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INTRODUCCIDN 

El tiempo se deslizo en un suspiro. Hace mucho tiempo que terminé mis 

estudios de Licenciatura y me parece que apenas dejamos nuestros 

salones en ln Universidad. 

No estoy seguro si 1 a distancia y mi nueva si tuaci On personal, fueran 

la causa de que hiciera caso omiso de titularme¡ en cuanto conclul mi 

preparaci On uni versi tarta, se presento Ja oportunidad de irme a 

radicar a la provincia e iniciar y descubrir otros derroteros. 

Pero cosa curiosa, la invitaciOn en aquellos lugares era para atender 

materias de tipo proTestonal en una Escuela Normal Rural, que yo ni 

siquiera sabia que eKistieran; lo cual significaba que seguirla en la 

docencia y en la preparaciOn proTesional de nuevos maestros. 

Lo mAs irOnico de todo, es que durante muchos arros fut ao:.eo:.cr de 

tesis profesionales e i·ncluso ocupé la presidencia de los jurados de 

e>eA.menes de titulaciOn para Maestros de EducaciOn Primaria; y yo sOlo 

habla concluido mi carrera y mi servicio social, pero faltaba mi 

tltuto. Si he de ser sincero, no encontraba algOn tema que me 

incitara a hacerlo, ya habta oido hablar de muchos tOpicos, perc;i a mi 

particularmente se me haclan tribiales. 

Sin embar1910, el tiempo me abriO el camino; la oportunidad llego años 

mAs tarde cuando me comisionaron a tomar un curso de computaciOn en 

el Politécnico Nacional, puesto que las materias que se impartlan en 

la normal, fueron su11tituidas por otras diBtintas en el cambio que se 
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dio al cr&arse la Licencii\tura para EducaciOn Primaria, y una de las 

materias serla .,Tecnologla y ComputaciOn Educativa", que precisamente 

yo atenderla, y asl encontr~ con un mundo lleno de posibilid.ade& y 

orandes: alcances aOn no explorados. 

As! pues, el trabajo que hoy presento ante todos ustedes, 11 eva el 

ónice propOsito de contribuir con u11 grano de arena a mejorar la 

calidad de la enseñanza, y quR si bien no un trabajo total, en el 

sentido de que la tecnologta no puede darse como acabada, sino como 

un proceso que cada dt a ti ene nuevos avances, si pretende que 

aquellas personas o maestros que lo lean, puedan comprander que hoy 

en dla existen nuevas formas de educar a los jOvene&. 

Este trabajo que hoy expongo, lo dividf en partes especificas y que 

enaegui da enumero• 

En primer lugar los dos capitules iniciales, son una investiQaciOn de 

car4c:ter bibliogr.lfir:o, donde doy lo& fundamentos del por qu~ 

propongo la utilizaciOn del Lenguaje LOGO para propiciar una nueva 

forma de aprendizaje y el valor" padagOgico que tiene en su forma de 

presentaci On. No se discute que existen otros lenguajes de 

computaciOn que pueden ser tambidn Otiles, qulzAs hasta mAs vistososJ 

sin embargo creo que este Lenguaje presenta otro tipo da bondad&& qua 

permiten al usuario tener una participaciOn mas dinAmica. 

En el capitulo tercero muestro como se aplicarla el L&nQuaje Logo 

desde el primer encuentro con la computadora y trato de iniciarlo en 

forma inductiva hasta llevarlo a operaciones mlia complejas, pero 

siempre permitiendo que la inciativa y la creatividad del usuaria 
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encuentre otras formas de trabajo con los mismo& resultados. 

En al capitulo cuarto hago referencia a algunas aplicaciones de tipo 

pr~c:tico para la escuela primaria y dejo camino Itbre para que se 

investigue mucho mAs en las actividades que se presentan. 

En el capitulo quinto intento establecer comunicaciOn de manera 

"dialogada" con la computadora, y expongo ejemplo& que pueden nervir 

de base para que maestros o alumnos elaboren sus propios 11 coloquios 11 

con 1 a mAqui na. 

El capitulo sexto narra las experiencias que he tenido con diTerentes 

tipo de alumnos, desde los de ocho y nueve años y mis propioa alumnos 

de la t..icenciatura y los resultados obtenidos de estos encuentros. 

Finalmente elaboro conclusiones que p2rmiten tener una idea general 

de la aplicaciOn de este forma de enseñanza las enormes 

posibilidades que tenemos los maestros hoy en dla. 

Quisiera resaltar que este trabajo que presento, tiene como finalidad 

el convertirse en un apoyo efectivo para loor'"'r que el programa de 

ModernizaciOn Educativa tenga verdaderos e-fec:tos en la preparacion de 

los ni iros me>eicanos, pero sobre todo en la reformulaciOn de 

contenidos que conduzcan a mejorar la. calidad de la educaciOn y que 

los servicios educativos puedan ofrecerse con mayor efic.ilcia. 

Lueoo de concluir mi tesis, me siento satisi'ec:ho de los logros 

alcanzados, pero sé- también qua el inicio de una etapa qua 

presenta retos fuertes, pues el avance tecnolOgico esta abarrotando 

todas nuestras formas de vida y sobre todo, entendl que nunca se ea 

demasiado grande para emprender nuevas tareas. 

Profr. Octavio s. Alanl• Chanes 
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CAPITULO 1 



APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

CAPlTlLO 11 EL LENGUAJE LOOO 

1, 1. - ?POR QUE APRENDER CON CllMPUTADDRA'? 

La informAtica, dla a dla avanza da manera vertiginosa, la 

informaciOn no puede parar ni un aOlo seoundo, se renuevan los 

avanceSl cientfficos y tecnolOgicos, la comunicaciOn depende de los 

nuevos •i stemas de aatél 1 tes que controlan cada vez mejor nuestro 

sistema de vida. Todo esto, tiene un poderoso au><i liarl LA 

Clll'tPUTADllRA. 

Si esto ocurre con la mayor parte de los sistemas, nosotros nos 

preountamos ? y la Educa.c!On? ? acaso no tiene que ver con el 

desarrollo de la vida social, material y econOmica de la oenta? 

creemos qua si, y de manera muy importante. 

En la medida que aumenta el nOmero de apl i caci enes de 1 as 

computadoras, lu.~tas dejan de ser herramientas para hacer operaciones 

transformAndose en procesadoras de informaciOn. En la ensenanza, 

también crecen las expectativas de los nuevos cambios informativos y 

resulta necesario apoyarnos con los equipos que nos perml tan 

introducirnos a estos cambios informAticos. Estamos viviendo en un 

mundo en el que 1 a9 computadoras se han vuelto "parte de nuestras 

vidas". 

La& relaciones que se daban anteriormente empiezan a cambiar debido a 

necesidad de buscar, producir, almacenar y transferir informaciOn. 
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

Este cambio s;e h~ dado de manera repentina pero con fuerza, lo qua ha 

provocado en muchas ocasiones que dicho cambio sea impreviato y 

muchas veces no pi aneado. 

La ensef'fanza en casi todo& los niveles ha sido lenta en responder al 

reto de los cambios tecnolOgicos. Las computadoras han aparecido en 

las escuelas de nivel superior, medio superior, medio y en contadas 

escuelas elementales, pero de una manera poco eficiente, ya que m•• 

bien han estado enfocadas al Area administrativa, no asl la 

enselYanza. 

Los usos que en educaclOn le podemos dar a la computaciOn soon muy 

variados y diversos. Podemo• enumerar alounas aplicaciones que ae 

pueden dar en diferentes disciplinas y en distintos niveles• 

a.- Como instrumento de diagnostico 

b.- Como program.;u1 Tuloriales 

c.- Para prlcticas de destrezas 

d.- Para manejar y organizar la instrucciOn 

e. - Como paquetes <proceliiadores de palabras, bases de datos, 

hojas electrbnicas> 

f.- Para simulaciones y modelaje matemfatico 

g.- Para aplicar m~todos numericos 

h.- Para la resoluciOn de problemas 

1.- Como auxiliar d!dActico 

Podemos dar una breve e>cplicac!On de cada uno de ellos& 
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

LA COl'FIJTADORA C0!10 INS"fm.ENlU DE DIAGNOSTICO 

Un sistema diagnOstico computarizado tiene un gran potencial como 

apoyo a 1 a docencia. Ideal mente ee trata de un paquete de programas 

interactivos de ex4mane& que cambian de manera dinAmica, segtin Jos 

resultados que produce el alumno como respuesta a las preguntas. 

Un paquete computarizado de e><Amenes diagnostico& interactivos se 

puede aplicar al principio de un curso y también durante el semestre 

con el fin de obtener datos para un seguimiento. A partir del 

desempet'fo de cada estudiante en los exAmenes, es posible obtener un 

perfil de aprendizaje de cada alumno. 

LA COl1PIJTADORA COHO PROBRAHA TUTllRIAL 

El propOsito de programas tutoriales es el desarrollo de 

conocimientoii y destrezas nuevas en el estudiante. La computadora 

real mente desemperra el papel de maestro y el estudiante, se supone, 

va a adquirir habilidades nuevas. Los programas tutoriales pre&entan 

por lo regular el material en porciones pequerras, cuidadosamente 

secuenciadas, que requieren la participaciOn activa del alumno. 

Muchos tópicos en matemAticas <como, por ejemplo, la resolucibn de 

ecuaciones en ..11 gebra, el cAlculo de Areas y pertmetros en 

geometrfa>, se prestan parcJ este tipo de uso de una computadora. 

LA ~ADORA CDH!1 INSTRUl'ENTO DE PRACTICA 

Hay programas que se di serraron para ofrecer al estudiante una 

oportunidad de practicar ciertas destrezas y habilidades, como, por 

ejemplo, operaciones bAsicas con nomeros enteros, factorizacibn de 
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

pol lnomios, etcétera. Estos programas, si estAn bien hechos, 

normalmente empiezan con un e>eamen de diai;inOstlco y, de acuerdo con 

el resultado, eligen el nivel de ejercicios apropiados pa_ra el 

alumno. Al final presentan un resumen de los resaul tados o una 

calificaciOn, que incluso puede ser re9lstrada en una impresora o un 

disco. 

LA t:al1PUTADORA cottO ORBAHIZADORA DE LA ~ZA 

Los tArminos que se usan para describir las aplicaciones de las 

computadoras en la organlzac:lOn de la ensertanza son varloa. 

CAi <coaputer-assisted instruction> 

InstrucclOn con ayuda de computadora. 

CAL (co•puter-aided lttarntng> 

Aprendizaje facilitado con computadora. 

CDJ Ccoaput•r-bast?d instructton) 

Instruccl On basada. en computadora. 

011 (co•puter-•anaged lnstructlon> 

InstrucciOn manejada por computadora. 

Estos términos muchas vece& se confunden porque tienen significado& 

comunes respecto educativas, la• 

configuraciones de equipo, los tipos de so'ftware implantado y los 

usuarios, entendiendo como so'ftware todos los programav o programaje 

que es intangible y con&iste en un conjunto de instrucciones al 

equipo, que se usa para resolver un problema o efectuar algOn tipo de 

proceso. Hilblar de hardNare, eg r&ferirse a los componentea fl&icos, 

esto es el equipo de trabajo, es todo lo que puede verse o tocarse. 
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

LA CtJllPUTADORA CON PAQ\ETERIA 

El u&o de procesadores de palsbras, ba&eli de dato& y hoja& 

electrOnlcas es cada dla mA& comOn y en la ensenanza estos paquetea 

también tienen su lugar. Sirvan los siguientes; ejemplos como prueba 

de ello. El estudiante se comunica a travtts dal proce1iador de 

pal•bras, con el cual escribe sus trabajo•. Las ba•IH de dato& que 

almacenan y organizan informaciOn tienen muchas ap11cacionea. Una 

hoja de c.llculo puede servir para proyectos con temas numéricoa, ya 

que permite la proQramaciOn de alQoritmos y &1 de•plieQue da 

informaciOn en forma tabular. 

LA COllPUTADCIRA PARA BillULACIONES Y 111JllEl.AJE 11ATEtlATICO 

L•S computadoras son muy Oti lea para el anAliai• de grandea 

cantidadtis de datoa numOrico-s, como los ra•ul tados de •lQCm 

e><perimento. Con su ayuda es poaible representar Qrlficamenta los 

dato& de distintas maneras, calcular par.lmetros e&tadl&ticos, 

tril.nstformar les dates con diferentes eacalaa, buscar una curva 

ajustada y probar diierante& modelos para interpretar loa datos. 

Pero no aOlo el manejo de datos num~rico&, &ino t .. mbUm la 

manipulaciOn de slmbolos puede simplificarse con las computadoras. 

E>eisten para ello paquE!tes utlltsimos con sistemas algebrAicos y 

aimbOlicos. 

-5-



APRENDIZA.JE POR COMPUTADORA 

LA COPIPUTADORA EN LA RESCLUCI DN DE PROBl..Etll\S 

Hay una oran variedad de problemas que se pueden resolvi!r con mhs 

facilidad con la ayuda de una computadora~ sobre todo &i la &oluciOn 

requiere muchos cAlculos num~ricos y experimentaciOn. En general, 

podemos afirmar que el proceso de escribir un programa represumta ya 

en sl la soluciOn de un problema. Pero también es posible que el 

alumno resuelva problemas con software que no desarrollO l'!l miamo. 

LA COPIPUTADORA CllttO AUXILIAR DIDACTICO 

La mayor parte del software educativo disponible para la enseNanza se 

elaboro teniendo en mente la interacciOn entre un e5tudi.ante y una 

computadora. Casi todos los usos propue&to9 en el inchio b aon de 

esta naturaleza¡ la conftguraciOn bAsica consiste en una computadora 

y un alumno, y deja al maestro el papel d& au><iliar de la ma.quina. No 

obstante, e><iste otra funciOn que pueden desempel'lar la computadora 

la educo.ciOn1 en vez de asignarle al mae&tro el papel de au><iliar de 

las computadoras, deberfan usarse las mAquina& como au><iliares de los 

maestros, para que éstos pudieran ofrecer instrucciOn de calidad en 

el salOn de clases. 

La config~raciOn para eGte tipo de aplicaciOn es triangular, an 

el sentido de crear un ambiente que permite la interacciOn entre tres 

elementos& el maestro, el Qrupo de alumnos y una computadora. Un 

software adecuado como au><iliar didActico puede facilitar la labor 

del maestro en la preparaciOn de su& clases, realzar su capacidad 

para presentar nuevos temas y animarlo a probar nuevas estrategias 

pedaQbgicas. 
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APRENOI ZAJE POR COMPUTADORA 

1. 2. - ANTECEDENTES PARA EL LENGUAJE LOSO 

Algunos educadores creen que las computadoras en el aula son otra 

distraccibn mAs. 

Otros temen que el uso continuado de las computadoras en la 

escuela produ:i:ca una poblaciOn que no sepa sumar ni restar. 

Otros creen que las computadoras otra pompa de jabOn, como 

los laboratorios de idiomas o el uso de la TV en clase y que no 

modificarAn realmente la educacibn. 

El recelo con que se ha acogido la introducciOn de laia. computadoras 

en el ~mbi to educativo se comprende perfectamente porque hasta hace 

pocos anos la mayorla de las e>eperiencias conocidas nos llegaban 

envueltas en un aura de mecanicismo y conductismo, que las hacia 

profundamente sospechosas de reducir al alumno a un papel pasivo, y 

tambi tm 1 imitadas en cuanto al espectro de actividades intelectuales 

que proclamaban ayudar a desarrollar. 

Los siQuientes puntos tratan de poner de manifiesto las limitaciones 

de la implantaciOn de la informatica en la escuela o que han 

constituido un factor negativo en las e)(periencias desarrolladas: 

l.- El haberse limitado a objetivos pobres, tales como la enseNanza 

de la programaciOn con una metodoloQla incorrecta o utilizando un 

lenouaje no estructurado tal como el BASIC. 

2.- El haber comenzado a utilizar programas de enserranza asisotida por 

computadora mal disefrados, de ejercitaciOn mecAnic:a, que han 

desprestigiado el tema ante el profesorado. 
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

Entre los problemas que estAn retrasando la aplicaciOn da la 

tecnologf a i nformlt.tica a la enseNanza, en cuanto actividad educa ti va, 

se cuentan, por lo menos dos importantes.• 

1.- La inversiOn necesaria para dotar un aula con un equipo 

suficiente de computadoras apropiadas. 

2.- La disponibilidad d~ paquetes de aplicaciones titiles. 

Dentro de este segundo punto es donde cabe un debate m6s 

revelador sobre qui!- esperamos v e>tigirnos del uso de las computadoras 

en el aula. Sin embargo, aunque el avance en este sentido es m&.s 

lento que en el primero, ya se esta empe2ando a sentir la necesidad 

de que esta¡¡ aplicaciones se adapten lo mejor posible a nuestro 

sistema educativo, a nuestra cultura e idiosincrasia, con unos 

niveles mfnimos de calidad. 

Los maestros pedimos demasiado, pero ?nos referimos a la computadora 

o al software? Las objeciones dl uiio de la~ computadoras en el aula 

muchas veces son esencialmente criticas no al equipo lnformA.tlco -

hardware- sino a los proarama'i de aplicaci On -software-. Es da ellos 

de los que se esperan maravillas y no el sustituir a loa maestros. 

Esperamos y conf l amos que esta nueva herramienta posea una 

versa.U 1 i dad y unos recursos suficientes para cooperar en el 

aprendizaje, sln pretender que desarrolle capacidades por encima de 

lo que puede ofrecer un buen profesor er. el aula. Sin embargo, una 

reflcKiOn en el enfoque del uso de la computadora en el aula puede 

suministrar nuevas perspectivas de trabajo. 
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

La computadora entro en la escuela en primer lugar orientada haciol el 

profesor, inconscientemente pensando en que podrf a sustituirlo, tal 

como entro en las fc\bricass sin embargo, tampoco en las fhbricas 

consigue amenazar la existencia de los obreros -aunque en la prActica 

si reduzca su nll.mero, sino que puede sustituirle en la realizaciOn de 

procesos diffciles o imposibles anteriormente. Tambil!n podrla estar 

destinado a mejorar los procesos de aprendizaje de tos alumnos y 

entrar en las aulas tal como entro la calculadora, el video o el 

bollgrafo para sustituir a la escritura con plumilla. Probablemente 

en este campo es dando no ha fracasado todavf a: cuando se ha 

intentado convertir la computadora no en el centro del aula, sino en 

una e>ttensiOn instrumental de la mente del alumno. 

En definitiva, se trata de replantear el enfoque. Dirigir el uso de 

la computadora no sOlo en los maestros sino fundamentalmente a los 

alumnos, dedicando en este sPntido los recursos econOmicos, 

informatizar la parte administrativa, sino la atenciOn personal del 

alumno. Usar la computadora no sOlo para ensenar asignaturas, sino 

como una herramienta ~ti 1 para un aprendizaje cuyo eje no tiene por 

qué- ser nece~ariamente la computadora, ni convertir ésta en la 

administradora de la enseNanza. 

Retomando la idea primitiva de Papert, de hacer accesible 1 a 

informAtica a la l:!ducaciOn, podemos proporcionar a los estudiantes 

otro instrumento que tambi~n tem~a en cuenta los factores emotivos, 

que, en lugar de hacer que se sientan inferiores, les ayude en lo que 

se hace en las escuelas: aprender. Intentar nt..u!vos enfoques creativos 

de como utilizar la informaitica en la escuela y aprovechar como 

mottvaciOn, por lo menos en los primeros estadios, el "poder da 

captaciOn" de la computadora como una valiosa herramienta educativa. 
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

En eate contexto nace LOOO como una alternativa, con la pretensibn do 

familiarizar a los nirros con el uso de la computadora, acercarles al 

mundo de la informAtica, favorecer su progreso en el campo de las 

matemAticas desde una Optica completamente nueva y en cierta manera, 

abrir nuevas perspec:t i v~s que perml tan emprender el c:ami no de 

aprender en serio, es decir, aprender a pensar y aprender a aprender. 

Para este nuevo uso h<"brA que modificar el planteamiento 

general: cambiar la relaciOn que se establece entre el niNo y la 

computadora de manera que no se le uti 1 ice para programar al ni No, 

si no que sea el ni rto qui en programe la computadora. 

Se trata de permitir que el nirro se convierta en el constructor 

de sus pr-opi a5 estructuras i ntel actual es, aprovechando su facilidad 

para aprender a usar 1 as computadoras y que al hacerlo, madi fique su 

manera de aprender todo lo demAs. Si esto Tuera posible, Ja 

computadora se habrfa convertido en una poderosa ayuda intelectual 

cuya efectividad, una v.ez que los estudiantes hubieran asimilado 109 

m~todos de trabajo, podrla aplicarse a los demAs campos de su 

aprendizaje sin necesidad de soporte material de la computadora. 

Por lo tanto no sabemos cu.!11 va ser el resultado de las lineas de 

trabajo que se ha venido dando hasta ahora y todavf a menos a largo 

plazo. Pero en el campo inform.1itico no se trata de aplicar fOrmulas, 

sino de descubrir solucionesl con LOOO se pretende crear un ambiente 

que sea dominado por el nitro. 
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1. 3. - EL 11ARCO HIBTORICO DE LOGO 

Durante la breve historia de la tnformAtica se han ido dieetlando 

di ferentas 1 enguajes de programaci On de al to nivel respondt endo, en 

cierta manera, a la evoluciOn tecnolOgica a las crecientes demandas 

surgidas de la actividad humana. 

Para situar al Lego en su contexto, dentro del espectro de lenguajes 

de alto nivel, vamos a trazar una panorAmica de la evolucton de los 

mismos. Contando con los peligros que supone hacer simplificacionos, 

pero con el intento de clarificar la sttuaciOn del Lego en el 

panorama de la infarmAtica en r;ieneral, vamos a distinguir, 

histOricamente, tres generaciones que a Qrandes rasgos c;orresponden 

con las tres décadas de los arios cincuenta, sesenta y setenta. 

A finales de los aNos cincuenta aparecen los lenguajes de alto nivel 

que, aunque hoy en dt a hayan quedado en gran medida reducidos a un 

papel fundamentalmente histOrico, en su momento permitieron a los 

programadores comunicarse con la computadora de una manera mAG 

"humana"; probablemente el FORTRAN (1956>, di senado para el cblculo 

cienU'1ico, sea el primer lenguaje de altó nivel de amplia difusibn, 

relegando al FLOWHATIC, SPEED CODING y SHORTCODE a ensayos. En 1959 

aparece el ALGOL y en 1959 el COBUL., promovido por un comitt:! estatal 

norteamericano, CODASIL, 

admi ni strati vos. 

y disenado especialmente para fines 

En estos tres lenguajes estA el embriOn de lo que sertan las lineas 

del futuro desarrollo en la década siQuiente. En primer lur;1ar, la 

especializaciOn en campos de aplicaciOn preferente y, en segundo 

lugar, el papel precursor del ALGOL como inspirador de los demAs 
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lenguajes de tipo estructurcldo. El ALGOL fue desarrollado a partir de 

los trabajos de P. Naur y en su diset'fo. principio orientado J. las 

implicaciones de cAlculo cientlfico, se introdujet ., ideas tan 

importantes para el futuro como 1 _, estructuractOn y la recursividad. 

El r ...!RTRAN, disef'lado par J. Bac~us, es preferido para las 

aplicaciones cientfficas y de c.\lculo con una amplia aplicacibn 

todavfa en la actualidad y el COBOL en el campo de la gestibn y 

administraciOn, alln muy utilizado hoy en dla en este terreno, a pesar 

de tratarse de un 1 enguaje ya superado. 

A primera vista puede parecer extrano que en lugar de existir 

tendencia general hacia la unificaciOn de las maneras de comunicarse 

con tas computadoras, la realidad sea la contraria: cada vez e>elsten 

mAs lenguajes con el contraste evidente de que las computadoras, por 

su parte, siempre utilizan el mismo c6dlgo1 el binario. Esta 

diversificaciOn, para muchos usuario& de la informAtica, supone un 

inconveniente mAs que hay que superar para aprovl'.!char sus 

posibilidades. 

Lo& at'los sesentas ven aparecer una gran multitud de lenguajes nuevos, 

los que laf> dos:. ltneas de desarrollo Cespec:iali=.icibn y 

estructuración> se mezclar/in en muy diverso grado. Del ALGOL surgir~ 

el PASCAL <N. Wirth, 1970>, para aplicaciones de tipo general y como 

modelo de lenguaje estructurado. El LIPS, desarrollado a principios 

de los at'los sesenta un departamento del Mao;;sac::husetts Insti tute 

Technology <N. I. T>, el LOSO y PROLOG, aunque el segundo tenga, 

adem~st aplicaciOn el sistema educ:at i "º• serAn 1 enguajes 

espec:ializados en problemas de intelt9enc:ta artif:icial. El FORTRAN 
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tendrA como heredero directo al BASIC:, de uso general, implementado 

en la mayorfa de las pequeNas computadoras y muy accesible al 

usuario-programador, diseNado en 1964. Otros, sin embargo, intentan 

ser de apl1caci0n universal, como el PLl, def>arrollado en 1960, 

descendencia del ALGOL y COBOL. 

Para terminar 1 sobre 1 a d~cada de los aNos setenta 1 citaremos 

solamente el mAs representativo, el ADA. Aparece en 1978 y recoge 

todos los avances antert ores, estando dotado de una gran potencia y 

rapidez. Fue el resultado del trabajo de Jean o. Ichbiah y su diserto 

patrocinado por el Departamento de Defensa de Estados Unidos, una 

acciOn institucional como anteriormente lo habfa sido el COBOL Se 

trata de un lenguaje estruc:tur-ado, con "package-s", proceso paralelo, 

tratamiento de eKcepciones, etc., capaz de ser utilizado en un amplio 

espectro de apl icaci enes, con aspiraciones de 11 egar a ser de uso 

universal a pesar de su sofisttcacibn. 

En el proceso de desarrollo del LOGO participaron tres elementos que 

ya h<Jn observado en los orfgenus de muchos otros lenguajes: alglin 

organismo estatal qua suele promover, patrocinar o coordinar el 

trabajo que se reali:?a en alguna universidad, con la c:olaborac:ibn de 

su pP.rsonal y dirigido por algdn departamento y la implicaciOn de la 

empresa privada en el proyecto, aportando parte del capital c:on el 

propOsito de comercializar el producto obtenido. 

Uno de los precursores del desarrollo del LOGO fue H. Abelson, nos 

relata que este lenguaje naciO en 1968 como iniciativa de la National 

Science Fo11ndation, y se encargo a una empresa con arraigo en el 

campo de la informAtica. Sin embargo, la parte esencial de su estudio 
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y diseNo se realizo en el Ma.ssachusetts Im;titute of Technology 

CM.1.T.> bajo la direcciOn de Seymour Papert y se efectuaron los 

primeros ensayos experimentales escuelas piloto. Tambit:m 

colaboraron otras universidades como la Universidad de Edimburgo, 

Ma~sachusetts, entre otras. Como antecesor del LOGO suele citarse el 

LIPS, tcimbi ~n desa.rrol lado en el M.I.T. y se le podrl a considerar una 

consecuencia i nformAt i ca del mismo, aunque profundamente transformada 

para hacerlo accesible a un espectro de usuarios mucho mAs amplio -el 

LIPS ha estado mucho tiempo en manos de investigadores que trabajan 

en el campo de la inteligencia artificial- quizAs el ,;¡specto que mbs 

diferencia a los dos lenguaje$ desde el punto de vista externo es el 

que se le ha al'l'adido la posibilidad de comandar el movimiento de un 

objeto (la "tortuga"> por la pantalla o en el mundo real. 

LOGO surge como resultado de la investigaciOn de un equipo de trabajo 

del N. leT. que se proponla crear un lenguaje de utilidad especlflca 

·en el campo de la educaclOn, teniendo como antecesor directo al LIPS 

y como lejano al ALGOL En principio se implemento Onicamente en 

grandes ordenadores,. pero desde su creaciOn, en 1969, ha estado en 

continua evoluciOn y como se trata de un lenguaje de a.lto nivel 

complejo y sofisticado,. la mayorfü de la invei:;tigactOn con él en la 

d~cada de los al"fos setenta se hL:o con grandes computadoras. Sblo 

recienti?mente, al aparecer en el mercados las pequefras computadoras, 

se han hecho implementaciones accesibles al tipo de mAquinas que se 

utilizan en lüs escuelas, de bajo costo y mediante Jau cuales sa han 

podido desarrol J ar e><periencius que podrlamos denominar de 

ºlaboratorio" tlpicas de los prlmeros tiempos del LOGO. De astas 

implementaciones en computadoras chicas, histOrlcamente las primeras 
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fueron real izadas por el Logo Group del M.I.T. para dos de 1 as 

mAquinas m~s difundidas en los CE'ntros de enserranza de Estados 

Unidos1 el Apple 11 y el Texas l11stru,,,ents 9914. 

1.4,- TEORIAB PEDABOBICAS EN QUE BE APOYA LOGO 

Sin intentar personalizar en exceso en s. Papert, el proceso de la 

creaciOn del Lego podemos decir que en el director del equipo Lago 

del M.I.T. conf.luye la influencia de dos importantes penEadores del 

campo de la psicologla y la pedagoglat John Dewey y Jean Piaget. 

Norteamericano el primero, casi un personaje del siglo pasado, 

fundamentalmentf:! un filOsofo universitario, y europeo el segundo. un 

psicOlogo cuyas investigaciones en el campo del proceso de 

aprendizaje han transformado profundamente la pedagogfa 

contemporAnea, Dewey y Piaget son claves fundamentales para 

comprender la filosofl a subyacente en el Lago. 

Saymour Papert siguió la tradiciOn pedagOgica de Oewey y fue 

colaborador de Pi aget an Europa, y tanto el enfoque de 1 os objetivos 

de la educaciOn del primero como el anllilisis del proceso del 

aprendizaje del segundo, impregnan Jos conceptos esenciales de sus 

propuestas sobre el uso del Logo en la escuela. Sin embargo, Papert 

hace un intento de definiciOn del papel de la inform~tica en la 

educaciOn que tiene tanto de asimilaciOn de la epistemologla gen~tica 

como de apltcaciOn de las investigaciones que, juntamente con Marvin 

Ninsky, realizo en el campo de la inteligencia artificial. 

AdemAs, apt lea todo esto a una propuesta netamente original 1 la 

concepción de que ol desarrollo de la inteligencia infantil puede 

acelerarse mediante ta utilizaciOn de modelos u objetos que le sirvan 

al sujeto como ayudas, puntos de referencia y contraste en lol 
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constn1cciOn y generaciOn de sus estructuras mentales, a la vez que 

presupone que el esquema corporal puede servir de soporte del 

aprendi::ajo. 

1.4.1.- DeHey 

De larga vida (93 arras), John Dewey <1859-1952> fue un filbsofo 

y pedagogo que trabajo en el campo de la reforma r1e la educacibn en 

Norteam~rica 1 proponiendo uno de los muchos intentos de renovaclbn 

pedagOgic:a que a finales del siglo XIX y principios del XX fueron 

sentando las bases de un nuevo egpfritu en el quehacer escolar. De su 

aportaciOn a la moderna pedagogta 6e deben seleccionar, para el tema 

que nos ocupa, los siguientes ccnsiderandosl 

Para Dewey, obrar cientlficamente es obrar experimentalmente. Se 

llega a considerar que cualquier ac:to del pensamiento no es sino un 

tipo especial de acciOn o prActtca. Como consecuencia lOgica, la 

validez de sus ideas radica en su capacidad de ser para la acciOn. Su 

ideal de la formaciOn en la escuela es el "aprender obrando". 

No era suficiente con que el educador expusiera un conjunto de 

conocimientos al alcance del nino, sino que para que el proceso de 

aprendizaje fuera eficaz era impr'escindible que los contenido& objeto 

del aprendizaje contaran previamente con el interés y el asentimiento 

del estudiante, por lo que el proc:eso educativo debla empezar primero 

por t.:rearlo en el sujeto. En este proceso de salec:c:iOn de los 

c:ontenidos es donde el educador habrla de intervenir para que cupiera 

la posibilidad de relacionar lntimamente el aprender con el hacer, ya 

que sOlo se aprende si se hace y se aprende sOlo lo que hace. 

El proceso educativo debe crear primero el interés en el nit'ro y el 

papel del profesor es decisivo en este estadio, pues debe procurar 
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que sus alumnos se motiven hacia temas en lo que exista de una manera 

evidente la posibilidad de mezclar el pensar con el hacer, o de 

pensar mi entras se hace, o de hacer para pensar. 

En este conte>eto de la pedagogla de la actividad en el que se 

enmarcar la idea de- que el educador no tiene por qué participar en el 

proceso de "hacer" del n11'ío, sino que es algo que éste debe raalizar 

por &t mismo; el educador sa convierte en cotrabajador con 61, ea el 

que oroaniza desde "abajo" y no la figura que ordena, manda y dlrloe 

desde arriba. El prof:esor pierde esa superioridad que caracterizaba 

los peores ejemplos del sistema escolar de su época. muy criticado 

por él, y &e convierta en un colaborador del alumno. 

1.4.2.- PIA6ET 

No es necesario presentar extensamente las aportaciones de .lean 

P!aget a la pslcopedagoQta en general. pero su trabajo en el campo 

del desarrollo de la lntelloencia en el nifl'o ha pasado a informar de 

tC1il rnanera el lenguaje Lago a través- de Papert, que es nece&ario 

recordar cu.!liles son sus fundamentos, sobre todo sus teorlas respecto 

a que el proceso de aprendizaje no se t>Uede producir en condiciones 

de acto reflejo, de comportamiento autom%tico, o en situacibn de 

aprendizaje pasivo y memor!stico,. ya que sin la manipulaciOn no se 

puede realizar el proceso de acomodaciOn y aslmltaciOn de las ideasl 

todo este tipo de actividades se ven reducidas a ejercicios puramente 

Qimn~stlcos, sin ninoon aporte intelectual, o como seNala .J. Palac1oa 

"la escuela tradicional embute en el alumno considerable cantidad 

de conoc:im1entos, "amuebla" su Inteligencia y la somete a una 

"Qimnasia mental" que le f.Jci 11 ta un pretendido fortalecimiento y 

desarrol 1 o". < 1 > 
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Un elemento fundamental de la aportaclOn de Plo1.get a l• pedaoogta 

moderna es la pedagog! a operatoria, en la que ne tr•t• de dejar que 

el nitro llegue a la maduraciOn del proceso lOQlco poniAndole en 

situaciones en las que necesite ese proceso. 

El ntno va lncorpor-ando a sus estructuras lOglcas mentales¡ lo& 

resultados de las experiencias que continuamente va adquiriendo al 

manipular los objetos de su alrededor .. "Conocer un objeto es opar•r 

sobre ~1 v transformarlo para captar lo& mecanlamo• de esta 

transformaciOn en relaclon con las acciones transfDf"madoraa 11 <2> 

Es cualidad importante de esta adqulslcilm el poder realizar la 

operac!On al derecho y al revl!s, comprobar que s;e h• •dqutrldo el 

concepto mediante su verbalizaciOn con uno u otro medio de e>epresibn 

Coral, escrita, por medio de dibujos ••• > y realizando el mismo 

proceso en ambas direcciones, desarrollo y reconstrucciOn, con lo que 

se detauestra que ae conocen todos los elemento• del proceso y todas 

las relaciones qua e>eisten entre ellos. Solamente se puede decir que 

se ha adquirido el proceso lOglco cuando se comprueba asta dualidad. 

La slntonictdad del mundo de la tortuga es el equivalente de la 

importancia del tema de la psicomotricid•d en al proceso de 

~prendizaje, de la importancia de adquirir el eaquem• corporal de la 

operaciOn, de efectuar las operacione5 con el cuerpo, de dominar loa 

conceptos de adelante, atrAs y la latercJlldad .. 

(1).- J. Palacios. "La cuestiOn escolar", HA>eico 1984 Pb:g. 492 

(2).- J. Plaget. "Pslcologfa del Nitro", Madrid 1984 PAg. 133 
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Hacer pedagogfd operatoria no es algo que pueda realizarse de una 

forma uniformizada - " todos los alumnos resuelvan el cuestionC11rio de 

la p6gina x "- sino que h• de creArsele la necesidad antes de 

presentar el material. 

De otro modo, en el caso de que el material no consiga una respuesta 

adecuada por parte del alumno , realmente no sirve de nada intentar 

corregir o cambiar el resultado de su trabaja, ni 

errores de su libreta. Habrf a que aprender 

conclusiones de nuestros alumnos. No decir "estl 

hacerle borrar los 

a respetar 1 as 

mal 11 sino "continua 

escribiendo ••• " hasta que él mismo, al descubrir el concepto que se 

est~ trata:ndo, se dai cuenta de su falsa interpretaciOn y modifique 

sus conclu!!iiones. Hacérselo borrar no es que sea intr!nsecamente 

malo, simplemente es inOtil. El error desaparece de su libreta, 

pero no por eso ha adquirido el concepto, ni lo que estA escrito le 

sirve intelectualmente para nada. SOlo se conseouirA que pueda , en 

todo caso, llegar a aplicar mecAnicamente formulas que para ltl no 

significan nada. En el caso de que no demuestre haber asimilado un 

concepto, si empre le pueden suministrar otros ejemplos o 

materldles, que impliquen la misma operac!On o estructura y continuar 

haciéndolo hasta que pueda verbalizarlo y utilizarlo en ambos 

sentidos Uos objetos se pueden tratar reversiblemente>. 

1. 4. 3. - HINSKV 

En el intento de ensenar a "pensar" los ordenadores se va 

adquiriendo experiencia que arroja luz sobre el conocimiento de 

nuestra propia intelii;,encla, pudi~ndose aprovechar lo aprendido para 

mejorar nuestra manera de pensar. 
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Esta es 1 a idea i mplf el ta en Lago, donde al refle><ionar acerca de un 

modelo inform~tic:o se adquieren unos mecanismo de conocimiento que 

mejoran cualitativamente nuestra manera previa de penlilar. 

1.4.4.- S. PAPERT 

El trabajo de Papert puede enjuiciarse desde dos puntos de vista& 

como propulsor de una aplicaclOn radicalmente renovador• del uso de 

la lnformltica en la escuela y como creador Y, disertador, 

conjuntamente con su equipo del M.I.T., de una "ayuda para pensar"• 

el Lego y en particular ta tortuga grbflca. 

Papert, dlscfpulo de Piaget, ampliO y concreto &u linea de 

pensamiento en dos temas fundamentales• 

- que el aprendizaje es un proceso que ae realiza a partir de la 

manlpulaclOn de objetos y 

- que el proceso de •prendizaje es Qenéiticos lo que el nil'lo 

puede aprender depende de las etitructuras que ya posea y que el 

crecimiento y apariciOn de las mismas se deuarrolli11.n una a partir de 

otra; en el proceso de •prendizaje los nuevo11 elementos deben basar•e 

en otro& anteriores, por lo que el aprendizaje debe ser conatructivo 

y acumulativo. 

Looo es el resultado de una reflexiOn, tal v&z radic•l, aobre las 

ideas educativas en las que deberfa basarse una utilizaclbn 

renovadora de 1 a computadora en 1 a escuela. Este lenQuaje constl tuye 

una herramienta intelectual mediante la que su praxl• resulta lo mE!s 

prOxim:i posible al funcionamiento real del pensamiento del nif'lo, 

lljust.tindose al mA>Cimo a ta estructura de su inteligencia, 

respetAndose los presupuestos de Piaget y permitiendo usar l• 
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computadora en una extensiOn de su mente, que le sirva para pensar y 

que le ayude a este fin. Para el lo precisa de un instrumento que sea 

sencillo de utilizar. Se trata de convertir la computadora en 

lApi:? inteligente, en un inatrumento de u1i'o diario, corriente y 

accesible a todos. 

Papert se inclina por el constructivismo. El nitro es el sujeto que, 

lejos de adquirir pasivamente los conocimientos, participa 

activamente en su propio proceso de aprendizaje y ae constituye en el 

conductor de su propio razonaml ente. 

Los objetivos fundamentales que inlclalmonte perseQula P•pert con la 

utilizaciOn del lenguaje Lego eran el aprendizaje da las matembticas 

y luego la familiarizaciOn de los ntnos con la inform•tica. 

Para cubrlr estos objetivos iniciales nace el Logo, un lenguaje 

informiUico flt.cilmente dominable, potente y prOKimo al lenouaje 

cotidiano. El anllisi& de las pruebas qua se llevaron a c•bo con l!l 

en el aula mostrO que su uao cubrla también otra serie de objetivos 

pedagOgicos ya que, al haber incorporado •l mismo los nuevos 

element:os de la psicopedaQOQfa, se convertl• en un ejercicio 

intelectual excelente por si &ole, capaz de ser •Plica.do a cualquier 

campo del aprendizaje. 

Papert propone la tortuQa, los orifico& que proporciona la tortuga, 

como una ayuda para el desarrollo intelectual del nitro, poniendo el 

ejemplo del papel que desemperraron los engranajes del difer1mcial del 

automOvi l en su propio desarrollo intelectual 1 un objeto 

transaccional. 

Lago y las computadoras pueden convertirse en un •tajo para que los 

nirros de la cultura contomporAnaa, al menos en las sociedades 

avanzadas, puedan acelerar su desarrollo intelectual. El ni No puede 
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utilizar la tortuga, en &u formac!On, como un modelo de aplicacibn 1 

un objeto al que puede amar v superar iit.S! las mOltiples 

dificultades que a nivel afectivo impone la sociedad y el amblante 

escolar al aprendizaje de ciertas materias, e5peci al mente las 

matemAticas. Un objeto que, para terminar, dispone de la suficiente 

flexibilidad para que con él se puedan realizar, incluso, complicadas 

operaciones intelectual~¡¡ y, 

lndi vlduit.l izada. 

ademAs, usarlo de una manera 

Como descubrimiento y aportaciOn original de Papert podemos citar la 

idea de que el esquema corporal puede servir en gran medida de 

soporte al aprendizaje, es decir, que la sintonla facilita la 

investiQaclOn y la e>eperimentacibn. 
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C:APITULD I!I t:ARAC:TERISIT!t:AS PRINt:IPALEB DE LDBD 

2. 1. - LAS t:ARAC:TERISTIC:AS DEL LEN6\JA.1E LDOO 

El lengucije Logo goza de las siguientes c:aractertntica1>l 

Caracter f sticas fundamentales1 

l.- FAcil 

Transparente 

Lenguaje Natural 

Sencillo 

2. - Basado en objetos 

3.- Extensible 

Recursivo 

Analltico 

Combinatorio 

Caracteri ~ti cas compl ementarlass 

4.- Interactivo 

2.1.1.- FAcll 

Es importante que sea muy fi\cl l de U!iar para que, desde el primer 

momento, la gri:\n mayor!a de los usuarios a los que va dest.inado, 

encuentre factible realizar con 01 tareas de investigacibn o 

e><perimentaclOn, en GU campo de interQs personal. Ser fllicil quiere 

decir que ya en la primera seslOn con la computadora, el alumno se 

sienta capaz de empezar a hacer cosas y poder realmente hacerlo. 

En la mayorla de los lenguajes que tienen un vocabulario fijo, 

aprender a programar empieza cuando ya te has familiarizado con todos 

los voc:abula.rios. 
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Pare\ utilizar el lenguaje en pruebas y ensayos y manejar ideas con 

facilidad, es necesario que ~stas manipulen de una manera bgil y 

evidente y que, una ve2 comprobadas, puedan desecharse en caso de que 

no sirvan, o modificiflr lds que tem~a:n algOn elemento aprovechable y, 

sobre todo, que un instrumento qt1e permita al usuario 

c:onc:enlrarse en la tarea creadora sin preocupclrse de los elementos 

que podr l amos 11 amar "tl>cni cos". La comodidad del 1 enguaje tendrh 

como objetivo ofrecer un campo abonado para el desarrollo da la 

creatividad. 

Cuanto mAs f:tcil sea modificar y cambiar elemcmtos de ideas, en 

este caso los procedimientos, mAs fAcil serA trabajar con eue 

instrumento. Pora ello existe un editor integrado en el Lago , para 

facilitar el escribir y modiilcar todos 1 os procedi mi en tos de modo 

que, una vez realizado, éostos se incorporan de manera automAtica sin 

tener que utilizar compiladores u otros artificios inf-ormAticos. 

Para que lenQUaje informc\tico se convierta en un instrumenta 

natural y cómodo de u5ar y con ~1 se pueda dar rienda suelta a la 

creatividad, es necesario que el umbral de partida sea mfnimo para, 

desde allf, poder progresar y desarrollar el conocimiento y uso del 

mismo. 

Cuizlis el elemento mAa novedoso que Lago aporta al mundo educativo 

sea al empleo de la tortuga grAfica, puesto que provee al nif'lo de un 

objeto fc\cilmente manipulado por la pantalla. Aunque antes de Logo ya 

eKistran otrag herramientas pedagOgtcas que permit!an que el alumno 

investiQara y experimentara ritmo, ~stas podlan resultar mbs 

complicadas que el trabajo que hace la tortuQa, el umbral de 

conocimientos previos se reduce, ya que puede eHperimentarse con ella 

desde el momento en que se dh•tinc;iuen unas poc:as teclas del tecl•do 
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<evidentemente esto requiere de un microLIOiverso de experimentaciOn 

adecuada), y podrfamos imaginar una situaciOn mucho mi'J.s ldOnea si en 

el intento de acercar el Lago al usuar-io, éste pudiera dar los 

Ordenes de viva Yoz en lugar de comunicarse a travt!s del teclado, 

eliminando as! un medio artificioso de hacerlo. No serta de extr·aMar 

que, en sucesivas versiones de este u otra lenguaje parecido, 

apareciera ya implementada esta modalidad, lo cual acercarla mucho 

mlts al individuo, sobre todo niNos pequenos e incluso a aquellos que 

por causa de algOn impedimento flsico les. resulta prllcticamente 

imposible el manejo de un teclado estaindar. 

En la misma linea de experimentaciOn sensorial que el Lego orbfico 

cabria nombrar el Lego musical, aunque este Oltimo no est~ tan 

extendido como el primero. Pueato que esta familia de lenguajes estA 

en continuo desarrollo, es posible imaginar una evoluciOn del mismo 

de manera que el acercamiento de lci computadora a'J. nlno se haga 

extensiva a otras .\reas de su formacibn. 

2.1.1 .. 1.- Transparente 

T~cnicamente hablando, trata Je un lenguaje que pude usarse sin 

que previamente se deba conocer el -funcionamiento interno de las 

computadoras o se tenga que ir profundizando obligatoriamente en esos 

temas conforme se va avanzando para poder sacar partido de sus 

posibilidades. El Lego soluciona todos los problemas de comunicacibn 

y relaclOn con la computadora sin que el usuario tenga que pararse a 

pensar en como oroanizar la mliquina por dentro. 
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Creemos que se trata de una caracter!stica fundamental y bttsica del 

lenguaje, puesto que permite utilizarlo sin tener que profundizar en 

los temas hardware ni sumergirse en los complicados temas del manejo 

de 1~ memoria de la compL•tadora o memor-izar gruesos manuales. 

2 .. 1 .. 1.2 .. - Lenguaje natural 

La mayorfa de los lenguajes inform.\ticos toman su voc:abulario del 

inglés, lo cual, para personas de otra lengua, constituye una 

diTicultad e1ffadida al ya dificil campo de la programac:ibn. 

Ciertamente, para adultos esto puede representar un mal menor, pero 

el problema se agrava cuando pretendemos que sean los nil'los los que 

dominen la m.!iquina. 

De aqul la importancia que reviste 1 a posi bi 1 i dad de usar el Lego en 

1 engua materna, evi tanda de esta manera el problema de la traducci On 

a otro idioma. Esto ayuda a aproximar el LoQo a un lenQuaje natural, 

haciendo que las Ordenes y comandos tomen vocabulario del entorno 

cotidiano y por lo tanto, resulten m3s cercanas, mllis fAciles de 

rec;ordar y sobre todo, m~s inteligibles. 

2.1 .. 1.3.- Sencillo 

La senci 11 ez del manejo del 1 enguaje ti ene dos elementos que merece 

la pena resaltar: 

a) que utili:=a un sOlo Upo de variables. 

b) que manipula listas. 

a) Aunque este renglOn ha sido criticado desde el punto de vista 

fnformAtico, resulta de gran ayuda para aqubllos que se inician. Se 

simplifica el trabajo con las variables todo lo posible, lo que 

- 2ó -



APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

permite cet'tirse exclusivamente al uso que de el 1 a5 se va a hacer 1 

diferenciando tan sólo el nombre del contenido. 

Esta sencille:?: allana el camino para los usuario sin conocimientos 

matemAticos y evita que se asocie la informAtica con las matemllticas, 

un tema que tradicionalmente inspira a los alumnos las ideas de 

dificil, dbstracto, teOrico y fracaso. Por otro lado incluye una 

fuente de diUcultC\des debido, primordialmente, al mal UfiO de las 

normas sintActica.s, pero resulta de gran valor por su similitud con 

el manejo de los slmbolos que se requieren en otras disc:iplinas del 

cL1rr!culum escolar, tales como matemAticas a flsica, y sobre todo 

porque inicia de una manera natural en el hAbi to de 1 a si mbol i zacibn. 

b) Es decir, que permite tratarlas como un todo constituido de 

elementos individuales (la.s pala.bras>, diferenciAndose asl de la 

forma en que lo hacen otros lenguajes lnformAticos de alto nivel. En 

Lago pl.:edcn tratLir$e 1 i stas enteras o el amentos de estas 1 i stas, de 

forma similar a lo que se hace con las frasea y palabras del lenguaje 

cotl di ano, y no como un conjunto de caracteres encadenados. 

El manejo de las listas en el lego es una de las herencias del LISP, 

del cual incorpora los avances fundamentales, pero sin embargo, uu 

uso suele presentar dificultades de las cuales se hablar:. mAs 

adelante. 

2.1.2.- Basado en el uso de objetos 

Para que el aprendizaje sea un proceso operaturio, el niNo tiene que 

manlpul ar y experimentar y para el 1 o necesita algo, objetos, aO.n 

cuando sea capaz de manipular representaciones, ya que las acciones 
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mentoles se crean mediante la maniputaciOn de objetos y se sostienen 

y desarrollan mediante una cont~nuaciOn de tal contacto. 

El lenguaje LoQo propone un conjt.mto de objetos a disposiclOn del 

usuario para que pt.1edan producirse situaciones propicias al 

dprendizaje por medio de su manipulaciOn, y para que el uso de la 

computadora se acomode todo lo posible al mismo esquema que sigue el 

proceso de aprendizaje que podr!amos llamar natural, del que, en 

muchas ocasiones, el proceso de maniputaciOn de los objetos de nu 

entorno, de reconstrucciOn de secuencias, de reordenaciOn de los 

mismos usando nuevos cri ter los, de reagrupaclOn de forma distinta. es 

t.1n primer paso, previo a la acomodac:iOn y asimilacit>n en las 

estructllr"'11s lOgicas dal individuo. 

Sin ellos no serta posible aplicar el principio de que el .aprendizaje 

se realiza par medio de la manipulac:lOn y de la acciOn, de que se 

~prende lo que se hace, lo que se experimenta, tal como viene 

reflejado en la cita de Oewey1 

"El pensamiento fecundn integral no es posible sino donde,en alguna 

manera, se emplea el m~todo experimental." C:S> 

LLI manipulación de los objetos va proporcionado un caudal de 

res11l t.;11dos que se incorporan a 1 as estructuras mentailes del sujeto y 

que van completando sus conceptos. Este proceso de racionalizaclbn se 

perfecciona con la simbolización, algo que el mismo uso de la 

informAtica -fomenta de manera natural. Este proceso de simbolizacibn 

es previo y necesario para que la adaptaciOn de las estructuras sea 

completa. 

(3).- Jot1n Oewey. "How We Thin~" USA. 1989 Phg. 158 
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Los objetos son elementos que el usuario puede manejar, transformar, 

mover, manipular en un espacio informAtico abstracto, que se pueden 

describir como una formal izaciOn inform:iitica o una simbolizacibn de 

L•n objeto re"'l· En Lego se puede experimentar con ellos porque .tienen 

unas cual id ad es que madi f i can como resultado de las 

manipt1lac:iones, el status de la tortuga, por ejemplo, y porque es 

posible referirse a ellos por medio de variables. 

Lago ofrece tres objetos para experJ.mentarl la palabra, la lista y el 

nOmero, aunque, en otro orden, también se podrf a considerar como 

objetos a los procedimientos creados o incluso a los grAfico19 de la 

tortuga. 

2.1.3.- E>etensible 

La tercera caracterf sti ca fundamental incorporada. en el Lego es que 

se trata de un lenguaje extensible. Entendemos por extensible que 

permite crear nuevas Ordenes, que son procedimientos (1 istas de 

Ordenes que se ejecutan secuenclalment~J creados por al usuario, 

fl1nci onc.lmente i dénti ces a 1 as primitivas del 1 enguaje y que se 

pueden usar, por lo tanto, en otroii procedimientos como si 

aparentemente se hubieran incorporado al lenguaje. Esta 

extensibilidad del vocabulario e~ uno de los factores que le dan 

potencia y flexibilidad. 

En Lego existen unas palabras especiales, comandos u operadores, que 

pueden usarse directamente y que constituyen el nO.cleo tradicional de 

todo lengllo'.tje de alto nivel, pero ademAs permite ampliar sin limite 

esl~ voc~buJarto b~sico; es m&s, sin que sea necesario que el usuario 

las cono~ca todas al principio, es aconsejable animarle a que vaya 
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creando sus propias Ordenes personal mente, de una manera 

lndividuali::i\di'I y i\ medida que la.s necesite, ampliando el vocabulario 

en el campo de trabajo que m:ts le interesa. Estas Ordenes Lego le 

resul tt\rAn fAci les y i\gradatJles do usar porque las ha creado f:ol 

mismo, con sus nombres inventados y sus acciones que él conoce bien. 

La cap.:-cidad de 5er e:<tensible es interesante desde dos puntos de 

vista. En pr·imer- lugar·, compatibiliza la cualidad de tener un umbral 

i ni ci c1l bajo con 1 a post bi 1 J dad de realizar acci enes interesantes 

desde el primer momonto y no agotarse en seguida. En segundo lugar, 

permite que el lenguaje pueda crecer con el nitro y sea apl tcable a 

tareas Ci'ldd vez mc\s complejas segOn se vaya necesitando. Se convierte 

en un lenguaje progresivo que permite la elaboración de algoritmos 

simples y complejos pudiendo llegar a poner en juego métodos de 

resoluciOn de? problemas muy elaborados. 

El propio hecho de la e>1tensibilidad mediante la creaciOn de 

proc~dimientos hace que el Logo sea un lenguaje con capacidad 

recursiva, que permi l:a trabajar combinatoriamente y que favorezca una 

metodologfa an.:tlltica. 

2. l. 3. 1. - Es un lenguaje recursivo 

El conci?pto de rec11rslvidad podrfamos definir la posi b i 1 i dad de 

incluir un elemento constituyente de otro de la misma naturaleza un 

nOmero indefinido de veces; o ia posibilidad de crear un proceso 

pr-'icticamente infinito por medio de un conjunto finito de reglas. 

El Lago permite trabajar recursivamente porque los procedí mi en tos 

ut i l i ::an variables 1 ocales, cuyos valores no se confunden con 1 os de 

las variables de otros procedi mi en tos. 
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En estas condiciones puede pensarse que una de las Ordene& de un 

procedimiento, pueda llamar a otro id~ntico a sl mismo, el cual por 

propia nah1ral ez ~ J rA perpetuando las 11 amadas &ucesi va& a otros 

ic;1uales y asf indelinidamente. Un proceso de esta naturaleza nunca 

conc:luirA a no ser que se haya previsto una condiciOn de parar. 

La recursividad es una modalidad especial de la repeticiOn 1 un tipo 

de repeticiOn en la que no se conoce en principio el nOmero de veces 

que va a ser necesaria, que incorpora una actualizaciOn autom~tica de 

los par~metros y se puede localizar en cualquier punto del proceso 

de acciones prevista.s con l<-4 limitaclOn de que no sea la primera. 

He aquf 

TO CIELO 

EMO 

FO 50 

RT 90 

CIELO 

ejemplo de proceso recursi vol 

2.1.3.2.- Analltlco 

Otra caracterlstica del Lego relacionada con el hecho de disponer de 

procedimientos es el ser anal!tico. Su uso introduce desde muy pronto 

la costumbre de descomponer y analizar Jos problemas, dividiéndolos 

en sus partes constituyentes, con los que los problema9 diftciles o 

grandes se dividen en problemas m.1s pequerros qUQ, no solamente en 

ripariencia sino también en la realidad, san siempre mbs fAciles de 

sol uci on,:1r. 

Para r·eali:?ar los trabajos de experimentaciOn e investigaciOn con el 

Lego, el usuario se verA inmerso de una manera natural en el proceso 
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de descomponer un programE\ de actuaciOn en partes pequel'las, quE> le 

resulten mo3nejables -proceso de rinc\lisis- y de recomponer en el ar-den 

apropiado lcis distintc:is partes en un todo -prm:e~o de 3lntcf'.is-. 

Este proceso de slntosis es m~s complejo que la simple yuxtaposiciOn 

de c01d~ uno de Joii ~parl¿¡dos. ya qu~ reqt.u.trir~'\ 

de cOmo deben intPracc:ionar unas piezas con otras. 

Al ejercitarse en el e1nAlisis de Jos problemas, 

claro conocimiento 

el estudio de li'IS 

estrategias de descomposiciOn, de slntesis de lo esencial de cada 

apartado, reeil i 2 ando tareas que el propio usuario se ha planteado, se 

cstA l ntroduci endo y familiarizando con 1 a programaci On modular, con 

el h:ibi lo d~ descomponer los problemas y analizar estructuradamente. 

2.1.3.3.- CO#lblnatorio 

Una tercera caracter·lstic.::i. dori vada de ser un lenguaje procedural es 

la de ser combinatorio. La propia manera en que se construyen los 

procedi mi en tos, combi ntindo brdt">nes conjuntos sccucnci .:il e~ o grupos 

ordenados, es combinatoria¡ capacidad que se amplia puesto que en el 

interior de 1 os pracedi mi en tos pueden uti 1 i .:ar otros 

procedimientos, pudiendo resultar de ello un programa de gran 

complejidad. 

L ... di fer e-ne i a f:!ntre program<t y procedi mi en to no va m~s al 1 A de una 

simple nomenc l i\tUri\, p11di lindase.> usar indistintamente, aunque se 

c~coslrwnbra resur ..... ,r l""' p.:tl abra programa para nombrar al conjunto de 

Ordenes y pr·oct?dimientos qui'! tienen un fin en si mismo. Un programa 

puede consl i luirse t!n procedí mi en los cuaindo se usa como objeto que 

forme:' p3rtc de otro m~s complejo. 

Por combinatorio enlende>mos que mismo procedimiento puede 

L•lili::ar=o ttn difer-cntc-s programas y proyec:tos;, por lo que se 
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constituyen cm algo as! como en piezas elementales, con las cuales 

pllede contarse pC11ra construir otras estructuras se recomponen de 

manera diferente. Los procedimientos pueden ser piezas de una 

e!:lructura y 9o;=an de la c.aractertstic"' de ser polivalentes. 

De esta mi'nera convit:'rten en objeto9 que plleden combinarse do 

vctriae maneras, encaj<J.r unos dentro de otros o crear superestructuras 

que 1 os engloben. Con los objetos CUADRADO y TRIANGULO creados por el 

usu,;i;rio so puede?n cont:truir otros muchos por simple combinacibn de 

ellos, por ejamplol 

Sobre Pi trata Mantel casa 

Los procedimientos sirven para que puedan resolverse los problemas 

grandes, combinando sus piezas elementales constituyentes. La 

3dquisici0n da la idea de trabajar los problema!:> dividi~ndolos en sus 

partes, realizando un anAlisis y separando los subproblemas de que! 

consta, puede eliminar gran parte do la di<flcultad y es un buen 

mt!otodo de trabajo en el campa de la programaciOn de ordenadores y en 

la resoluciOn da cualquier tipo do problemas. La ventaja del Logo es 

que facilita la adquisiciOn de este ml!todo de trabajo desda sus 

estadios iniciales. 

El trtlbajo de e>1ploracitln en la clase de Lego ir& dando por resultado 

lma serie cada m3.s larga de procedimientos, que estarfm a 

di Epo~i et On del usuario como una pequeNa bibl i otee a de herramientas 
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de uso. Esta bateria de ple::as le sirve pe1ra cre~r o mot.lific.ar los 

programas con -facilidad, a part t r de 1 as pi e:!a5 o p<'!rte'!:i ya 

construidas, probadas y conocidas. 

Debido a que cm el Lago hay gran facilidad para la vcu-iacibn, 

rncdi.fic~clOn y mejora de los pr-ocedimientos, tistes puciden adaptar-sa 

con rapid~~ .:i l°'s nuevas ideas y se facilita !Jl crecimiento r-&pido do 

los futt1ros proyectos. 

L.i iinport:mcia de que sea combinatorio reside en la capacidad para 

ulili::ar l3s eMperiencias pctsadas, y construir sobre, o D partir de 

ellao;. 

Como rc5ultC1do de la implemcntaciOn do e!itas ideas en el Lago 

obtenemos no un 1 englt"11je redondo, terminado, cerrado, si no abierto y 

ampliable dentro de!' la dirección que le interese al usuario, quien lo 

va e>:p&'lndi ende y especial l zando rnedl ante la creacl lJn de nuevas 

Ordones-procodi ml cm to especf ficas para cada tema de i nvesti gaci bn, 

lo que plleden dosarrollarse distintos "legos•• segi'.ln la materia 

que inten~se e>:plorar •. 

2.1. 4. - Interactivo 

Otra car:icler l =ti ca que ayud<' a con ver ti r al Lago en algo fllci 1 de 

us~r en ml'1 tiples tareas es su interactividad, que deriva 

directamente do ser ur1 lenguaje interpretado. En realidad, el ser 

interactivo tiene que ver fundamentalmente con la facilidad de manejo 

del lenguaje, pero homus preferido comentarla aparte por ser un 

elemento importante. 

Para Papeort es algo que contribuye a familiarizar rApidamente al 

usuario con su "ayuda a pensar" -los grAficos de la tortuga-, que la 

hace agradable e inmediata. Ma.s importanto por lo tanto desde el 
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punto de vista de los factores emotivos que influyen en el proceso de 

aprF.mdi~ajc queo cualquier otro de los ya citados. Evita al u5uario 

los tetrasos:, permite la comprobaciOn inmediata de cOmo funcionan los 

procedimientos que ha estado creando. SerA innecesario intentar 

e>:plic:arle rilzones tecnolOgicas que imponcm retrasos¡ en otros 

lenguri.jes y, i\l prescindir de esas e>cplicactones, hace mA& 

tranGpilrente el uso do la computadora, la cual se utiliza corno una 

horramienta m.!i:s, sin tener que preocuparse de esos aspectos del 

software. Al facilitar Ja tarea le permitirlli c:oncentrar'ite en lo que 

estl\ haci endo 1 en el tema en el que est:ti trabajando, sin tener que 

estar constantemento pendiente de las limitaciones y condicionantes 

que imponen otro!E longucajes de la infor·m~tic:a. 

"La naturale:::a interactiva del diAlogo, el hecho de qua ellos se 

enc:uontran ill mando de la situaciOn, ••• todo contribuye a dar un 

vigoroso sentido de realizaciOn experiencias." C4> 

La intcrprct.'.lciOn C's, en la pr:.ctlc.a , na tener que esperar a quo la 

comput.:>1dor,;.i compile los procedimientos después de su creaciOn y antes 

de poder] os probar como sucede, por ejemplo, con el Pascal. Tanto 1 as 

Ordenes primitivas como el Oltlmo procedimiento que se ha creado 

reciben el mismo tratamiento de manera instantAnea. 

La facilidad en la comprobaciOn de los procedimientos se completa con 

el l•so de mens3.jes de error mucho m.§s e)(plicativos que los Uliluales en 

inform~tica; es f.!lcil reconocer del teKto el men&aje &i el error 

procede dE> 1 a ortograf la, ejem.: 

NO SE COMO HACER F IGARO 

C4>.- Seymour Papert. Desafio a la mente. B. Aires 1'192 P~g. 139 
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cuando se ha escrito FIGARO en Jug.:lr de FIGURA o del olvido de 

csp3cios separa.dores, u otras causas. 

Hast'4. Oihora sOlo hemos hecho una dascripciOn de las caracterlsticas 

implt?montadas en el Lego, pero conviene apunt.=-ir qua su uso en la 

cla-=.e suele dar un mayor rendimiento que el qua permite suponer la 

meritt descripciOn de las mismas. 

La observaciOn da la utilizaciOn del Lago con nirlos ha permitido 

reconocer que aporta otr-" serie de cualidades posit_ivas que &e 

e>eponen a continuacibnl 

En el Area de las matem~ticas1 

-ft.ci 1 

-transparente 

-sOlo tiene un tipo de variables 

-di!::ponc del Area de la geometrla de la tortuga como objeto y 

ayuda a pensar 

-anal l lico 

-atractivo para el usuario, capaz de cambiar su actitud hacia 

las mt.1ite1n.aitlcas qua le parecfan diflci les. 

-ccipa;: de aceleri'!r la creaciOn de estructuras mentales en el 

nif'fo. 

En 1 a el ase de uso general puede aportar el ser r 

-grAfico 

-en lengua materna 

-puede procesar 1 i stas fAci lmente 

-combinatorio 

-vocabulario no cerrado 

-interpretado y por Jo tanto interactivo 

-mensajes; de error e>:pl i cati vos 
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En la clase de introducciOn a la programacibnl 

-orientado al uso de procedimientos 

-recursivo 

-potente. 

2.2.- El valor pedagOgico de LOBO 

En el intento de desarrollar una uti 1 i zaci On aut~nti camente 

renov=i.dora de esta nueva técnica, se plantea la clAsica necesidad de 

cambiar también 1 a escuela y no sol amente para acomodar! a a 1 a 

evoluc:iOn de las necesidades sociale&, sino p.u·a adaptilrla a las 

metodologfas de trabajo que se irAn a utilizar. De esta manera la 

técnica serll otro elemento m~s que podrll contribuir a Ja renovacibn 

pedagOgi ca. 

Lo interee;ante de la utilizaciOn de la computadora con el Lago es que 

ayuda a aprender a pensar, que su mismo uso, con cualquier 

estrategia, adquiere un nivel superior de GignificoJciOn que no 

sustituye ni es un mero complemento de la clase norm0tl, sl ge utiliza 

como herramienta de trabajo.Como instrumento, de la misma manera que 

el profe~or no se limita a proporcionar respuestas, sirve para. que el 

estudiante vaya desarrollando por sl ml smo 1 a capacidad de 

descubrirlas autOnomamente en los problemas que se planteen. 

Aprender, a pensar 1 

El Lago no suministra respuestas, sino que sirve para ayudar a que 

los estudiantes investiguen personalmente las posibles solucionQs a 

los problemas, rectifiquen las ideas que resulten equivocadas, 

exploren nuevos enfoques con facilidad, creen hipOtests, teorlas y 

soluciunes, quo las comprueben inmediatamente y que, sl no funcionan 
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o si no concuerdan con lo que se e4ipera de ellas, sean fl\ciles dü 

desechar, perfoccionar o sustituir. 

Esto es realizable en la prl!.ctLc.;:1, de una manera !iencilla y en 

niveles educativos bajos, si se puede empe;".:ar a trabajar con algo muy 

prO):imn ~l dlu111no, con e1lgo que> sea tan accesible como su, hasta 

cierto Pl•nt:o, 1 imitado conjlmto de e>iperiencias y conoclmicmtosJ si 

puede utili.::?ar, por ejemplo, propio cuerpo para probar una 

hipOt.e<;;:is que se le haya ocurrido e intentar la bOsqueda de una 

soluci6nJ o;;\ puede hacer personalmente una representaciOn in vivo de 

lo que Sl1pone tr8zar un circulo intentando andar una trayectoria 

circul~r y .omali:-t'r intraspectivamente como mueve su cuerpo para 

ho?!cerlo camin~r. 

"La geomelrla cobro vida cuando la conectamos con sus precursores en 

la e>1periencia humana mAs fundamcntall la experiencia del propio 

cuerpo en el espacio." (5) 

La progrt.lmaci011 de las computadoras con los actuales lenguajes de 

alto nivel supone un c.or1siderable esfuerzo de reforma.lizacton de l.:s 

manera de reflexionar, para eliminar las ambigtledades e imprecisiones 

de m•eslr"s ideas. 

Asf, a.1 enseNarl e a "pensar" 1 a computadorai, los alumnos se 

involucrm1 tm une:. a::plor~ciOn del modo en que ellos mismos piensan~ 

El hecho de q11e 1 <' computadoril sea incapaz de aceptar nlngtin error e 

i ncari5<.<bl e_• no 1 os perml u,, obl i g:t a replantear constantemente 1 os 

problem"'s a dos niveles: primero, tal como lo permiten nuestras 

estrucll1ras mental es y segundo, reforma.liza.do, clarificado y 

conc:r·etando segOn 1 as ext genci as de 1 a computadora. 

C5) .- Seymour P~pert. "Dcs~ffo a la mente" B. Aires 1982 Pbg. 201 
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Probablemente, el Logo contribuya al desarrollo intelectual del nirto, 

pero qui~A 110 en toda~ sus direcciones por igual. Hasta cierto punta 

resulta quo favorece mAs el razonamiento inductivo que el deductivo, 

el m~todo a~cendente de lo concreta a lo general, pero creemo!lii que 

asto ya es una aportac:iOn que merece la pena aprovechar en el Ambito 

r.!e la escueltt. 

Es la lraducciOn del lenguaje natural al inform.!litic:a, en el que las 

e>:plicaciones deben ser perfectas, lo que lo convierte en un buen 

instrumento para hacer refle>:ionar de nuevo sobre el propio 

pensamiento. Y en esta actividad el procedimiento tiene asignado un 

papel relevante. Su importancia radica en que al desglosar, ordenar y 

precfsi'lr las acciones necesari,;is para realizar algo, éstas 

objetJvan y convencJonoliz~n de forma expl 1 cita, fija 

observable, por ejemplo, en la pantalla de la computadora. 

Modificar el procedimiento se convierte en una actividad mucho mbs 

controlada y objetiva que la remodelactOn de las ideas el 

pensami ente. Al convertir 1 as en procedimiento, algo sobre lo que 

se puede cemontur, di~cutir, hablar con f<l.cilidad y concrecibo. El 

inter~s de hacer procedimientos y trabajair con ellos es qua ayuda a 

remod~l ar el prep! o pensaml ente, del cual constituye un modelo el aro, 

f~cil de manipulor y evidente. 

El esfuerzo de reform:ll izaci011 de estructuras, de anal izar y 

c:oncr-etar lo~ propios pensamientos, qt1e provoca el uso de la 

comp11l¿ldora, focilita la rcflexiOn sobre como mejorar Ja propia 

m~ner:i de pensar y acaba por plantear refleKiones sobre le mismo 

proceso de aprcndi zajo. 

De pensar en cómo se piensa hay un paso hacia aprender cbmo se 

i.'lprende. 
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CAPITULO III• APRENDIZAJE CON EL LENGUAJE LOOO 

3. 1.- APRENDIENDO CON EL LENGUAJE DE LOGO 

Cargamos el programa de LOGO, como se describe en el capl tul o VI l y 

una vez que aparezca el 1 etrero de bienvenida tecleamos CS. 

Observamos a la tortuga a.puntando hacia arriba en el centro de la 

pantalla. Es cierto, no parece tortuga, pero en sus orl genes LOC30 

era un 1 enguaje para control i\r a un objeto de 1 a pantal 1 a si no a un 

robot que e ami naba por el pi so. El robot tampoco paree! a una tortuga 

pero ae mov.ta tan lento que parecla como uno de esos graciosos 

repti 112s y as! se le quedb el nombra. 

Ordcmamos a la tortuc;ia que camine hacia adelante. Tecleamos la 

siguiente l lneaa 

? FORl<lARD 50 

y presionamos la tecla <enter>. La palabra FORWARD indica la 

tortuga que debe movl!rse hacia adelante. La abreviatura de FORWARD, 

FO, produce ol mismo ofC!cto. El nOmer-o 50 i ndl ca 1 a distancia que se 

moverA la tortuga. 

La slntax·is de LOGO obliga a que haya un aspacio entre la palabra 

FORWARD < o FDl y al "lómero SO. Si olvidamos dejar el espacio, el 

sistema responder.\ can el mensaje: 

I DDtl" T KMO\•J HOW TO FOSO 

{ r~n SE COHO HACER CON FOSO) 
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Cudlquier otro error de sinta>tis es sel"ralado con un mensaje 

similar. Si detectamos el error antes du presionar ENTER, podemos 

usar la tecla de Retroceso para borrar los caracteres errbncos. 

La tecl"' ENTER indica a la computadora el momento on que debe 

ojr:c11t;:ir w1a instrucciOn. Al final de cada linea se debe oprimir 

ENTER, aunque ya no esté marcado en -Forma tAci t:ar as! puos, cuando 

hagamos llfld l f nea o escribamos un comando si empro deberemos prasi onar 

EMTER. 

Inl:ontemos que la tortuQa recorra una distancia m.!ls grande. Tecleamos 

la siguiertto linea: 

? FD JOO 

Observamos que con la primera instrucciOn la tortuga dejO una marca 

do su trayectoria. Ahora la tortuga dojO una huella a su paso pero 

sobrepaso la pantalla y entro por la parte inferior de la misma. A 

e~te proceso seo Je l l ei.m~ "E'HVOL.Vlt1IENT0 11 • La tortuga siempre harl1 

este fenOmcno cuando salga de la pan tal I a. 

Sf empre que queramos borrar todas los trazos, teclearemos CS. Un 

efecto adicional 'de esta instrucclOn es qua la tortuga regresa a su 

posJcJOn inicial en el centro de Ja p1:11ntalla. 

Borramos Ja panldl l il <es y ENTER> e introduci mas 1 a si gut ente 

secuencia: 

? FO 30 

? RIGHT 90 

7 FD 30 

La instruccibn RIGlfT 90 indica a la tortuga que gire 90 grados a la 

derecha. CRT es 1 a abreviatura de Ja pal abra RIGHT>. La tortuga 

"entiende" el concepto orado como medida angut ar. 
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Podemos dJbujar un cuadri'tdo con las instrucciones FD y RT. 

Limpiamos 1 a pantalla y tecleamos 1 as sigui entns llneasl 

? RT 45 

? FO 50 

Miremos 1 a pantal 1 a; ahora teclearemosi 

? RT 10 

Api'rent.emont.e no hubo nirigOn efecto. Ahora intentamosr 

? FD 30 

Notamos que hay un recodo en el trazo a pesar da que 1 a tortuga no 

vol teO su cabe::.a cuando le indicamos RT 10. La toP"'ttJga sabe 

exactamente cuAl es su direcciOn pero su imagen en la pantalla sblo 

puede girar en pasos mayores de 1~ grados. Entonces, la imagen de la 

tortuga apunta con la mayor aproMimaciOn que puede, pero no con 

preci si On en 1 a di rece! On de la tortuga real. 

La inctrL1cc:iOn RIGHT Cderecha) produce cambio relativos de direccitm. 

Cuando se Je dice a la tortuga que haga un giro, voltea su cabeza, a 

partir de su posiciOn actual, al nOmero de grados indicado en la 

i nstrucci On. Oe 1 d misma manera cuando le indicamos a la tortuga qua 

vaya hacia adelante, le esta~os diciendo cOmo de su posiciOn. no le 

estamos j ndJ cando que va.ya a ail gl"ln lugar de la pantalla. En resumen, 

la posición y la direcciOn de la tortuga, despuAs de ejecutar estas 

instrucciones, dependerA de las condiciones de inicio del movimiento. 

Estamos en condiciones de dibujar un triAngulo equilAtero y un 

pentAgono regular utilizando las instrucciones FD y RT. 
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LOGO incluye las dos i nstrucci enes c:ont rar-i as a FORVIARD y ,;i RIGHT, 

que son BACK (o stJ i\breviat.ura Bt-:J y que mueve a la tortuga hacia 

dtr~s y LEFT (f',t• .abrcvi.-tur·,,. LTl "1Ue gira la tortuga hacia la 

izquierda. 

Borramos la p~ntalla y t..>>:pcrimentamos con liiS instrucciones Bt< y LT. 

Intenh:-, por ejemplo: 

? LT 90 

? BK 30 

? LT 90 

':' BV. 30 

Ahora tecleamos: HIDETURTLE ó <HT> 

Antes de presionar- tENTERl observemos la pantalla. 

HIOETURTLE b HT signiHca esconder la tortuga <sblo la imagen). 

Ahor:01 tecleamosr ? LT '90 

? BK 30 

La tortt1ga es invisible pero su rastro es visible. Para hacer visible 

la tortuga tecleamosr SHOWTURTLE CST>. 

Du csl.:.t forma 'trataremos de encontrar cuAntos pasos se puede 

desplazar la tortuga, a partir de su posiciOn inicial, sin que se 

prodtt::ca cmvolvimiento, en las cuatro dlrccciones1 "°"rriba, abajo, 

i;::quicrda y derecha. 

3. I. 1. - MODO EDIT ., COMArmos DE EDICION 

Fl olJjC!ti •10 de cs:tu apart.31do es que aprendamos los comandos del modo 

EOlT dél sistem~ LOGO. Posteriorm1:mte veremos cOmo se utilizarlt esta 

<;,;eccl ón del sistema para croilr y modificar procedimientos. 
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El modo EDIT es en si un programa editor; un editor e;imple, orientado 

a J tno,::is, quo sOlo maneja lelr·as mayOsculas. AdemAs de servir para 

tr-abajar con procedJ mi ontos, el moda EDIT es dti 1 para crear 

documentos y luego imprimirlos. 

En términos 1L,u10<::, Editar significarla. "ensef'rarle a la computadora". 

Una orden qUE1 so ensefrñ a la computadora se llama PROCEDI11IENiO. Esto 

es Jo que en el lenguaje informAtico se llamarla PROGRAHACJCR'f. 

ElaborP.mas primero una ~igura, la que mAs nos guste, y le daremos un 

nombre por ejemplo: 

? FO 30 

? RT 90 

? FO 60 

? RT 90 

? FO 30 

? RT 90 

? FO 60 

Esta figura es un rectAnoulo, pero le podemos llamar como queramos 

(CAJA, BOTE, CXt, ESCALON>. Ahora tecleamos el nombre que le pusimos 

y presionamos enter: Por ejemplo CAJA 

El sistema envfa un mensaje de error 1 DON'T KNOW HOW TO CAJA 

<No s~ como hacer CAJA> 

Esto ocurre porque aón no le hemos ensenado a la computadora a. hacer 

CAJA. Para ello podemos enserrarle de dos manerast 

1. - El pr J mer m~todo es con la orden TO. 

EJeml TO CAJA 

>FO 30 

> RT 90 
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> FD 60 

> RT 90 

> FD 30 

> RT '70 

::. FO 60 

> END 

La primeret l lnea TO CAJA, comunica 
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la computadora que 1 e estfi 

enserrando una nueva orden llamada CAJA. Las ocho lineas siguientes 

son las instrucciones para hacer CAJA. El sfmbolo > es un indicador 

<''prompt'1 ) o petición de orden que la computadora imprime en el lugar 

del usual ?. Este recuerda que estA ensúl'fando a la computadora una 

nueva orden. La 01 tima l l nea, END, indica a la computadora que ha 

terminado de ensertarle c:Omo hacer CAJA. 

Despu~s que escribamos la orden EHD, la computadora conoce que ha 

termin'"'do e imprime el men~ajn, Cl\Jn DEFU-:D>. 

CAJA es ahora una orden Lago. tal como las ya conocidas. Para 

utlli::ar la orden sOlo teclearemos CAJA y enter. 

2. - El segundo método para ensenar a la computadora nuevas Ordenes es 

u U l j z.:.ndo el odi tor de pantalla. Los errores de eser! tura son 

fAcilcs de corregir con el editor. Haremos el mismo ejemplo pero 

ahor~ utiJiz31ndo el modo de ediciOns 

En primer lugar, borraremos el procedimiento CAJA 

tecleando: ERASE "CAJA O ER "CAJA 

Ahora para utilizar el editor, tecleamos: 
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EDIT "CAJA, hay quo asegurarse de que antes de la palabra 

editar debemos eser i b ir 

envt ClrA mensaje da error. 

(cornil las>• de lo contrario el sistema 

Cuando escribimos EDlT 11 CAJA l<\ computndora borrarA la pantalla e 

intr·odur.::irA rtl motlo do edición; ,;¡,pareco en la parte inferior de la 

pant~ll•i LOGO EDITOR, y se pueda escribir todo lo quo se desee. La 

computeidora almacena información y no hac:e nada hasta que deje el 

modo de odiciOn. 

TO CAJA apcu·-ace en 1 a parte supc:>ri or de 1 a pantalla. Ahora escribí mos 

el resto de 1 as órdenes, una cada vez. Podemos escribir 1 as Orden os 

en linea vertical o on linea horizontalJ en caso de error utilisamos 

las flachas de direc:ciOn y de retroceEio para corregir cualquier 

error. Ejem: 

TO CAJA 

FO 30 RT 90 FO 60 RT 90 FD 30 RT 30 FD 60 

ENO 

Pat·a dej'3r el modo de ediciOn pulsamos la tecla ESC. e <ESCAPE> 

Ahora vemos la pantal 1 a 11 mpi a y el 1 etrero CAJA DEFINED en la parte 

superior. Para correr el procedi mi ente s61 o tecleamos CAJA. 

Veremos algo asJ 1 

Notaz 

El eumari o de LOGO con ti ene un resumen de 1 as 6rdenes del modo EDIT .. 
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3.2.- PROCEDlHIENTDS 

DefiniciOn de proc:edimientosl 

Se ha visto que la tortuga de LOGO ejoc:uta acciones simples en 

respuesta a las pali'bras FDRWAP.D, LEFT, et:.c,. Estas pi:!.labras se 

l l~inan PRil"IITIVAS. Una de lLJs caracterlslicas mAs importantes de LOGO 

es que permite enset'Yar a la computadora nuevas palabras, las cuhJes 

se convierten en parte del vocabuJ ario del lenguaje. 

Entonces las nuevas palabras pueden usarse como si fueran primitivas. 

Una nueva pal abra se def 1 ne como un procedimiento. La defi ni ci On de 

un procedimi ente consta de tres partos• 

-Lé' linea del titulo. formada por la palabra TO seguida del 

nombre elegido pt1ra el procedimiento. 

-El cuer·po, que es 1 a secuencia de br-denes que confor-ma la 

definicJón del procedimiento. 

-El fin de la definición del procedimiento, marcada por l.'.l 

p.!l abrd END. 

Hay que tomar cuenta que los procedimientos deben definirse en el 

modo de edJciOn Y ejecutarse en el modo de trabajo. 

En Ja roalizacJOn de los procedimientos existe un comando de mucha 

utilidad y que nos puede ayudar c. abrevi~r Ordenes es REPEAT; que 

permite hacer cosas Jnteresantes. por ejem: 

P<:wa hacer cuadrado tentamos que poner lo siguienter 

TO CUADRADO 

FO 50 RT 90 FO 50 RT 90 FO 50 RT 90 FO 50 RT 90 

rnD 
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Lo que se tr a.duce en repet l r 4 veces FO SO y 4 veces RT 90 r con Ja 

orden REPEAT quodarla asf: 

TO CUADRADO 

REPEAT 4CFO 50 RT (j'OJ 

END D 
Esta nueva fórmula hace ~)(actamente lo mismo que Ja anterior. 

REPEAT necesita dos entradas. La primera es el nOmero de 

repet i ci one'ii. La segunda es una 1 i sta de Ordenes a repetir. Esta 

lista siempre debe de ir dentro de corchetes [ J. 

Probaremos a elaborar 1 as f !guras geoml)tricas que mAs nos agraden 

uti 1 i z:ando el comando REPEAT. 

3. 2.1. - RECURRENCIA= 

EKiste un elemento poderoso que permite hacer que 1 a computadora 

repita algo una y otr~ vez y es hacer un procedimiento que llame a 

una copia de sl mismo como un subprocedimiento. Esta forma de repetir 

algo se llama recurrenc:ia. Probemos estos ejemplosr 
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Si se observa bien, la tortuga estA dando vuoltas y vueltas y no se 

parar A hasta que nosotros 1 a detengamos con 1 as tec.l as CTRL-BREAK o 

bien si en la flwmula del procedimiento introducimo~ C:STOPl (del que 

SI:? habl ~rlt m~!: adelante>. 

Podemo'5 ponur otro ejemplo m.,s: pat·a L\cab~r do comprender esta forma 

de procedimiento, con el que podemos obtener una serie de figura¡¡ que 

tal las hubiéramos imagina;do. 

TO ASPA 
FO 50 LT 90 FO 20 LT 120 FO 30 
END 

TO RUEDA 
ASPA 
RUEDA 
END 

3.2.2.- LOS COLORES DE LOOO 

llna d~ las e.osas mlas bonitas del Lenguaje Lago es que permite hacer 

procedimientos a colores y eso se debe que el sistema estA disel'lado 

p<:lra hacer mAs atractivo el aprendizaje. Para ello tenemos que tomar 

cuenta lo siguiente: 

<Debemos asegurarnos de tener un monitor a color por supuesto) 

La tortuga puede dibujar en seis colores diferentes usando la orden 

SETPC (activar el color de la plumal para establecer el color de la 

huella de la tortuga y la orden SETPAL <activa el grupo de colores de 

la plumal pitra seleccionar un grupo de colorase Los colores reales 
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depender~n del tipo de monitor con qua se cuente y de la resolucibn 

que tenga el mismo. 

La orden SETPAL necfJsi t"' como entrada un O o un 1. 

La clasificación serla como sigues 

SETPAL 1 

SETPC dibuja en Cya.n <azul claro> 

SETPC 2 dibuja en Magenta Cpdrpura> 

SETPC 3 dibuja en Bll\nco 

SETPAL O 

SETPC 1 dibuja en Verde 

SETPC 2 dibuja en Rojo 

SETPC 3 dibuja en Marrbn 

SETPC 4 dibuja en el color del fondo, borrando por 

donde cruce. 

Con la orden SETBG <sc-t Background ==pon color de pantalla>. podemos 

hacer que cambie el color del fondo de la pantalla• y podemos 

locali::ar diecis~is colores en la misma, que van del nOmero O hasta 

el 15. Ejemr 

? SETBG O 

? SETPAL 1 

? SETPC 2 

? FD éO L T 45 FO SO 

? SETBG 12 

?llK30RT90 

3.2.3.- ORDENES CON PU Y PD 
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H3.y dos comandos ó li 1 esi para que 1 a hu el 1 a de 1 a tortuga en el 

momento que se dasea desaparezco y vuelva a aparecer mtis tarde en 1 a 

pantalla; se trata de la orden PU (p1:m up :::i levanta pluma y PD (pen 

down = baja pluma>. Esto permite que cuando intentemos hac:er figuras 

separadas Jo podamos hacer uti l i :;:ando estos comandos. Ejem: 

TO DOBLE 
CUADRADO L T 90 PU FD 30 RT 90 PD CUADRADO 
EMD 

D D 
3 .. 3.- VARIABLES 

Se lldma 'lariable a ur1a localidad donde pueden almacenarse n!lmeros 

funo a la vez) bajo un nombre. El nombre de una variable consiste en 

el slmbolo "dos puntos" C: > seguido de cualquier nOmero de letras y/o 

dlgltos numi>ricos. 

El siguiente procedimiento sirve para dibujar cuadros de diferentes 

tamaNoss 

TO CUADRO : LADO 

REPEAT 4CFD :LADO RT 903 

EMD 

Corremos el procedimiento con estas medidas: 

CUADRO 20 

CUADRO 50 

Los m"lmeras 20 y 50 son parAmetros de entrada o simplemente 

"entradas" del procedimiento CUADRO. 

En gcmeral, un procedimiento con una entrada se define poniendo en la 

l l nea de t! tul o el nombre de la entrada <o nombre de variable). Luego 
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se usa el nombre de la entrada en el lugar donde debe ir el valor de 

ld ent:rad.:i dentro del cuerpo del procedimiento. 

Tambi611 se pueden definir procedimientos con mAs de una entrada. Este 

es un ejemplar 

TO RECTANGULO : BASE : ALTURA 

~EPE('iT ~.?rF'O : BASE RT 90 FO : ALTURA RT 90J 

END 

Probemos los slquienles comandos: 

RECTANGlJLO SO 20 

~ECTANGULO 100 10 

El mlu:imo nümero de entradas que puede tener un procedimiento de Lago 

es ci neo. 

Ci ertamonte que cuando hagamos procedi mi entes con variables, 1 as 

deberemos editar primero y Juego correrlas para comprobar si estan 

bien el aboradass sin embargo, a.1 gunas veces los procedí mi en tos no 

resultan correctos y se hace necesario corregirlos, para ello podemos 

vol ver al edi ter y corregirlas. Para vol ver rtl Pcil tor teocl c.:imo::; Edi t 

".... y el nombre de nuestro procedi mi en to y procedemos a efectuar 

las correcciones necesaria.9 utilizando las instrucciones dadas en el 

capJ tul o VII para este efecto. 

Ex 1 sten otros comandos que nos ayudan a recordar qué procedi mi en to& 

hemos efectuado, ostos son: 

3.'3.l.- POTS (F'dntout titles) <salida impresa de titulo&) 

vi suc.l t :o-:a la pantalla todos los tJtuJos <nombre&) da 

procedimientos. 
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3.3.2.- PO Cprintout> <sal ida impresa> Mostrar& el desarrollo 

completo en la pan tal 1 a de un procedimiento. Si no pudi eramos el 

11roccdimlento completo impresa en la pantalla, teclearemos Fl, con lo 

que 'i>e mostrarcl la pantalla de texto en su integridad. H&s adelante 

teclearemos F2 para volver ::\ la p<lnlalla divida normal. 

Ejem: PO "CAJA 

3.3.3.- POAL.L Cprintaut al 1) ::: lsal ida impresa de todo> Imprimirla 

todos los tl tul os y desarrollo de los procedimientos que estén en la 

memoria de la computadora en ese momento. E'n caso de que la impresora 

est~ activada, todos las procedimientos que existan quedarA:n impresos 

en papel, adem~s de 1 a pantal 1 a del moni ter. 

3.3.4.- LOS c::otlANDDS SAVE = (SALVAR> Y LOAD ""(CARGAR) 

Al apagar la computadora, todo lo que exista en la memoria de ella, 

se borr°"r.\ autom&ticamente. Esto incluir:. todos los procedimientos 

que se hlciP.ron durante unill jornada de trillbajo. La manera de prevenir 

esto, "salvando" el trabajo hecha con el comando SAVE. Esto esl 

e1nt:es de 3pagar él equipo podemos guardar los procedimientos editado& 

la si gulente orden& SAVE 11 NOMBRE <enter>, donde NOMBRE, 

corrt!spondm·A a la identlficaciOn que el usuario quiera darle a sus 

proc:edimientas. E'jem: SAVE "FIGURAS. 

El lritbajo que se hizo ahora queda guardado P.n el disco de trabajo 

que previamente se ha preparado para tal efecto. El nombre del 

procedimiento queda guardado 

terminaciOu LF. <Logo File> 

un archivo del 

- 53 -

disco con la 



APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

Con vi ene saber que el dJ seo deber A estar previamente formateado, es 

decir un disco inicializado procedimiento que puede 

consultarse en los manuales del sistema operativo del equipo. (Ver 

Comando Format del Sistema Opera ti va del Sistema> 

Pill'd volver· a utiliz.,w los procedimientos que se guardaron en el 

di seo, una vez que retornamos al trabajo de Ja computadora, podemos 

llamar esos pracedimicmtos, cargando el archivo del disco la 

memoria de la computadora por medio del comando LOAD. Bastar A con 

intr·oducir a la mAquina el disco con el archivo salvado y cargarlo a 

1 a memori d. Ejem• LOAD "FIGURAS <enter>. 

Ahora estamos 1 i stos par-a ver nuevamente nuestro trabajo anterior y 

poder corregirlo, aumentarlo o borrarlo. En este Oltimo caso usamos 

el comando ERASEFILE "NOMBRE <enter > y quedar A borrado del di seo y de 

la memoria el procedimiento que no deseamog. 

3.4.- ELABORANDO FIGOOAS 

Con los comandos vistos hasta este apartado, podemos empezar 

elaborar las figuras mAs senci 11 as qua nos darAn la pauta para de 

aquf en adelante ir a disertos mAs elaborados. Resultarla importante 

que el alumno practicara la forma de salvar procedimientos en su 

disco de trabajo al final de una sesiOn de trabajo y los cargara al 

inicio de la siguiente. 

Inciaremos con el procedimiento para hacer CUADRADO• 

TO CUADRADO 
REPEAT 4[ FO 80 LT 901 
END 
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61 observamos bien, Ja tortuga hace 4 glros de 90 grados cada uno, 

con 1 o que obtenemos una suma total de 360 grados, lo que 

representado en forma num~rica serla 90 "" 360/4. 

Entonco& el procedimiento CUADRADO tambié-n lo podrlamos escribir as!I 

TO CUADRADO 
REPEAT 4CFD 80 LT 360/4] 
Etm 

Con este tipo de procedimiento nos damos cuenta que para hacer un 

cuadrado tenemos que dar una vuelta completa dividiendo los 360 

grados entre el nOmero de 1 ados del cuadrado, o sea 4a 

Si la figura a editar fuero:t un trlliingulo el giro de la tortuga serla 

dE! 360/31 lo cual se traduce en que para elaborar cualquier figura, 

bd.starA dividir 360 entre el nOmero de lados de la figura a realizar. 

Ejemplo: Para hacer un hex.Agono, el procedimiento serlill 

TO HEXAGONO 
REPEAT óCFD 70 RT 3óO/óJ 
END 

Con el conocimiento que tenemos de las variables, podemos facilitar 

el confeccionanihmto de los procadiml~ritos, si utilizamos un elamenl:o 

comon en nuestra' fórmula. Esl:o es: 

TO POLlGONO ILADOS 
REPEAT ILADOS [FO 70 RT 360/ILADOSJ 
END 

Est., nueva forma permite que al correr este procedimiento tengamos 

que hacer solamente una entrada de lados pai-a obtener la figura 

deseada, por ejemplo• 

POLIGDl'IO 4 
POLIGOHO 12 
POL l Got lO 20 

Donde 4, 12 y 20 es el valor que se le asigna a la variable ILADOS y 

que se traducir A en un cuadrado CPOLIGONO 4> 1 un dodecAgono <POLIGONO 
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12) y un icosAQono <POLIGONO 20> • pero todos con una misma medida <FO 

70). 

Siu embargo, también podrlaimos modificar el tamarro de esas figuras si 

i ntroduci mes una segunda variable que nos permita aorandar o reducir 

el ta.marro de nuestros di serrosl este caso la nueva fOrmula quedarla 

repl ilnteada en esto.,; térml nosl 

TO POLIGONO ILADOS 1TAHANO 
REPEAT ILAOOS [FO ITAMANO RT 360/ILAOOS] 
END 

Algunas veces este tipo de procedimiento clarifica al alumno la tarea 

que va a realizar la computadora en el momento de correr el trabajol 

no obstante una voz comprendí da 1 a fOrmul ª• podemos abreviar el 

procedi mi en to en cuanto a los nombres de las var l •bles, ya que Lago 

permite que 1 as palabras de éstas puedan estar representadas por una 

letr.:c. Ejeml 

TO POLIGONO IN IL 
REPEHT IN tFD 1L RT 360/:Nl 
END 

Donde <N> ser.\ el r&Omero de lados, y <L> corresponderll al 1 a.r!:)o de la 

Tigura. Estas dos Termas de procedimiento ejecutar.in el mismo tipo de 

trabajo, sOlo que habrlli que dar dos entradas para que se cumpla la 

fOrmul a. Ejemz 

POI_ T Got·IO 3 'FO POL !GONO 12 50 POL lGONO .20 30 
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Induciremos al alumno que observe que con esta illtima entrada el 

POLI BONO ti ende a parecer una circunferencia, razOn por la cual• 

estBremos en condiciones que ~1 mismo busque la forma de elaborar un 

cfr·culo, modificando las entradas hasta que logre descubrir, cubles 

ser rari los ntimnro~ que le permitan hace?r un circulo perfecto. Una de 

tantas resp11estais podrf a ser estal 

POLIOOMO 300 11 POLIGONO 100 2J POLIGONO 75 '!i. 

El dlumno habr~ des.cubierto cosas interesantes que puede h.:i.cer con 

una sencilla fórmula, y habremos despertado su curiosidad por 

elaborar otras muchas figuras. Sin embargo lo importante es que el 

Blumno doscubriO el principio de la confecclOn de figuras y la manera 

de establecer principios geombt.ricos. 

Est~mos en condiciones que el alumno elabore figuras conocida& por 

~1. donde combine figuras rectas con curvas. Por ejemplo~ 

1 Oc:JI 
UNA CASA UN ARBOL UNAS PESAS 

AyudAndonos con este principio, podemos hacer que el alumno descubra 

ahora la manera de hacer ARCOS o SEHICIRCULOSI le daremos la 

oportunidad que utilice su creatividad y con un poco de ayuda 

tendremos que por simple deducciOn de su parte encuentra la manera de 

hacerlo&. 
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TO POLIGONO :N :L :G 
REPEAT IN CFD :L RT 360/IGl 
END 
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Ca11 este proc:edilniento podrfamos elaborar lo siguiente: 

UNA FLOR UNAS NUBES 

Una vez que los alumnos logran la adquisic:iOn de estos conocimientos, 

c.onvi ene ensetrarles que tambitm pueden obtener otro tipo de di sef1os 

que sirven como base para hacer figuras diferentes, como serla lo 

siguiente: 

FO 60 
BK óO 
RT 10 

Est,as sencillas Ordenes al verse repetidas obtendrAn una serie de 

figuras que seguri'mente agradari!in al alumno. Por ejemplo, si 

elaboramos el siguiente procedimientoc 

TO SOL 

REPEAT 36[FD 60 BK 60 RT 10l 

EtlD 
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Obtendr f amos algo ast 1 

SOL 

Utilizando v"'riables, podemos obtener Jos siguientei 

TO SOL e RAYOS 1 LARGO 

REPEAT aRAYOS CFD cLARBO BACK •LARGO RT 360/IRAVOSl 

END 

SOL 20 40 SOL 36 50 
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CAPITIJLO IV• ALBUNAS APLICACIONES DEL LENBUAJE LOBO 

4.1. - APLICACIONES DE LOBO EN LA EBCUELA 

CALCULOB ARintETI COS• 

Con la computadora podemos efoctuar operaciones aritmbttcae• 

SUMA: PRINT 23 + 41> 

RESTAI PRINT 1045 - 749 

MULTIPLICACIDNI PRINT 67 • IB 

D!VISIDNI PR!NT 1200 I 35 

POTENCIAi PRINT 91> 

La orden PRINT sionlflca imprime y aunqua no es indispensable, 

conv! ene utilizarla para ver el reeul tado. 

Se pueden efectuar varias operilcionos dentro de una misma 

instrucctOn, por ejemplos 

456 I 34 t: 67 + 197 -19 

La computadora harta la operacibn rlpidamente, pero sin embargo al 

efectuarla sigue lo• siouientea pasos• 

1.- Primeramente efectoa las potencia& sin hacer cas¡o de la& 

otras operaciones, haciendo una recorrido de lectura de izquierda a 

det'echa. 

2.- Recorriendo en el mismo eentldo la operac!On, ejecuta las 

multiplicaciones y divisiones que encuentre. 

3.- Finalmente efectOa la& sumas y restas que ae encuentren. 

Veamos un ejempl 01 

430 I S + óO r 3 - 70 

PASO 1 • - POTENCIAS 430 / 5 + óO f 3 - 70 <NO HAY> 
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PASO 2.- MULTIPLICACIONES "( DIVISIONES• 

(430 I 5) + (óO i 3> - 70 

Bó + ISO - 70 

PASO 3. - SUt1AS Y RESTMSJ 

2ób - 70 = 196 

Obeerve las siQuientes operacionos aritml!ticas, sus equivalencias en 

Logo y la forma en que éste las re1iuelve1 

OPERACION ARITMETICA EXPRESION EN LOBO 

60 
40 + --- - 10 = 40 .. + 60 I 20 - 10 a 

20 
40.+ 30 10 a 

60 

7 
2 X 5 - 3 +- a 2 • 5 - 3 + 7 I 2 G 

2 
10 - 3 + 3.5 a 

10.:s 

Si en una instrucclOn aritmética en Lo90 encierra varias operaciones 

dentro da un paréntesis, l!stas &e resolverAn primero, sioulendo la 

lectura nor•al del proceso. Ejem• 

12 
'i+---- -2x3 = 

5 + 1 
9 + 12 I <S + l > - 2 1 3 "" 

9 + 12 I 6 - 2 • 3 G 

9 + 2 

cuando el alumno haya comprendido el proceso de soluciOn de 

operilclones arltmét.lcas, lo lnlroduclremoSi en ol proceso de obtener 

ali;;¡unas fOrmulas arltmlttt.cas en Looo. 

En esta ocaslOn trataremos con un trapecio: 
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FIGURA FORMULA 

TRAPECIO B + b >: h 

2 

Le Uc.ln1os 1 os datos: 

Bose mayor .,. 40 

Base menot· = 25 

Al tura = 12 

RepresentaciOr1 c11ri tm~tica RepresentaciOn en Lego 

40 + 25 12 (40 + 25) t:12 /2 "' 

2 6S 12 / 2 ~ 

EOLUCIONI SUPERFICIE = 390 

Con representaciones como listas lograrfamos que el alumno encontrara 

el perlmetro de las figuras, su superficie e incluso el volumen da 

ellas , como pot"' ejemplol 

CUERPO 

PRISMA TRIANGULAR 

Nuevamente d.;i.mos' los datciss 

Base dE:l tri.!linQulo = 71 

Altura dol triángulo= 34 

Alt.ltn't del Prisma = 68 

P.epresentacibn aritrnbtica 

71 >: 34 
X 69 

2 

FORMULA PARA VOLUMEN 

BASE X AL TURA 

Representaci On cm Lago 

<71 t: 34) I 2 t: 68 = 
2424 I 2 t 68 

1212 • 68 = 

= 82,416 
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Hasta este momento las operaciones que se tratan de enserrar· al nina 

siguen un proceso lógico y de f~cil comprens.iOn, C!spocialmcmte porquo 

la computadora mediante el prograr.1a de Lago nos ayudan la 

&atisf:acciOn do los problemas, y porque podemos cambi cff las 

t.:anlidade~ Cllant.:.s vecos QLH?rcmos y revis"'r los procedimientos una y 

otra ve;: hasta quedar Scltisfechos de los resultadas del mismo. 

Otr~ apl i cc1c i 011 qu~ podemos hacer con las oporaci enes matem~ti cas, es 

1 a ut i 1 iz«ci On de 1 a probabi 1i dad con 1 a computadora, al emplear el 

com~ruJo RANDOM =- <MOinoros al .:izar). 

Estt~ comando elige al 

dC:>mos, como en este ejampl 02 

RAMDOM 9 
RANDOM 9 
RANDOM 9 

( 15 VECESJ 

la rE'spuesta do las Ordenes que le 

?OuO sucede'? Enlt.sta nOmero de manera aleatoria, o sea, si jugAramos 

d la suerte de ver c:ullintas vec:es salta el nOmero 5 podrtamos dec:ir 

que N veces, seg1~m los datos que nos diera la computadora. 

Podemos utilizar la siguiente orden: 

RANDOM 20 Y genera nOmcros entre O y 19 

En cambiot 

J + RANDOM 20 Genera nOmoros entn~ el 1 y el 20 

Esta i nstnu:cii.".111 µuude sernos Oti 1 cuando el aboramo!Oi figuras y 

querE>mos jug01r a 1 a probabilidad con el las. Por ejemplo: 

Ya sabemo= como h..=1r:C?r un cuadrado y cOmo hacerlo de diferentes 

t 3m~f'Vos c.on un sol o procedi mi anta; a t·ecordar: 

TO CUADRADO <LADO 
REPEAT 4CFD 11.ADO RT 360/4J 
EJ.ID 
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Ahor ¡,., utilio:arcmos el comando RANDOM para ver que ilgúras nos hoct:ti 

CUADRHDO RANOOM 20 
CUADRHDO RAt<ID011 ::;o 
CUADRADO RANOOH 80 

tlol,;,it en1os que los cuadr·ados que hace no son do la medida que le damos 

sino de los que aleatoriamente tiaca el comahdo RANDOM. 

Podemos hacer que nuestros alumnos practiquen este comando e 

intercalen algunas otras Ordene& de figuras para que entiendan mejor 

el fu11cionamlenta d~ la probabilldr:\d. 

Otros ejemplos podrlan ser: 

POLIGOUD 5 70 
POLIGONO 5 RAlmOM 70 
POL t GOi m 3 + RAHDOM 8 20 
POL lGDtlO :S + RAUDOM 5 RANDOM 40 

OTRAS APLICACIONES• 

v~mos a. hacer el procedimiento RUEDA • TendrA. un radio de 50. 

P.UEDA 
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RUEDA puede hacerse combinando SOL y POLIGONO. us&ndolas con 

v.:it iables, para poder hacerla dQ distintos tamartos. 

SOL :RAYOS tLARGO POLIGONO ILADOS 1TAf'1ANO 

•LARGO en este procedimiento •TAMAl"10 en este procedimien-

es eJ radio de la rueda. to es la lom~itud de cada lado. 

•RAYOS es el nOmero de Si tTAMANO a 1, •LADOS e:: pert-

rayos. metro. 

Por ejemplo& POLIGONO 100 

dibuja una circunforencia 

con pertmetro =100~<1 = 100. 

De acuerdo con ésto·, hagamos primero la rueda paso a paso y despuhso 

construiremos un procedimiento. 

Necesitaremos 1 os procediml en tos SOL y PDLIGONO. De estar grabados 

cArgalos a la memoria de la computadora, en caso contr·ario hay que 

crear-) os nuevamente. Ahorc\ haremos pri meramentei 
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SOL 8 SO 

FO 50 

RT 90 

Al1u1 "• ditiuj,o1r·L•mas 1.: .. circunfercnr:i ... enr::imd dol SOL cur• 11ul!slr-o 

procetJimil!nto POLIGOrJO. T.:11 vez no queLh~ birn1 (,10 t1n rirJtH:ipia, a'!1f 

que lo inl~nl~r-emos Vi\rJas. veces hiisltt quL> $:<1lga perfer:to. 

Pod!.'mos h<"~f?r la cllservac:itin que-" el cfi ~m1~tro c:Abo llfl poco m~s do 3 

v~ces e11 c-1 pc.•rlmr..>lroi d~ dur1do surge c•l v<.i)or de 3.1416. Con eslo, 

podl'.?mos L'fllonct.!5 Cctmbidr Pl v.::1lor dv.•l prlmer nt'lrnero de la vuriable 

que purlt:.•ne<:e a :LADOS. Eje>mt 

SOL 8 50 
FD 50 RT 90 
rOLlGotlO 50t2t3.1416 1 

í\hc.w.ot lt'r1d1 l.imos nl f1111r-:inn.imicnto corr-ccto para huic.cr rueddi de- aqut 

cntm1ct:.>s quu podemos 9Prn~r.:tli;;:._1r c>l prot:ediruiunt.o parCI hacer- RUEDAi 

TO F:UE0•1 : Píú'OS : P.1iOJO 

SOL : AH'¡ o~; : n,;n1 o 

FO :rrnDIO ra 9(1 

POLIGONO :R'1010t2t3. 1416 

Con este proc~dimicmto podemos flacor ruCl'das da cualquier- ta.maho. 
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EL C0111\NDO "HAl<E" == CHAZ) 

Pr·u!Jemos la unhm: Mfll<E "A 8 

Escribimos: PIUNT tA 

Como sa puede ob5erv.:tr, MA•:E cr·eo la variable :A y le aslgnO el valor 

di:' 8. 

Tom.•r·c1nos 1?ri cunnta que al c.rearla se le antepusieron comill;..s (") 

PrCJbt?mos .;iflor a 1 
Df!Splug<.Jrho~ :o 
l)hor i'i: 

Hm:E "D 4 l ~ + 2 
PRlfH :D 
MM:E "C <:A + 10> t: 2 
PRIMT tC 

Los rfc'sLllti'ido<:> son evid1mtl.·~• por sf mismos. 

U,;;Hnju 11AJ<E, .,¡ pruci:>di mi ~11lo RUEDA pul.'de qur=-dar de mejor forma: 

TO RUEIJ¡:, : RP1Y05 : RAO I O 
srn. :RAYOS :Rr.ntn 
FO :Rnn10 RT 90 
M/'.'it:E "DJAMETRO : RADIO t: 2 
tlA!~E "Í'ERHIETRO 3.1416 f :OJAHETRO 
POl~lGOMO :PERIMETRO 1 
LT 90 BI< :R1'.\0IO 
END 

Sl~ 11~.~-i1·on do!; i nstrw:r:: i one!'l HAt~E par.:i m;iyor el úr i dad de los ca.I culos. 

pero d~r·:la el mismo resultado un.~ sula• 

Mf1l<E "PERIMETRD :RADIO l 2 t: 3. 1416 

El pr·oc~di mi cnlo POLIGDl~O permito dibujar circuraerencid 

P<trtir.,.ndo 1.h.• llrl pu11lo de ell~•, cu~ndo conocemos ol ptJrfmelro. 

POLIGrnJo 300 1 

RUEnt'·1 nas o:;u()i f'r L' 1.:t ner.e~.i d;1d de t.enor otro qur.~ di !lujo 1 a 

circ~•nfr.:>ruricia .:l P<irlir dr•l r:cntro cu"'ndo conocemos c-1 r·~dio. 

TO CIRC SRt'~DIO 
FU FD :RADIO RI 90 PD 
t1Al~E "PERitlETRO :RA010t2f3.1416 
POLIGotJO tPER?METRO 
PU LT 90 flK :Rt".\ílIO PO 
END 
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CIRC 100 CIRC llO CIRC 10 

U6c:\ndo los procel.Jlml¡;ntos RUEDl'\ 1 CJRC 1 y RECTAl4GULO podrfamcs hacer 

el prccedi mi en la TRACTOR. EJEMI 

TO TRHCTOR 
REPEAT 2[FD 40 RT 90 Fn '70 RT (fO] 
PU Bt: IS PO 
RUEDA 5 15 LT 90 
PU RT 90 FD 90 PD 
RUEDA 10 30 L T 90 º" :;o CIRC :;:o 
SETH O FO 40 
REPEAT 4rFD 30 L T 901 
END 
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4.2.- JU6ANDO AL RELOJ: 

Usando los conocimientos adquiridas pretendemos ahora elaborar un 

proyecto cuyo fin snrA hacer el diserro de un RELOJ y que nos marque 

la hora que nosotros indiquemos. Haremos este trabajo en do& partes: 

RELOJ 
<Nos dibuja el reloj 
sin m.:inccill.:.as>. 

HORA 
Col oca las manee! 11 as de 
acuenJo .d liempo IH (horas) 
y :11 <minutos> 

Vamos a ocupar el procedimiento CIRC, que ya conocemos. 

Ahora el proéedimiento: 

TO RELOJ 
CIRC 50 
REf'EHT 12 CPU FD 40 PO FO 1 O PU BK 50 PO RT 301 
END 

Ahora, necesitamos elaborar 1 a HORA, para esto: 

TO HORA :H :M 
MAKE "ANGHORA IH t 30 + :M .. 0.5 
tlAKE "ANGMIN : M 1: ó 
SETH : ANGHORA FO 25 BK 25 
SETH : ANGtlm FO 35 BY. 35 
Et ID 
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LISTO! Probemos r·esultadosr 

r 
RELOJ HORA 

Lds Ordenes MAKE crean las variables ZA!4GHORA que guardan el :ingulo 

que girarA el hol""ario a partir de las 12 hs. 

tANGMIN que guarda el tmgulo que formar.} el minutero con el 12. 

El comando SETH, hace que 1 a tortuga gire en el Angulo que nosotros 

deseemos, entendiendo que en su posición inicial estar/Ji en grado o. 

Ast 1 al escribir SETH 45, la tortuga girar~ hasta quedar en el grado 

45 sin importar en qua posiciOn estaba anteriormente. Tampoco dejarll 

huella de su giramiento. 

Ejem t. 

SETH 90 
SETH 45 
SETH 180 
SETH 340 

FD 50 BK 50 
FD 50 BK 50 
FD 50 6K 50 
FD 50 I31< 50 

Con esta ejempliUcaciOn, podemos ahora volver al procedimiento 

anterior y ver 1 a funci On de SETH. 
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Podemos facilitar la operaci6n si incluimos un procedimiento que 

borre la imagen de las manecillas sin perder la figura del reloj y 

estar listos para d¿¡.r una nueva hora. Para esto, necesitamos hacerlo 

mediante dos pasos: 

1.- Vamos a hacer el procedimiento BORRA: 

TO BORRA. HORA 
PE 
SETH : ANGHORA FO 25 BK 25 
SETH :ANGl1IN FD 35 Bk 35 
PD 
Etfü 

Ld orden PE nos ayuda a borrar• como si fuera una Qom"'- Una ve:: este 

nuevo procedimiento podemos poner varias veces la hora, asr a 

es 
OIBUJH RELOJ 
HORA 2.47 
BORRA.HORA 
HORA lb.53 
BORRA.HORA 

El procedimiento BORRA.HORA podemos incluirlo en el procedimiento 

principal, pero nos hace falta uno mAs pat"a que la hora se borre a un 

determinado tiempo y podamos poner otra diferente. Elaboraremos el 

procedimiento ESPERAI 

TO ESPERA rT 
REPEAT IT [J 

Et ID 

Ahora cr·eo que ya podemos escribir· toda nuestro procedimiento para 

consull:dr li:I hora del rolojl 
TO HORA IH HI 
rtAKE "AtJGHORA 1 H t 30 + : M t O. 5 
MAKE "AUGt1lN 1 M t O 
SETH 1 ANGHORA FO 25 BK 25 
SETH 1 ANGMIN FD 35 Bk 35 
ESPERA 5000 
BORRA.HORA 
Elm 
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Cun este nuevo procedimiento b1:1st¿irfi lo siguiente: 

c:s 
RELOJ 
HORA 1 18 
HORA 18 14 
HORA 22 56 

Una ve::. comprobado c~tc mec:ani smo, QUdrdaremos nuestro proc:adimiento 

en disco para ser utilizado en cualquier momento de ta clase. 

HORA 1 18 HORA 18 14 

\ 

HORA 22 Sé 
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4.3.- DIBUJOS A ESCALA 

Algo que si11 duda ser~ w1a delicia petra lo!ii. .ificlo11i:ldos al dibujo, ló'S 

poder· hLtcer ascttl a de sus di sen·os. Los procedi mi en tos para podur 

efec:tucff este apartado es muy simple y nos ayudar~ sn~s adel.mte 

cuando ve:tmos el pl .;.no cartusi ano. 

Para poder efectuar la escala simplemente tenemos quo editar· nuestro 

procedi mi anta base y hacerle unas pequerras madi f i c.aci ones; asl por 

ejemptoz 

Vamos a hacer el dibujo de l.:. fachada de una casa. 

TO CASA 
RECT 50 100 
RT 90 FD 20 L T 90 
RECT 40 20 
RT90FD30LT90 
PU FO 20 PO 
RECT 20 40 
ENO 

1 D .____.I 

CASA 

MGle!::ie que empleamos un procedimiento ya conocido que e& RECT 

=F!ECTANGLILO y que ti ene dos v'°'r 1 abl es : L = 1 Lado y 1 B = 1 Base. 

~~ m.)nc.:r a que RECT ~O 100 11u& lidr~ u11 recUmgulo de 50 >e 100 1 luego, 

n1As adel<:<nte hay otro da 40 M 20 y fi11a.lmonto otro do 20 x 40, sblo 

que est:.n dcomodados en diferente posiciOn, tal como lo vemos en el 

dibujo. 

Ahora hdQtinios uno a escala. Usamos el mismo procedimiento, pero vamos 

a efecluarle unas variantes; ahora quedar~ as!: 

TO CASAESC 1 N 
RECT 50f :N lOOf rN 
RT 90 FD 20t: :N LT 90 
RECT '10t tN 20f HI 
RT 90 FO 30t :t~ LT 90 
PU FO 20t IN PO 
RECT :?Ot :N 40t :tr 
END CASAESC 1/2 
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El reeul tado es asombroso. pues podemos hacer nuestra fachada de casa 

del ti-irnaf'Jo que nosotras queramos hacerla. 

Con esta forma de hacer Jos proyectos a escala, elaboraremos una 

escuela. unos por-talas, un lirbol, una iglesia y los usaremos como 

grAficos pora nuestro trabajo un poco mlls adelante. 

As:l 11os quadar!an alr¡¡unos de nuestro& dibujos• 

ESCUELA ESCUELAESC l / 4 

o 9 
AR BOL ARBOLESC O. 5 
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IGLESIA 
IGLESIAESC 0.4 

r;r;r;1 FV;C\I 

PORTAL PORTALESC l /3 
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4 .. 4. - PLAP«l CARTEBI ANO 

Uno de los trabajos que real izamos en la escuela primaria es qua las 

alumnas aprendAn a ubicar &llS luoares donde viven en un plano. Para 

ebta efecto podemos utlli2.Jr el PLAtm CARTESIANO y h<\ccr simulaciones 

de las cal les y tos lugares mAs represent.ativos de nuestros alumnos. 

Primeramente necesitamos Ql.:tborar el plano en nuestra computadoral 

tendremos que auxiliarnos de algunas instrucciones que alln no hemos 

revl sado y que !ion el de 1 as coordenadas. 

La pantalla de Lago simula un plo)no con 4 cuadrantes. C~da una est!i 

ubicado en coordenadas da X y de Y. Esto es1 la pantal 1 a de 1 a 

co111putadora podemos dividirla in1aolnariamante con dos lineas que la 

cruz.:1n. Una de arriba hacia abajo por la parte media y otra de 

izquierda a derecha tambl~n por la par·te media. Nos quedarla una 

pantdlla dividid~ un 4 partes. Alga ast 1 

-Y- 115 

O- 1 155 

y -:1_~5 
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Tenemos ahora que Ja tortuga ostA ubicada en el centro de la 

pantal 1 ª• o seil en el punto o-o 

Podemos hablar de que la l f nea horizontal es el eje de la "X" y 

ld llnoa vertical el eje de la "Y". Las dimenstiones qua tiene la 

lfllt)a hor-izontaJ "X"• !:.Un de 155 "pasos" positivos a partir del 

O hncia la derecha y -155 pasos negativos hacia la izquierda, 

la.nbién a partir del o. 

En ol caso de la 1 f nea ver ti cal "Y", los pa&os hacia arriba son 

post ti vos y van del O al 1151 y 1 os pasos hacia abajo son 

negativos y van del O al -115. 

Para ubicar la tortuga en algdn punto de la pantalla debemos hacer lo 

stgui ent:e1 

Cerciorarnos que la plumA de la tortugo este levantada ante& dP. 

ir a la posición que deseemos, pues de lo contr<Jrio dejarl:li marca 

en su trayectoria. Ejenil 

Si desea.mes ir al extremo izquierdo inferior, debemoD hacer este 

mecanismo: 

PU 

SETX -140 

SETY -110 

PO 
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Si solamente diéramos las coordenadas SETX -140, SETY -110, 

tendrlamos lo siQuientet 

1 
JA 

Obviamente este trazo ya estA l i1ni tando nue&tro diseno. 

Con estos antecedentes nos ocuparemos en primer h.u;iar de hacer un 

plano cartesiano y luego de tenerlo lo ocuparemos para ubicar 

nuestros dlsel'Yos a escala. Polra ello, dtset'faremos el plano con 

el siguiente procedimiento~ 

- 79 -



ESTA 
SAlt« 

"ff.~1$ 
~it LA 

~1 wrnf 
5.1UOllCA 

APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

TO CUttDRJCUL.A 
SETSG B SETPC 1 PU 
SETX -140 SET'r' -100 PO 
REPEHT l4CFD 200 SK 200 SETX XCDR +20l 
FD 200 BK 200 
PU SETX -140 SETV -too SETH c;o PO 
REPE~T tOCFD 280 BK 280 SETY XCOR + 20l 
FO 280 Et~ 280 
PU SETX O SET'!' O PD SETH O SETPC 2 
FO 120 BI< 240 FO 120 RT 90 FO ISO BK 300 
FD 1:50 LT 90 SETPC 3 
END 

Nuestro pl ario queda.rl a de esta manerai 
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Ahora los procedimientos que permitan ubicar nuestros disefros en el 

planoi 

TO ORIENTE t P 
SETX 20t: IP 
END 

TO NORTE 1p 
SETY 20$ •P 
END 

Una vez que tenemos todos nuestros 

TO PONIENTE r P 
SETX -20t" IP 
END 

TO SUR IP 
SETY -20f IP 
END 

procedimientos listos. procedemm¡ 

ubicarlos dentro de nuestro plano con las figuras que hicimos 

a escala y que nos ayudar~n a comprender mejor el uso del plano 

car test ano. 

Con este tipo de actividad, eatamow seguro& que los alumnos 

encontrar:tn una forma divertida de aprender ayudAndose con la 

compul.tdora. 

Para ubicar todos nuestros diserros; dentro del plano cartesiano, 

elaboraremos un procedimiento que los contenga a todos. 

TO CIUDAD 
es FS CUADRICULA HT 
ORIENTE 2 NORTE 2 IGLESIAESC O. 4 
ORIENTE 3 NORTE 4 ARBOLESC O. 5 
ORIENTE 4 SUR 3 ESCUELAESC 1/4 
ORIENTE 2 SUR 4 ARBOLESC 0.5 
PONIENTE 3 NORTE 2 PORTALESC 1/3 
PONIENTE 5 NORTE 5 CASAESC l /2 
PONIENTE b NORTE 1 ARBOLESC O. 5 
PONIEtnE 3 SUR 3 CASAESC 1 /2 
POIHENTE 4 SUR 5 ARBOLESC O. 5 
FIN 

Ahrwa el resultado quo tendrlamos ¡-;erfa como sigue: 
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OB.lETOS UBICADOS EN EL PLANO CARTl!RIANO 

ne;¡¡ * ~~ =1:'1 

t 
"ñ'Eil '4 '( 

q;> 

* IV 
~, "ñ'Elil 

ncil 

Con este ejt?atPlo, creo qua podmnos hacer 1113is disenos a escala e 

insertarlo& dentro de nuestro plano, o bien pedir a los alumnos 

que ellos •ismos elabores algunos otros y les den cabida dentro 

del plano. 
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4.5.- EJERCICIO DE ESTADISTICA 

Para concluir este capitulo de apl tcaciories en la escuela. 

elaboraremos una sencilla grAfica quo podr·l¡¡ ser utilizada an muchas 

otras .:i.plicacionas que se quieran hacer. 

Se trald de elaborar un conjunto de figuras geométricas creadas al 

a:::ar y después representadas mediante una t;1rllifica. 

Primeramente generaromos el conjunto de figuras que en este caso 

ser·:in de pequeNos pollgonos. Pdr·a esto oeneraremos el siguiente 

procedi mi en to: 

TO POLIGDNITO 
NHKE "N 3 + RANDON b 
POl.tGONO N: 50/~ N 
END 

Esle procedimiento genera un pollgono aleatorio que va desde :S haata 

B lados. La orden RANOOM elegirA al azar el nOmero de lados que va a 

tener cada pol I geno. 

D 0000 
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Ahora. con otro procedimiento generaremos un grupo de 14 fic;¡uras con 

diferentes nOmeros de ladosl para estoc 

TO POLIGONITOS 
PU SETX -120 SETY 85 PD 
SETH 270 
REPEAT 14 tPOLIGONITO PU BK 18 PDl 
SETH O 
END 

Esta nueva orden nos dar.\ como resultado lo siQuiente1 

000~000000000 

Necesitamos ahora elaborar nuestroa eje& donde estén contenido& los 

datos que nos arrojan el nOmero de pol loonos c;¡eneradosl 

Primero el eje de Y• 

TO EJEY 
REPEAT BCFD 10 LT 90 FD 2 61< 2 RT 901 
BK 90 
END 
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Esto nos dar~ el primer EJE VERTICALI 

Ahora nacesitamos el eje de X, donde se colocarAn las barras que 

representen el nOmero de figuras. Utilizamos el 

procedimiento: 

TO EJEX 
PU SETX -90 SETV O PO 
E.lEV 
RT 90 FO 180 
END 

siguiente 

Nos da como resultado· el tener lis tos el EJE VERTICAL y el EJE 

HORIZDllTALI 
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Luego necesitamos ubicar las figuras debajo de este plano para que 

podamos definir las veces qut:? se repite cada una de ellas y 

conocer de que figura estamos hablando. Procedemos• 

TO FIGURAS 
EJEY EJEX 
PU SETX -70 SETY -30 PD SETH 270 
t1AKE "N 3 
REPEAT 6C POLIGONO tN 50/IN PU EK 30 PO MAKE 11 N 1N+il 
END 

Ya tenemos listo nuestro plano de X y de V, y ademlls las fiCJuras que 

se representar~n en cada barra. Nuestro diseno s;e verla ahora de e1tta 

forma: 

D ºººº Finalmente. procedemos a elaborar el procedimiento que nos permita 

introducir lAs barras que representen el nOmoro de figura!ii del mismo 

nOmcro de 1 a.dos en nuestro pl anoJ par a esto haremos como sigue• 

TO BARRAS 
PU SETX -90 SETY O PO 
SETH O 
REPEAT 6CHAKE "FIRST Rl~ RECT 1 AUO 30 SETX XCOR +30J 
END 
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Y esto nos permite hacer todo el procedimiento maestro para que el 

alumno o nosotros mismos con una sola palabra tengamos listo nuestro 

tr.?1bajol 

TO GRAFICA 
POLIGONITOS 
EJEX EJEi' 
FIGURAS 
BARRAS 
EUD 

Podemos ver nuestro trdb¿¡.jo completo y bastar~ que el alumno cuente 
las figuras y anote el nd.mero de ellas, para que nuestra grAfic:a ~e 
compl~ta por sf sola. 

SRAFICA 

ºº~~º~ºººº 

D ºººº 
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El alumno t:ecleO l.is veces qun aparecieron las figuras generadas al 

~zar y tendrA cada vez una gr:tffca distinta, con Ja que podrll 

entender para qué nos sirven y cuAl es son sus apl i cae i enes. 

Todo 1 o que presentarnos en este apartado, puede servJ r para que 

aquellos usuarios que ocupen Ja computador.i. con el programa de Lego, 

h°'g"'n un sJnFln de pruebas o ejerci~ios que lleve al alumno 

concebJr de una manera -m~s racional sus inquietudes o logren resolver 

prohl em<ls con mejor entendJ mJ en to. 
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pal abras, entonces debemos po11~rsel as, as.r vayan c:ombi nétdas con 

r1!!imeros. 

A esto se le podr.I d 11 a.in ar tra.bajar con PALABRAS. 

Si nos ayt1damos 

interesante: 

MAKE "N 123 
PRINT rN 
123 
MA~:E "P GATO 
PRINT •P 
GATO 

la ordc>n MAY.E, tendremos una sccuenCiC\ muy 

Como podc>mos ob!>e>rvar la orden MAKE, tanto en la letra N como en 

la P, guardaron un nOmero y una pal abraf ambas serlm conservadas 

en MAKE hasta que no le demos otra entrad.;.. 

Podcnnos hacer que MAKE guarde una LISTA de palabras si las 

encerramos dentro de corchetes, ejeml 

MAKE "L CTELEFOMO ALAMBRE BOCINA CABLE] 
PRIMT :r_ 
TELEFotlO ALAMSRE BOCINA CABLE 

NO debE>mos olvidar ql•e p~ra las entradas de MAKE debemos usar 

comillds y para el despliegue de la variable se usan r <dos 

puntos> 

Ahora inlroduzcamas nuevos elementos para el uso de la PALABRAS y 

de las LISTAS. 

Usaremos 1 as Ordenes: 

FIRST, LAST, BUTFIRST, BUTLAST, ITEt1, COUNT, IFTRUE, IFFALSE 

Primero las ml:.s sencillas; ejemplo puede darnoE la idea exacta 

par~ que se utilizanl 
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AUTOBUS IMPRIME TODA LA PAL ABRA 

PRINT FIRST 1 X 
A 

PRINT LAST 1 X 
s 
PRIMT BUTFIRST :X 
U TO BUS 

PRUJT BUTLAST 1 X 
AUTOBU 

PRINT lTEtl 4 i X 
o 

PRlNT COUNT 1 X 
7 

IMPRIME LA PRIMERA LETRA 

IMPRIME LA ULTIMA LETRA 

IMPRIME sm LA PRIMERA LETRA 

IMPRIME SIN LA ULTIMA LETRA 

IMPRIME EL ELEMENTO Na, 4 

IMPRIME EL TOTAL DE ELEMENTOS 

Esto nos dar.\ una buena idea para poder hacerlo ahora con LISTAS. 

NAKE "A [LECHE CAAHE FRUTA DULCE HIEL VERDURAS] 

PRINT IA 
LECHE CARNE FRUTA DULCE MIEL VERDURAS 

PRINT FIRST : A 
LECHE 

PRINT LAST s A 
VERDURAS 

PRitH BUTFIRST :A 
CAPME FRUTA DULCE MIEi- VERDURAS 

PRINT BUTLAST 1 A 
LECHE CARNE FRUTA DULCE MIEL 

PRIMT !TEN S :A 
HIEL 

PRINT COUUT : A 
ó 
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Pod~mos rocurrir ~tl editor de Logo par·a hacer muchos ejemplos de 

Li sti'st lo haremos primero con un procedí mi en to sanci 110: 

TO PALABRA 
PRINT rANALICEMOS ESTA PALABRA1 l 
PRIMT : P 
PRINT (ELEMENTOS QUE TIENE =l 
PRINT COUNT : P 
PR I NT C PRIMER ELEMENTO = l 
PRINT FIRST IP 
PRINT íllLTIMO ELEMENTO =l 
PRINT LAST 1 P 
PRINT (CUARTO ELEMEf..ITO =l 
PR Itff ITEM '1 r P 
ENI:' 

Con este procedimiento, podemos hacer an::tlisis de palabras. 

Antes, debemos declrl e a la computadora, qué pal abra queremos que 

ana1 tce. Creamos una cor, la orden MHKE. Ejem• 

MAl<E "P 11 FERROCARRIL <ENTER> 

Ahora escribimos e1 t1Lulo del procedimiento y Ja palabra que 

queremos anal i zarr 

?PALABRA "FERROCARRIL <enter> y tenemos lo siguiente: 
?ANALICEMOS ESTA PALABRA 
'?FERROCARRIL 
?ELEMENTOS QUE T l ENE = 
?11 
'?PRIMER ELEMENTO "" 
?F 
?UL TI NO ELEMENTO = 
?L 
?CUARTO ELEt1ENTO = 
?R 

PodP.mos observar que la pal abra ••FERROCARRIL fue descompuesta y 

anal i :::ad a en su totalidad. 

Probemos ahora con una variante en el edicibnl 

TO PALABRA : P 
<PRINT (ANALICEMOS ESTA PALABRA : l IP> 
CPRINT CELEHENTOS OUE TIENE =l COUNT 1 Pl 
<PRINT CPRIMER ELEMENTO -=l FIRST rp) 
CPRINT tuLTIHO ELEMENTO =l LAST IP) 
<PRINT CCUHRTO ELEMENTO =l ITEH 4 sP> 
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EUD 

Observando cuidadosamente hemos reducido la cantidad de 

instrucciones en la ediciOn y estaremos &eguros que el resultado 

scrlt el mismo. Lo que ocurre os que podemos envolver dos 

definiciones s;i las incluimos dentro de un paréntesis, pero sobre 

todo no necesitamos estar creado cada palabra con la orden MAKE en 

cada caso de analizar ~stas. Ahora el resultado ser~ como siguel 

?PALABRA "VERDURA 
'?ANALICEMOS ESTA PALt'\BRA 1 VERDURA 
?ELEMENTOS QUE TIENE = 7 
?PRIMER ELEMENTO ~ V 
?ULTIMO ELEMENTO = A 
?CUARTO ELEMENTO = D 

Otro ejernpl o: 

?PALABRA "ALUMNO 
?ANALICEMOS ESTA PALABRA 1 ALUMNO 
?ELEMENTOS OUE TIENE ~ 6 
?PRIMER ELEl'lEUTO = A 
?ULTIMO ELEMENTO = O 
?CUARTO ELEMEIUO =M 

Td111biOn podemos hacerlo Listas. Vamos a crear otro 

proc:edi mi en to si mi 1 ar qt..1e nos permita guardar en una 1 i sta varias 

palabra~ y hacer an~lisis de ellas: 

TO FRASE 
PRINT [ESCRIBE UNA LISTA DE PALABRAS DENTRO DE [] l 
HAY.E "F RliJ 
CPRitff [ANALICEMOS ESTA LISTA 1] IF) 
<PRINT [ELEMElffO QUE TIENE =l COUNT 1 F> 
<PRINT [PRIMER ELEMENTO DE LA LISTA =J FIRST 1 F> 
CPRIUT [ULTltlO ELEMENTO DE LA LISTA =J LAST IF) 
CPRIUT CTODOS LOS ELEMENTOS MENOS EL ULTIMO =l BUTLHST i FJ 
<PRitn CTODOS LOS ELEMENTOS MEtms EL PRIMERO =l BUTFIRST tF) 
lPRIUT [CUARTO ELEMENTO DE LA LISTA =l ITEM 4 •Fl 

EIJD 

- 92 -



APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

Con este procedimiento, estamos incluyendo er1 él la orden MAKE, y 

el c:omcmdo RW <READWORO> 1::1 <LEER PALABRA), QLIE! nos ser A muy CJti l 

¿\l hacer nL1estras listas. Para ver los resultados obtenidos, basta 

con teclear la. palabra FRASE y tendremos e!:>toz 

'?FRASE 
?ESCRIBE UNA LISTA DE PALABRAS DEfffRO DE [ J 
? [PERA MANZAMA TEJOCOTE CIRUELA MAMGOJ 
?ANALICEMOS ESTA LISTA: PERA MANZANA TEJOCOTE CIRUELA MANGO 
?ELEMENTOS QUE T l E~JE = 5 
?PRittER ELEt1ENTO DE LA LISTA = PERA 
?ULTlMO ELEMENTO DE LA LISTA = MAHGO 
?TODOS LOS ELEMENTOS t!Erms EL ULTIMO := PERA HAr~ZANA TEJOCOTE 

CIRUELA 
"TODOS LOS ELEHEMTOS HENOS EL PR!l1ER0 "' MANZANA TEJOCOTE 

CIRUELA M¡;NGO 
?CUARTO ELEMENTO DE LA LISTA = CIRUELA 

Ahora veamos dos nuevas Ordenes 1 WORD V SENTENCE 

Lill ortlen Word <pal abra> una orden de Looo que toma dos 

pitl~bras como entrada y da como salida la combinaciOn de una 

pal abra mAs grande. EJem1 

7PRUH WDRD "FERRO "CARRIL 
7FERROCARR I 1- , 
?PRIMT l'JDRD "FERROCARRIL "GIGANTE 
?FERF"mCAF.RILBIGAIHE 

WORD puede tener mlts de dos entradas si la orden y sus entradas se 

encierran dcmtro de par~ntcsis. Ejem: 

?PRINT (WORD ''ARCHJ "RECONTRA "GRANDE 
?ARCH IRECONTRAGRANOE 

Pero si 1 i:l pal abra WORD est~ fuC!ra del pari'!ntesi s, el si stama nos 

enviar A mensaje dl? error: 

TOO MUCH IMSJDE C ) • S 
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SENTENCE se utiliza para combinar palabras y listas en une. lista 

m°"s orande. Por lo general ti ene dos entradas. Cada una de ellas 

pued"'° ser una pal ~bra o Lma lista. Ejem: 

? PRINT SENTENCE "DOS CGATOS ENCERRADOSJ 

7 DOS GATOS EFJCERRAOOS 

?PRitH SENTEr~cE CDUS GATOS ENCERRADOS] [Et~ UNA CAJA] 

?009 GATOS ENCEP.RADOS EN LIMA CAJA 

Le. 1-,t den SENTEMCE li ~r1c como .;1.brevi atur·a SE. 

Otra orden importante es READLIST , cLtya abreviatura es RL, es una 

orden que espera que el usudrio teclee una linea desde el teclado 

y d~ como sal i dd esa l lnea como una 1 t sta. Ejemt 

TO CONVERSAR 

PRINT CESCRIBA ALGUNA COSA QUE ME QUIERA DECIRJ 

PRINT SE evo LO VOY A REPET!RJ READLIST 

END 

Una que editamos este procedí mi ente podemos "conversar" r:on 1 a 

computadora, puos obtendremos resultados como estet 

?CONVERSAR 

?ESCRIBA ALGUNA COSA OUE ME QUIERA DECIR 

<La computadora aspera que se teclee algo> 

?ME GlJSTARIA IR DE PASEO 

?YO LO VOY A REPETIR NE GUSTARIA IR DE PASEO 

La computadora contesto 1 a frast? que se tecleo, pero adembs 

concl11yO con Ja frcise que tenla guardada en la linea de SENTENCE. 

Ahora el abar aremos un procedi mi en to que nos permi ti rA af1adi r 

frases y mAs frases y no pararll hasta que nosotros mismos lo 
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interrumpamos cori las teclas CTRL-ESC. • o si:oa, seguiremos la misma 

secuencia de la r·ecurrenci a de nuestros anteriores C?jerci ci os. 

TO ORACIONES rFRASES 
PR INT C ESCRIBE UNA FRASE J 
Ht'tYE "Al'IADIR READLJST 
NAl.:E "FRASES SENTEMCE rFRASES tANADIR 
PRINT [LA FRASE YA ESTA ESCRITA] 
PRINT i FRASES 
ORACIONES : FRASES 
END 

El r·esul t..:ido de este procedí mi en to serla as1 r 

ORACIONES HOLA 
ESCRIBA UNA FRASE 
DOUDE ESTO'f 
LA FRASE YA ESTA ESCRITA 
HOLA DotlDE ESTOY, 
ESCR!BÑ WIA FRASE 
CREO QUE EU LA ESCUELA 
LA FRASE YA ESTA ESCRITA 
HOLA DONDE EBTOV, CREO OUE EN LA ESCUELA 
ESCRIBA UNA FRASE 
AHORA TENGO QUE IRME 
U\ FRASE YA ESTA ESCRITA 
HOLA DONDE ESTOY, CREO QUE EN LA ESCUELA AHORA TENGO QUE IRME 
ESCRIBA UNA FRASE •••• 

El procedi mi ente 'continuar! a hasta que nosotros qui si tiramos y sbl o 

se detendra en cuanto nosotros oprimamos las teclas descritas. 

Hay procedimientos que si ponemos la condiciOn STOP <alto>, si 

lograr.!lin detenerse en su real izaciOn. Ejem. 

TO PRUEBAl 
PRil!T C? COMO SE LLANA UNO DE LOS HUESOS DE LA PIERNA?] 
MAKE "CONTESTACION READLIST 
IF : CotHESTACION =rFEMURJ [PRHIT [CORRECTO MUY BIEN! J STOPJ 
PRINT tTU RESPUESTA NO ES CORRECTA. TRATA DE RECORDAR OTRA 
VEZ ••• J 
PRUEBA! 
END 
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E'stamos usando una condición que permitir~ al alumno probar su 

conoci mJ en to, !BÍ acaso no sabe la respuesta, 1 a computadora le 

pi de que vuelva intentarlo, o bien, si la respuesta -fua 

correctc..t, lo estimt•la y para el procedimiento. 

En este caiso se ver! a como sigue: 

PRUEBA! 
? COMO SE LLAMA UNO DE LOS HUESOS DE LA PIERNA? 
TIBIA 
TU RESPUESTA NO ES CORRECTA. TRATA DE RECORDAR OTRA VEZ ••• 
CUBITO 
TU RESPUESTA NO ES CORRECTA. TRATA DE RECORDAR OTRA VEZ ••• 
CRAtlEO 
TU RESPUESTA NO ES CORRECTA. TRATA DE RECORDAR OTRA VEZ •• 
FEl1UR 
CORRECTO MU'1 BIEN! 

Veamos otro tipo de procedimiento que podemos utilizar con Lista& 

de pal 0:1bras, que en caso de no haber respuesta correcta el sistema 

puede <Jb=.tndonar inmediatamente su proceso: 

TO PRUEBA2 
PRINT CCUAL ES LA ABREVIATURA DE PROFESDR?l 
NA~:E "RESPUESTA READLI ST 
IF : RESPUESTA o:::[PROFRJ CPRINT CPERFECTO, ASI SE ABREVIA] STOPJ 
PRINT rt~O, NO ESTA BIENJ 
PRINT CQUIERE VOLVER A INTENTAR?l 
11AKE "INTENTAR READLIST 
IF : INTENTAR z:::[NQJ CPRINT CLA RESPUESTA ES IPROFRJ STOPJ 
ll=' : INTENTAR =[SI l [PRUEBA2 STOPJ 
PRINT CABANDONO ! PORQUE NO RESPONDE NADA] 
END 

Ahora al correrlo la mAquina funcionar~ de esta manera• 

PRUEBA2 
CUAL ES LA ABREVIATURA DE PROFESOR? 
PFR 
tm, NO ESTA BIEN 
QUIERE VOLVER A INTENTAR? 
SI 
CUAL ES LA ABREVIATURA DE PROFESOR? 
PROF 
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En caso af i rm°'ti vo 1 a secuencia serf a a51 • 

PRUEBA2 
CUAL ES U~ ABREVIATURA DE PROFESOR? 
PROFR 
PERFECTO, ASl SE ABREVIA 

Y finalmente si no responde ni positiva ni afirmativamente el caso 

quedarfa de esta Oltima manera: 

PRUEBA2 
CUAL ES LA ABREVIATURA DE PROFESOR? 
? 
ABANDONO! PORQUE NO RESPONDE NADA. 

Podemos elaborar un tercer procedimiento para incluir dos 

condicioncgr una en letra y otra en n!imero• 

TO PRUEBA3 
PRINT t?CUAlffO ES CINCO NAS CINCO?l 
NAKE "CONCLUSION REAOLIST 
IF 1CONCLUSION = [10> CPRitH CCORRECTOC STOPJ 
IF ICONCLUSION = CDIEZJ CPRINT CNUY BIENJ STOPJ 
PRJNT tNO ES EL RESULTADO CORRECTOJ 
PRUEBA3 
END 

El resultado que tendremos serat 

PRUEBA3 
?CUANTO ES cmco NAS CINCO? 
3 
NO ES EL Rl!SUL TACO CORRECTO 

CUANTO ES CINCO MAS CINCO? 
NUEVE 
rm ES EL RESUL TACO CORRECTO 
?lUANTO ES CJUCO MAS CINCO? 
DlEi' 
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O bien: 

?CUArno ES e r NCO MAS e 1 NCO? 
10 
COF;RECTO 

APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

T11dudoJbl wnente, estos senci 11 os ejemplos nos dan idea de cbmo 

podr l amos uti 1 izar 1 as 1 i stas de pal abras para hacer- una: cantidad 

enorme de cuestionarios y que Ja mAquina misma de contestacibn a 

las preguntas; o bien, ponerle condicionamientos al alumno para 

quo pueda i ntervenJ r 5u proceso cretJti vo o mejor a~n, 

investí gar algunas cuestiones senci 11 as que le di eran oportunt dad 

de contestar con mayor precisiOn y certeza. 

El campo del 1 enguaje Logo en el t.rataml ento de pal abras y 1 i stas 

es aün casi virgen, pues las posibilidades que nos brinda pueden 

ser cmormos. Por mi parte creo que aOn se tiene la perspectiva de 

hacer grandes in~estfgaciones en esta .\rea. 

Cor1f 1 o plenamente que con 1 a ayuda de nuevos elementos y 1 as 

ex peri enci as que logre obtener tanto personal es como de mis 

a1urnnos, crear~n un ~mbiente positivo para Impulsar este reglbn en 

l::t informAtica oducativa. 
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CAPITU.O YI. - LOBO EN LA ESCUEl..A 

6.1.- EXPFJUENCIAB EN EL CAMPO DE U\ DCICENCIA 

Desde el comienzo de la utilizaciOn de la computadora fuera de lo& 

laboratorio& de investigaciOn, &e vislumbraron las posibilidad&& que 

ofrecfa en el mundo de la ens;et'r.anza. Su potencia, su rapidez y su 

capacidad de retener y utilizar un Qran volumen de datos, le permitiO 

proporcionar un acceao m&s di Ferenciado al proceso educativo, mejor 

adaptado a 1 a si tuaci On concreta de cada estudiante, relipetando 

niveles de conocimiento y otras variables individuaJe1;. 

Puedo afirmar que esta reflexiOn que comentaban mis maestros de 

computaciOn cuando inicia> mi preparaciOn en el PoliUtcnico, guarda un 

enorme secreto que a medida que paaa el tiempo puedo corroborar mis y 

mis. V es que, hasta hace poco tiempo, last computadora• Oniciilmente 

estaban al servido de grandes consorcios, ildministtracionea de 

QObierno y particulares, de la milicia, etc.; pero no tenlan un 

enfoque directo para la educaciOn. 

Los objetivos que persigo en este capitulo, responden perfectamente a 

los mismog que se buscan en la Licenciatura en EducaciOn Primaria• 

1 .- Val orar cr l ti camente las aportaci enes de 1 a Tecnologla Educativa 

en el proceso ensen'anza-aprendt:zaje de la Elicuela Primaria. 

2.- Flmdamentar teOr-ica y metodolOgic:amente el empleo de la 

tnform:itica en 1 a pr.lctica docente. 
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3.- Desarrollar el espft·ilu cr-ftico. una actitud de apertura y el 

compromiso profesional para aprovechar racionaJmente las innovaciones. 

tecnol Ogi cas en el campo de 1 a escuela. 

Ahora bien, antes de iniciar el relato de mis e>1periencias en este 

campo concreto, me propongo resaltar algunas idoas qua siento son de 

mucha importancia. 

La implantacJOn del Programa de HodernizaciOn Educativa pide que se 

hagan modificaciones a los actuales programas y planes de estudio, 

pone de manifiesto 1 a necesidad de ejercer una educaci bn mls 

relevante y se enfatiza en elevar la calidad de la ensel'Janzal en este 

sentl do es necesario hacer notar que este enfoque requiere de una 

innovaciOn sustantiva en relaciOn con el enfoque que tradicionalmente 

se ha venido manejando en la educaciOn bAsica. Ahora bien, la adpcibn 

de este nuevo enfoque implica que alumnos y maestros generen 

confl i e tos y resistencias al cambio, puesto que deben tomar 

decisione-. en ralaci611 a la necesidad de adoptar estrategias 

partfctpativélls p.:.ra 1011rar una visión mAs amplia en su a.plicacHin. 

especialmente cuando se pretenden nuevos perfiles de resultac.Jo o 

aprendizajes m:.s significativos en loii alumnos. 

El Programa par al ModernizaciOn Educativa seNala tambi~n que el 

sistema educativo debe ser cap.-:iz de proporcionar al educando los 

conoci mi cm tos y habf l i dades par· a aprender de manera autbnoma, 

descubrir y asumir valores, analizar y rP.solver problemas, vivir en 

sociedad y aportar todo ello para mejorar sus condiciones de vida y 

contribuir eficazmente ie.J desarrolla del pa!s. 

Estos propOsi tos sOlo se alcanzan si la educaciOn transformal an 

el c::.-impo de la JnformAtica educativa, vislumbran estas metas. 
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Creo que es necesario comentar que cu.alquier proceso de cambio 

educacional es complejo y requiera de tiempo para su nueva adaptacibn 

y que este cambio reqlli6re necesariamente de conocimientos que le 

permitan acercar&e a: los objetivos que se pretenden logror. 

Di saNar y producir libros de materias espec:! f i cas, como 1 o es 1 a 

complltdció:i, puede ser un trabaja realmente arduo, si no existen 

elementos para hacerlol hoy en dla existen muchos libros de cbmputo, 

pero no de cómputo educativo, lo que se traduce en que hay necesidad 

de empezar a crearlos. 

Mi trabajo que hoy presento no pretende ser un 1 ibro ni mucho menos, 

pero sf una contribuciOn a la inquietud de muchas personas que como 

yo estamos intere&ados en aportar nuestro grano de arena a la vida 

educacional de nuestras escuelas primari.asf y que mejor que empezar 

por 1 os alumnm; de Licenciatura, que &on 1 os que tendrln 1 a 

oportunidad de preparar a 1 as nuavaa generact enes. AfortunadamcntG hoy 

en dta. el inter~s de preparar alumnos para enfrentar lo& retos de la 

vida, ha hecho que las autoridades educativas piensen en proveerlo& 

de una mejor calidad en la enserranza y en sus actitudes per-sonale&• 

una conciencia de productividad. 

La apl icactOn del Lenguaje Lego con nit'fos. fue mi primera ewperiencia 

di recta con computadoras. Apenas estaba conoci ando el 1 enguaje cuando 

hubo necesidad de enserrar a estos pequefros alumnos. cuya& edades 

fluctuaban entre los 8 y 10 aftas. Realmente no estaba seguro si la 

imparticiOn del curso -fuera a dar- re¡¡uJtados vi&ibles en poco tiempo 

o a 1 argo pl a:o; 1 os ni t'fos que se presentaron a recibir- al curso, no 

hab.t:an tenido opor-tunidad de manipular un"' computadora, esto es, 

desconoc.t:an por completo su manejo. Los trabajos se iniciaron con 
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computadoras de las llamadas "l"llCROSEP" que afortunadamente se 

manejan con instrucciones en espal'fol, lo cual fm:i l i tal.J.;j el 

aprendi ZdjO de los comandos con cierta rapl de,. 

Las sesione5 se dezarroll.:ron ciic.irí<lmente con un horario de dos 

horas. Nos valimos de algLLnos recursos dJdActicns p,:¡ra dar la 

introdLtcciOn al lenguaje Lago y procedimos a la familiarizacil!.in 

los equipos de computo. 

No fue diffcil para los nitros entender el funcionamiento de las 

mllqui nas. real mente tienen una -facilidad sorprendente¡ unos cuantos 

ejemplos de cjerc.iclos y habla sol tura para ejecutar las brdenes 

iniciales. 

Aplicando el mt>todo 1 nducti va, hi cimas que 1 os alumnos empezaran por 

creC11r algunas l lneas que se les ocurrieran y dando oportunidad a que 

su 1 nventi va fuera el prt mer contacto con la computadora. Una vez que 

encontraron ciertas ruti n.:1s, procedi mo!;; .l organizar 1 db 1 I neas hechas 

al a:::ar por llnoas con caracterlsticas mlt.s definidas. Vinieron las 

primeras figur-asz cuadrado, rectAngulo, rombo; los alumnos 

entendieron rApidamente los conceptos de giros a la derecha y a la 

f zqut erda. Crel que iba !ier nocesar i o que les e11pl i cara 1 os 

.,ngul os, pC!ro pdird. sorpresa mi a uno de el 1 os i ntuyO 1 a apl i cacibn de 

l!stos. Esto dio pie para que los otros nirtos tuvieran la curiosidad 

por- s3ber m~s sobre Angul os en el momento de crear un tri Angulo, pues 

l~nlcamonte manejaron el giro a la derecha y a la hquierda de 90 

grados. Para dos horas que trabajO el primer dta con ellos, no podla 

creer que hubiera avanzado tan buen trecho en mi programaciOn de 

ensc..tYanza, pues J legamos mAs lejos de lo planeado. 
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Las s:;esiones siguientes fuaron inAs intensas y fecundas. Lo• alumnos 

me sorprendlan con la facilidad quo ela:boraban sus figuras, y no 

falto quien lograra hacer una figura mbs audaz que los otros. 

Miontr..:ts trabajamo=> on el modo directo, no hubo contratiempo; sin 

embargo. cuando hubimos de entrar al modo de ediciOn, las cosas 

empo::aron a tom.:.r otro cariz. Empezaron las confusiones y los enredos 

en la monte de los alumnos, no entendlan como habla que editar y 

luego dejar que la computadora hiciera todo por ellos. 

Pero el problema verdadero era que yo no sabia exactamente cbmo 

eHplicar-les este pro¡:edimiento, pues me faltaban algunos detalles de 

tipo t~cnic:o que no sabia esclarecerlo!i. Mi asesor de c:Omputo 

ayudO a resolver esas dudas y entonces el trabajo de los nitios se 

disparo de manera insospechada~ Tenfan frente a ellos la oportunidad 

de hacer verdaderas creaciones con la ayuda de la mAqui na y esto les 

resultaba ademAs de :lntPrc~ante muy entretenido. Mi conducciOn con el 

grupo realmente resultaba muy gratificante y aobre todo, yo aprendfa 

al ritmo con que ellos aprendi'an. 

Transcurridos Jos quince dtas del curso, hicimos una evaluacibn de 

los resultados del grupo de pequerros alumnos. Con plena sati &facci bn 

comprobamo!l qu~ la creaciOn da figuras geombtricas, cJeJO de ser 

problema para ellos y el manejo de los Angulas fue aprendido da 

manera razonable y con mucha aplicabilidad para otras figuras. 

En este &entido puedo afirmar que 1 a actitud de 1 o& ni Nos al i ni ciar 

el curso era de temor y expectaciOn, pero al final era de seguridad y 

sil.ti sf ac:ci On porquo aprendí eran algo verdaderamenta Oti I, pero sobre 

todo de una manera muy divert.tda. Sostienen que ese tJpo de 

aprendizajes es mucho m~s atractivo que el de ir a la escuela y 
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observar las figuraG en el pizarrOn, en lugar de cree1rla6 ellos 

mi oamos en la computador a. 

Esto me hace pensar que si pudiOramos lograr que en las escuelas 

primarias hubiera computadoras para facilitar el aprendizaje do 

algunos conceptos matem;\ticos o de espat'lol, r-ealmente serla tltil 

provechoso para los alumnos, ya que lograr! amos que los alumno& 

incrementaran su pensamiento cientffico, despertaran su criticidad y 

acrecentaran su creatividad. 

Sin duda otra de las experienciaG que puedo narrar es la de mip 

alumnos de la Licenciatura, donde realmente es mi Ci'\mpo de acciOn. 

La currf cut a de 1 a carrer.a de Licenciatura en EducaciOn Primaria, 

contempla en el quinto semestre el espacio de Tecnoloc;af a y 

Camputé1Ci6n Educativa, mismo que imparto desde hace tre& afies. 

Conviene ~clarotr que el espacio mencionado sólo •e da durante un 

semestra y se interrumpe hasta el arra &iQuienteJ esto desda lueoo ha 

propiciado que cuando ae lleva un r-itmo de trabajo, se ve 

interrumpido por' el inicio de otro semestre que no contempla la 

continuidad de la materlO\ de computaciOn. 

Sin embargo, las experiencias que tengo de cada curso puedo 

evaluarlas de manera diferente, ya que cada arra escolilr, se presenta 

con condiciones materiales y f:lsicas de manera diferente. 

Inicialmente la aiplicaciOn del lenguaje Lago estuvo condicionada a la 

cantidad considerable de alumnos y a la escasez de equipos de 

computaciOn~ Tenla 130 alumnos repartidos cuatro orupos y tan sbl o 

4 equipos microsep, lo que representaba una computadora por cada B 

alumnos y eso definitivamente no propiciaba un buen aprendizaje. 
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Al arro siguiente la sftuaciOn empeora; al estropaarse una computadora 

y aumenta Ja cantidad de alumnos, lo que a& tradujo en menos tiempo 

da computaci On efectiva para cada alumno. Final mente en el 61 timo af'1o 

escolar, las autoridades de la S.E.P. tomaron conciencia de las 

necesidades de la instituciOn y nos enviaron 6 computadoras 

personales de Ja J.B.N., m.!lis las tres microsep de las que ya 

di spont amos, dllndonos un total de 9 computadoras que di vJ di das entre 

1 os alumnos, el nOmero de 1 O alumnos por mAqui na se redujo a 3 

alumnos por computadora, lo cual se traduce en otra forma de atender 

lo& intereses de 1 os alumnos. 

DespL1é& de esta pequerra resana de mi escuela, creo que lo que importa 

comentar son 1 as estrategias emplea.das para sol ventar, hasta donde 

fue posible, el manejo del 1 en guaje y de 1 as m~quina!ii por supuesto. 

Para poder trabajar con todos mis alumnos, inicié por reproducir un 

m~nu.Jl de lr.,.,b.oijo del lenguaje Logo, a fin de que todos loa alumnos 

pudieran entender rApidamente lo quo pretendfamos aprender. 

Mediante lluvia de ideas y las experiencias personales de loa alumnos 

dimos una breve informac:iOn de los alcances de la c:omputaciOn en la 

actualidad. Luego le hilblé sobre la importancia de la InformA.t:.ica 

Educativa y las repercusiones que é&ta tiene en la formaciOn de los 

alumnos; posteriormente entramos en materia del conoc:imiento de lo 

qui? es el Lenguaje Lego. 

Algunos de los conceptos que se maneJiln en el capftulo I y II de este 

trabajo, fueron dados a los JOvenes normalistas, a fin de que ajusten 

sus criterios y entiendan con mucho mAs amplitud lo que soe persigue 

en el curso. 
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Trabajar directamente con los alumnos en las computadoras y con el 

lenguaje Logo, es muchas veces, mtr.s dificil que cuando recordaba la 

e>eperiencia con los nirros de 8 y 10 anos. Los futuros licenciados, a 

pesar de tener entre los 20 y 22 afros, presentan inseguridad 

manera de abordad la m:.quina, la ven como algo ajeno a vida 

cotidiana, temen que su actuación sea no satisfactoria para ellos y 

para fiiíllS compafl'eros. Los; conceptos de fi1;1uras, orados, repeticiones¡ 

de Ordenes, parece estar en un plano superior al de su intelecto y a 

pesar de que tienen el conocimiento de el loa no logran encontrar lds 

soluciones con tanta rapidez como lo harlan los alumnos de menor 

edad. 

El hecho de que 1 a computadora sea incapaz de aceptar ningOn error e 

incansable no los permita. obliga a replantear constantemente los 

problemas a dos niveles• primera. tal como nos lo permiten nuestras 

estructuras mental es y seoundo, reformalizado, clarificado y 

concretado seoOn l• exigenci,;is de la computadora, con proccdimientoso, 

palabras, parAmetros, etc. Sin embargo, una vez que superan esta 

etapa, los avances 1>on notoriamente muy rApidos, pues ya e>eiste Ja 

informaciOn necesaria para que ellos mismos dejen escapar su 

creatividad y conocimiento. En este punto, doy a la tarea de 

s;olicitarles que piensen en las aplicaciones que se pudieran hacer 

del lenguaje Lego en ta escuela primaria y para qu~ servirlan estos 

conceptos y sus ejemplificaciones durante el proceso del desarrollo 

del lenguaje informll.tico. 

Puedo aseverar que los alumnos se entU!;i.iasman con lo alcanzado, pero 

al mismo tiempo se decepcionan al pensar que en ul mudio donde les 

tocarl\ desempeNarse, diffcilmente encontrarA.n lo mA.s indispensables 
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de recursos didActicos. y menos aOn, una computadora; sin embargo 

creo que lo importante de e5itO& c:;u¡os, no es el que los alumno& 

encuentren o no una mAquina moderna, sino como se les modifica &u 

manera de ver 1 as cosas en el plano intelectual 1 pues al tratar de 

seguir los principios de la m~quina, saben que lo que debe imperar es 

la IOgica, el razonamiento y la eKplicaciOn detallada para poder 

conseguir un objetivo. 

Todo e»to lleva a pensar que con el tiempo, en la e&cuela 

aparecet·An otras modalidades de enserranza, administr•da y Qestionada 

por la complltadora o simplemente en torno a ésta. Podrta pcnsars;e al 

final que se ac,;1ibarf an las col as de alumnos e&perando que al profesoor 

los atienda personalmantel el alLtmno tendrfa un tutor personnl a sou 

disposiciOn en todo momento y quizAs hasta en su casa tendr"la uno 

para seguir trabajando. E!ito serla posible con la difusibn y 

popularizac:iOn de las computadoras penionale&, que &e convertirlan de 

eso ta en los elementos que proporcionarfan un entorno 

educacional individualizado. Ciertamente que osto es quimérico, mas 

no imposible; en otros paises ya. astA funcionando a pasan acelerado&, 

nuestro pals no debe quedarse a la zcuJa, los e¡¡¡fuerzos deben ser 

continuos e ininterrumpidos, nosotros podemos pugnar porque realmente 

suceda en la medida de nuestras posibilidades, pero sobr~ todo en la. 

medida que concienticemos a las personas que tienen en su& manos la 

educac:iOn del pats. 

La educaciOn que yo proponoo y que persigue el Lenguaje Looo, no es 

otra cosa que el implantar nuevas formas de ilprendizajo, donde el 

alumno participa de un mane~a m.!ls directa, creativa y divertida; 

nadie h"' dicho que el aprendizaje tenga qua estar reve&tido de 
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~ormalidad y ildus.tez. loa nirroa tienen tendencias 16dica!i innalw.Si Y 

debemos aprovecharlas para que GU aprendizaje &ea mA1i soignificativo. 

Probablemente. el lenguaje Lago contribuya al de-aarrollo intelectual 

del niNo, pero quizlt no an todas suli direc:.ciones por igual. Hasta 

cierto punto resulta que favorece mAs el razonamiento inductivo que 

el deductivo, el mtltodo ascendente de lo concreto a lo i;¡eneral, pero 

creo que esto ya es una -'POrtac10n que merece la pena aprovechar on 

el Ambi to de 1 a e&cu~l a. 

Se puede decir que a travA-s de la observacibn participativa y de la 

m.-nipulac:iOn dlrect.a con 1Cl:s nuevos im•trurnanto& tecnolOgJ.co&, 

pueden lograr aprendizaje'& que res.pandan a laa neceaidades actuales 

de las. generaciones. de •lumnos,; que viven en un mundo lleno de 

tec.nologf a avanzada pero de aplicaciones rudimentarias en el ca.mpc 

educ:.ativo. 

Para concluir es¡te c.ap!tulo quiere repetir un pe0i1amiento que escuch'1 

en a1 ouna oca si On i 

"Dado que la. computactora El& capaz de aaumir un millar da forma& y 

cumplir un millar de funciones, puede ser atractiva par.a un millar de 

per&onss" .. 
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De esta manera 11 egamos a 1 a concepci On m~s optimista• pero tambi bn 

controver-tida, del papel del Lenguaje Logo er1 1<=11 c5c:uela, ~sumiéndolo 

como modelo psicopedagOgico, es decir, consider~ndolo como una 

herramienta con la que podemos superar el concepto tradicional de 1 a 

educacion, entendida como mera trasmisiOn de saberes -que en muchos 

casos se ha mostrado incapaz de preparar a 1 a mayor! a de 1 os alumnos 

para que el abaren autOnomamente nuevas ideas- y darles el uso a las 

computadoras en 1 a enserranza el nuevo papel de faci 1 i tador del 

descubrimiento. 

Outzlil mAs que un modelo de renovaciOn pedagOgica, el Lego puede 

utilizarse en el aula como la herramienta tecnolOgica con la que 

podemos intentar que se conviertan en realidad algunos de los 

planteamientos que en el nivel teorice de la ModernizaciOn Educativa 

que se ha venido 'desarrollando en los óltimos arras, pero que la falta 

de medios lo suficientemente capaces, flexibles y potentes han 

limitado su puesta en prActica a centros pilotos, e>:perirnentales. de 

élite o simplemente no han sido extendidos con la profundid,;;d y 

amplitud suficientes. 

Por eso decimos que no es un programa ni un lengu,;r;je mlls, sino una 

experiencia de nuevos conoc:JmJentos. Una aplicaciOn apropiada de Lego 

puede funcionar como ca tal J zador de 1 a renovaciOn pedagOgica de la 

esctiela. Los trabajos realizados hasta aquf, no demuestran que se 
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trata de una herramienta definitiva, ni la llamada a 'liolucionar todos 

lo& problemas de la escuela, ni en el plano de la teorla ni en el 

plano de la prActica, paro e'Sií probablemente una herramienta que la 

innovaciOn tecnolOgica ha puesto en nuestras manos para poder llevar 

a cabo ciertos objetivos. 

El objetivo del 1 enguaja Lago es al poner en mano• de lo& educadora& 

una herramienta que hace po:ili ble realizar una enserranza activa, 

individuallzc.da, en Ja q11e predominan los aspectos de la creatividad, 

esplritu de investigaciOn y centrada en los intereses del alumno, y 

que, ademAs;, tiene la decisiva ventaja de que pueda utilizarse 

partir de los 7 atvos o incluso antes, ya que Jos creadores del Lego 

se dejaron 11 evar por el objetivo ideal de crear una herramienta sin 

umbral ni techo. Esto hace posible que los niNos mis pequenos puedan 

manipular la computadora a travéos del teclado numt!rico de la misma. 

ya que el programa permite programar estas¡ teclas para que qui enes no 

&aben aO:n ni leer ni escribir, puedan realizar sencillos dibujos a 

trav~s de un cOdigo especial que habilita estas teclas. 

Lago puede convertirse en un instrumento que introduzca a los nitros 

en una actividad fundamental en el proceso educativo, segt9&n Pi aget, 

el aprender sobre el aprendizaje. 

Es de sobra conocida la figur-a del alumno que se mue•tra miedoso, o 

mAs bien perezoso, la hora de aprender nuevos conocimientos, 
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proponor, estilblecer· hipOtesis o lanzarse a intentar un nuovo 

descubrimiento. Para estos objetivos, ciertamente mLty ambiciosos, 

Lago presta una ayuda fundamental, en la medida que no se le 

considere como Lma asignatura mAs ni como una isla en el conjunto de 

actividades de la escuel!L'. 

Creemos que Lego puede ayudar al estudiante a que adquiera una 

metodologta que le permita resolver los problemas que se le van 

planteando constantomente en su e>eperimentaciOn con el entorno. Lago 

constituye alga asl como al "m~todo del problema" de Oewey, eso decir, 

una herr.amlenta con la que puede e>:perimentarse con fines didActicos 

en una gran variedad de campos o micromundos, y en la que el entorno 

educativo 5ie articula alrededor del principio de dar al alumno un 

control personal de los poderosos recursos de la informAtica y le 

permite establecer un contacto profundo con idi:td& de tipo ci cntf fic:o 1 

matem~tico y con el arte de construir modelos intelectuales. 

Probablemente el nirro llegue a conocer las reglas del c:Alculo da una 

manera mAs operativa y profunda si resuelve los problemas que se lE 

van planteando. cuando se le presenta la nncesidad de enserrarle a la 

tortuga a que dibuje en la pantalla algón diserto grAfico. 

Ni recibe dal maestro conocimientos que pueden no encajar en sus 

estructuras. ni se estA amueblando ni atiborrando la cabeza con leyes 
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abstr~ctas ni fOrmulas¡ copiado111s, sino que esot.l interiorizando, 

asimilando y re&olviendo problemas o, por lo menea, aprendiendo a 

resolverlosJ aprend i ende progresivamente las ventajas " 
1 nconveni entes de lttiar aquella regla que en al gi:in caso no le ha 

fllncionado y que tiene que modificar. 

En todo caso, el Lego &erA tanto mhs óti 1 como herramienta renovadora 

de la enserranza cuanto m6s profundamente lili& implanta en la atmbsfera 

general de la escuela y cuanto mAs se acentoe el ambiente de 

cooperaci On mutua y de trabajo colectivo y no 1101 o entre el grupo de 

alumnos &ino también entre al equipo de profesores. 

Con él nos estamos sirviendo de los avance& tacnolOgicoa que h1tn 

proporcionado los materiales y Otilea nece!iario& para crear entornos 

propicios al mundo del aprendizaje. Gracias a estoa lenguajes que 

pueden ser dominados incluso por lo& nit'Yo&, &in dejar de ser 

potentes, podemos intentar que los procesoa de aprendizilje m9joren, 

para buscar- modelos de e>«ploracibn mAs or-iginales y profundos, o para 

construir alrededor de la computadora un ambiente en al qua el niNo 

se podrt. enfrentar frecuentemente a situaciones ricas en el plano 

conceptual e ir adquiriendo una experiencia real de manipulaciOn de 

conceptos intelectual es importantes~ 
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La puesta en escena debe conducir a un efecto completo, observable y 

que no se preste a interpretaciones ambigua& y en donde las 

actividades sean mot:ivantes, variadas, ricast y prOximas, por lo menoi; 

al principio, a las .actividades cotidianas del nirro. 

El Lago pueda ser la herrauslenta que h•gai poRiblm r11altzar la qua ae 

ha estado pensando durante mucho tJ911pa y que an Michas ocasiones ha 

resultado utOpico. 
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ANEXO 1 CDMHDOS DE DRDENEB RAPIDA9 

A.- COl1ANDDB DE LOGO EN LA IBH PC O CDHPATIBLEB 

Para cargar LOGOI 

1.- Introdu:;:ca el di1>co del DOS <Sistema Operativo en Di&co) en la 
unidad A y encienda la computadora. 

2.- Luego de alguno& mensaje& aparecerl. lo &iguientel 
La fecha actual ea Mar 1/01/1990 
Introduzca nueva fecha Cdd/mm/aa) 1 

Teclee la nueva fecha y enter. Ejemt 24/10/91 (enterJ 

:S. - Oaspu~s aparecer A 1 o &i QUienter 
La hora actual es O• O:Sr 28, 00 
Introduzca nueva hora• 

Teclea la hora y enter. Ejem• 15.30 <enter) 

4.- Cucmdo aparezca la letra A> teclee 81 y enter 

5.- Introduzca el disco de LOGO y teclee LOGO y enter. 

ó.- Al t~rmino de unali liegundos aparece este mensaje• 
NELCOHE TO LOBO 

Tecle9 CS (clear screen> para iniciar el trabajo. 

CDMNDDB IDRDENESI PARA INICIAR 

ORDEN 

PRINT 
CLEARSCREEN 
FORWARD 
BACK 
RIGTH 
LEFT 
ERALL 

ABREllIAnJRA 

PR 
es 
FO 
BK 
RT 
LT 
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SIGNIFICA 

IMPRIME 
BORRA 
ADELANTE 
ATRAS 
DERECHA 
IZCUIEROA 
LIMPIA HEMORIA 

PRINT rHDLAJ 
es 
FD 120 
BK 75 
RT 45 
LT 90 
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Si escribiera lo siguient.et 

?ESCUELA NORMAL 
vera este mensaje: 
I DON"T KNOW HOW TO ESCUELA tno sé como hacer para escuela> 

El Bistema envfa un mensaje de error para que el usuario corrija 
1 a ól tima ent.rada. 

Ahora escriba: 
?PRINT CESCUELA NORHALJ observe resultados 

ORDEN 

PENUP 
PENDOWN 
SETPAL 

SETPC 
SETBG 

LOAD 
HIDETURTLE 
SHOWTURTLE 
WRAP 
FENCE 
WINDOW 
CLEAN 
HOME 
FULLBCREEH 
MI XEDSCREEN 
TEXTSCREEN 

ABREVIATUIA 

PU 
PO 

HT 
BT 

FB O F4 
MS O F2 
TB O FI 

SIGNIFICA 

LEVANTA PLUMA 
BAJA PLUMA 
ACTIVA GRUPO DE 
COLORES 
ACTIVA COLOR DE PLUMA 
ACTIVA COLOR DE 
PANTALLA 
CARGA ARCHIVO DE DISCO 
ESCONDE TORTUGA 
MUESTRA TORTUGA 

VENTANA 
LIMPIA 
CENTRO DE PANTALLA 
PANTALLA COMPLETA 
PANTALLA DIVIDIDA 
PANTALLA DE TEXTO 

Lai orden PU hace qua la pluma esté levantada y por lo tanto no 
efectOa ninQOn tra:ro. 

La orden PD hace que la pluma baje y todas las Ordenes que se le 
den ofi la tortuga quedan marcada& en 1 a pantalla. 

SETPAL selecciona los colores de la pluma y tiene dos entrada111 

SETPAL O 1 dando 
SETPC 1 
SETPC 2 
SETPC 3 
SETPC 4 

SETPAL 1 1 
SETPC 1 
SETPC 2 
SETPC 3 

los siguientes colores de la pluma• 
VERDE 
ROJO 
MARRON 
COLOR DEL FONDO DE LA PANTALLA 

AZUL CLARO <CVANl 
PURPURA <MAGENTA> 
BLANCO 

La inetrucciOn SETBG lielecciona el color del fondo de la pantalla 
y puede tener entradas desde el O i!il 15, o sea 16 colores da 

fondo. 
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FENCE - fuerza a la tortuga a permanecer adentro de la pantalla, 
si la medida es ma.yor que la pantalla, LOBO ae qu&jarA anotandol 

TURTLE OUT OF BOUNO CLA TORTUGA ESTA FUERA DE PANTALLA) 

EJem1 CS 
FENCE 
FO 200 

WRAP.- Vuelve las cosas a la normalidad. 

EJemt FE'NCE 
FO 200 
WRAP 
FO 200 

NINDOW.- Permite qua la tortuga se vaya del borde de la pantalla, 
pero al salir no se vuelve a verr 

EJemr CS 
WINOOW 
RT 80 
FO 180 
LT 150 
FO 180 

CLEAN.- Borra la pantalla pero deja la tortuga en su lugar• 

EJemr CS 
RT 30 
FO 20 
CLEAN 
FD 20 

HDtE.- Envla la tortuga al centro de la pantalla mirando hacia 
arriba. Pero no borra nada. 

EJems es 
FO 80 
LT 45 
FO 30 
HOME 

La combinaciOn HOf1E-cLEAN hacen lo mismo que cs. 

Fl.LLSCREEN b FS O F4. - Le permite ver 1 a pan tal 1 a completa de la 
tortuga pero oculta cualquier cosa escrita o impresa en la 
mi11ma. 

ttJXEDSCREEN b MS O F2.- Restaura a pantalla dividida. Puede ver 
cuatro llneils de impresiOn pero puede ocultarse parte del 
dibujo de la tortuga. 
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TEXTBCREEN b TS O Fl.- Le muestra la pantalla de texto completa. 
No puede ver ninguno de Jos dibujos de la tortuga aunque siga& 
estando al 1 ! • Para vol ver a ver 1 a tortuga teclee F4 b F2 

Ejemr CS = CLEARSCREEN 
PU e PENUP 
LT 90 = LEFT 90 
FO 1 00 = FORWARD 100 
RT 90 = RIGHT 90 
PO = PENDOWN 
FO 50 = FORWARD 50 
F4 = FULLSCREEN 
F2 = MI XEDSCREEN 
Fl = TEXTSCREEN 
F2 = MI XEDSCREEN 

B.- EDICION 

Fara editar un procedimiento haga lo 6iguientel 

Teclee EDJT 
(observe que de&aparece 1 a pan tal 1 a de 1 a tortuga y aparece la 
pantalla del edi ter> .. 

-Enseguida inicie el procedimiento como estA acostumbrado pero con la 
palabra TO Cen lugar de ES de la micr·o&ep>. 

-Luego l ae instrucciones del cuerpo del procedimiento con los 
comandos en inglAs CFD, RT, BK, etc.> 

-Termine el pror:edimiento con la palabra END (FJN de la microsep> 

-Para dejar el modo de ediciOn pulse la tecla ESC. 

Ejem: EDJT 
ro eox 
REPEAT 4CFD 40 RT 90] 
END 
ESC <TECLA> 

La computadora imprimir,, el nombre del procedimiento definido aslt 
eox DEFWED 

-Escriba ahora el nombre del procedimiento que edito -(BDX>- y 
aparecer,, la figura. 

-Para hacer correccioneia al procedimiento definido deberA teclear: 
EDIT "BOX 

y aparecerAn las instrucciones del procedimiento que efectuO antes. 

PO = PRINTOUT <SALIDA IMPRESA> 
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Con esota instruc:ciOn puede obtener un lifitado de todos los paso& de 
un procedi mi en to. 

Ejemt PO "BOX 

Si no puede ver todo el procedimiento completo impresa en la 
pantalla, teclee Ftr m.ls tarde F2 para ver la pantalla dividida.· 

- POTS = PRINTDUT TITLES (SALIDA IMPRESA DE TITULOS> 

Imprimi rll &l!n 1 a püntal 1 a 1 os ti tul os <nombres> de todos 1011 
procedi mi en tos. 

- POALL = PRINTOUT ALL (SALIDA IMPRESA DE TODO> 

Esta instrucciOn hace que aparezca impresa en la pantalla todos los 
procedimientos con sus nombres, aaf como la& instrucciones de cada 
uno de el los. 

-ERASE = BORRAR 

Borra un procedimiento de la memoria de la computadora. 

EJemr ERASE "BOX 6 ER "60X 

UTILIZANDO ALGUNAB TECLAS CON EL EDITOR• 

--> Despla:::a el cursor a la derecha un solo espacio 

<-- Desplaza el cursor ;,,, 1 a izquierda un sol o espacio 

Desplaza el cur&or hacia arriba una llnea 

Desplaza el cursor hacia abajo una lfne,;a 

<<-- Borra el carActer a la izquierda del cursor y hace retroceder el 
cursor 

fenterJ Crea una nueva linea y dezplaza el cur&or hacia abajo al 
principio de esa nueva 1 fnea. 

<--> Desplaza el cursor al final de la linea 

Shift <---> Desplaza el cursor ~l inicio de li\ lfnea 

Pg Dn Oespl aza el cursor hacia adelante una pantalla completa 
cuando la pantalla estA llena de teMto. 

Pg Up Desplaza el cursor hacia atr:.s una pantalla completa 
cuando la pantalla est:li llena de teMto. 

DEL.- Borra el car:.cter donde e~t:t el cursor y no retr·ocede un 
espacio. Del es la abreviatura de "Celete" (borrar·>. 
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Ctrl--> Borre1 1• Unea completa a la derecha del cur!iior. 

JNB.- Crea una linea nueva en el cursor y desplaza hacia abajo 
todo el resto del te>:to en una 1 !nea. Ins e& la abreviatura de 
"insert" (insertar) • 

-BAVE -.:: SALVAR < GUAí<DAR > 

ConsQrva todos Jos procedimientos que estAn en la memoria de trabajo 
de la computadora en el disco d'=f trdbdjo de LOGO an un rJrchivo que 
tendr& un nombre que identifique loa procedimientos. 

EjE"ml SAVE "FIGURAS 

-LOAD ~ CARGA 

Lee todo& los procedimientos del archivo -x- y Jos pone en la memoria 
de trabajo de ta computadora. 

Ejem: LOAD "FIGURAS 

ERASEFILE ~ BORRA ARCHIVO 

Borra un archivo del disco de trabajo de Lago. 

-Nunca borre un archivo sin estar seouro de ello, pur-s la infot l'lRcibn 
que tiene el archivo, una vez borrada, es 1m•·os1ble racUP'='· .~rla. 

Ejem& ERASEFILE "FIGURAS 

DIR ... DIRECTOnio 

Este comando pre~en• a una 11E.' ~ de todos los archivos del disco. 
T~.1dos los arch1 ·uso tienen la terminaciOn c.LF> despu~s del nombre. 

DRIBDLE "LPT1 

Imprime en la impresora todo lo que aparece normalmente en la 
pantal 1 a. 

NODRIBBLE 

Desactiva la impresora y hace que la computadora imprima sOlo an la 
pantalla del monl tor. 

REPEAT = REPITA 

Hace que la computadora r~pi ta una 1 isla de Ordenes tantas V..Jces como 
quiera. Es muy ót.11 cuando se sabe cu&nlas veces hay que repetir 
algo. 
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TO CUADRO 
REPEAT 4CBK 50 L T 90J 
END 

VARIABLES 

APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

La variable es un elemento de informaciOn con un nombre. La 
computadora al macen a el nombre y 1 a informaciOn en nu memoria de 
trabajo. Puede c~mbiar fAc:i ?mente o variar la informaciOn siempre que 
lo quiera. La variable puede ser un nOmero, una letra, una palabra o 
una lista. 

Ejem: TO TRIANGULO : LADO 
REPEAT 3tFO ILADO"LT 120] 
END 

+ 

IF 

STOP 

HEADING 

HAKE 

E.JEl'IPLO 

FO ILAOO + 10 

IF :LADO < 10 CSTOPl 

IF 1 LADO < 5 [STOP] 

IF : ANGULO > 20 [STOPJ 

IF 1 LADO = 40 CSTOPJ 

IF 1 LADO = 10 CSTOPJ 

PRINT 3 = 3 + 2 

IF HEADING ~ O [STOPJ 

PRINT HEADING 

HAKE "COHIEf4ZO HEADING 

SIGNO SillNIFICA 

+ HAS 

HENOS 

ENTRE 

POR 

[ J CORCHETES 
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WDRD 

SENTEflCE 

FIRST 

BUTFIRST 

LAST 

BUTLAST 

READLIST 

TVPE 

RANDOl1 

TEST 

IFTRUE 

IFFALSE 

l\NO 

DA 

READNUMBER 

ABREVIATURA 

SE 

BF 

BL 

IFT 

IFF 

APRENDIZAJE POR COMPUTADORA 

EJEl1PLO 

PRINT WORD "HO "LA 

PRINT SENTENCE tHOLAl tOYEl 

PRINT FIRST "HOLA 

PRINT BF [HOLA OYE AMIGOl 

PRINT LAST "AOIDS 

PRINT BL tVAMOS TOOOSl 

MAKE "RESPUESTA READL 1 ST 

TYPE tAOIVINA UN NUMEROl 

PR INT RANOOM 20 

TEST 1 RESPUESTA =- 7 

IFT PRINT tHURRAl 

IFF PRINT [LO SIENTOl 

IF ANO 1NUH1 1:1 1 1NUM2 = O 
CPRINT tOE ACUERDO] l 

IF OR IAND = tDOSJ IANS= [] 
tPRINT tCORRECTO! ll 

MAKE "RESPUESTA READNUMBER 

Estos son 1 os comandos <ordene•> que se usar.\n a trav~a del 
desarr·ollo de la matodologla para aprender con LoQo y que !iiervirkn 
como gula r~pida en cago de taner alguna duda acere• del empleo de 
ellos. 
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FH3UAAS 

can 

LDuD 



TO OCHO 
es REPE1".\T 6 CUNO LT {,n1 
END 

TO UNO 
RE::PEAT 4 tFO SO f\T 90J 
EtlD 

LOGD CD!TOR 



TO FIGlJF.f1 
es Sr:'TPC 3 VF.tHtiNli RT 45 
VENTANA 
END 

TO VENTAN!\ 
REPEl\T 4 CVIORICl LT 901 
END 

TO VtDRIO 
P~r r r-T lt íFO !JO PT 9/fl 
E'NO 

LOGQ EDITOR 



TrJ i:·rr;ur.·t, 
RtPFAT 8 (ClltiORO~ RT 4:0J 
ENíl 

TO r:UAOROF> 
Clit\nno 
r1.1t"lnRJTO 
r'.NO 

""n. r11AnRn 
r,.tr:r(1T ., cr-n !lO nT r,.-n 
E't.JO 

TO CIJAORITO 
REPEAT 4 CFíl ~O RT 901 
END 

LOGO EDITOR 



r.s PU 
~;El X -r"lO St l '• ...;-:o r-r HT 
RE:r--r·r+T 7rr::sr • ..,~.m..s r-o 20 RT 90 
rn ¡r1 1 r ·-toJ 
P1' qc1 FD l O RT 90 
F•~r-tr·r 7rr:.·cnL ON rn 2n l T 90 
FD jO RT 9(;] 
r>F.."l~El'ii' FJf :{_:rr.1 ... r.1 RT r:'n ro ..... ,., 
LT 9l1J 
C"ND 

in E:JU~LON 
SETPC 2 
Fll'.::PEAT ., tFn ~e· RT 90J 
EMD 

l.OGO EDITOR 



TO REHILETE 'tJ 
HT r.s CT 3E"TH O !"'U 
':·r.T:< -HJ ! ': SET'{ -:H ; :' rn 
~oM :N 
SOM : t·J I SQPT •• 
ROM r:N : ~~n- 21 1r~T -
r.nt1 r {: t~ l ":'f.'~· T ?' :-,p:-¡¡ ... , 

Tí'l i\O'' ~ ~J 
nEr':'r.- :i rr.p : N RT ~::i1 

RT ":"r1 ri:"• ; N / 2 
RT ::--:-¡::; MAl.'f: "J~ : l: + 1 
<:'Mr! 

: n:;o FDfT'":JF. 



.... ti r-'"'~irnn.rnrt:is ~l! 

1··- r·-o: .-1 :·¡¡ crTH :1 e;r· .. ~· -:~J 

CUADH1 : N 
ru srrx --·,r1 / ~~ 1- :r.i 

iN I 8 r-O 
ru~oPr ~ / ~ • :14 

8 SETY -: !J ' 7 + 

PU !=-FTt. -:N ,' 2 + :¡J I •l GE1Y · :N I 2 + 
:fJ I •l pp 

C:ll(){)!:l 1 / 7'. :tJ 
•· ~ - 1 : !-! ,' ;; <"T T • - : tJ 

t ;¡: 3 PD 
Cl.1Af..'t.1 t I 4 * : IJ 
r·:.10 

TO CUAOR! • N 
REPFAT 4 [FD :N RT 90J 
Et JO 

LOGIJ EOITfJ.'"'\ 

"I' 



Ti, ur.i:t,-.-·_r;'.v.=:s :r: 
llT rn r.T :·11 sr--:.~ ,.-; ~rrir -:t~ 

N ; ?. :..D 
CUi':\l"}r,r. : ~! 
PU =-.r:-:-x -:-: / 8 : : N r Q 

CUADFG :. ! 4 t : N 
PU l':]f"-x ··:tJ I tt ?O 
r··r.T"lr.; !M " ...., 

:: . 

. _, ... ;,i\RO :N 
RF"J:·E"t!T 4 !:FO : N RT 91"11 
EtJP. 

LOGO EDITOR 



'"l"n -.:.:ttnr:.t,n"1~ ! t!:TPt!o~. : ~·J 

HT ~• e: :r·n1 ri ru 
".'!":'""'. ~·!t! ; .-':TY -;H / 2 P:1 

, ..... ,..~n 
r1.1r,r:1-r:i 
r-~.Jr 

~ { :N 

/ ·1 * "' 

l OGO ;:zotTOR 



TO T..-1!'-'.P:I: : 1~ 
HT es r:T ~ETH :"'! p:_¡ 
SE.TY ":¡: ,. ::! 
Bcr·: .. o:-: 
r:"IH1 ·:-J 
r 1 1A f.· 
rur, f· 1 

r 1 JA 1:i 
-; 
-

""'."iJ Cli1·. ~ N 

, ~N 
' " 8 
1 6 ! 
t n1 

'· ~ '.'~ 

r"\~PEA...- !:ir Fti : r-I RT 7C1~ 

r-r: 1 I a t : n SETH o 
r~.Jn 

t.nGo ~DíTOR 



Tt:'! Hl1R17f;~ 1""rtl FC :N 
qT rs CT ;.t..Tll n SE"'T':'( ~ : 4 t : N 
t.:E'PE!PT 4 :-FO :f.l PT 90"' 
F'U SET'.' Yrrin + : u f'O 
n~r'Er"·"t l i:rn ... / 4 t : IJ RT 901 
~tJ ~FTX XCOR • ~ q t ~fJ PO 
•.ETCi'Yr 4 !Tt ' ... 1- :·1 nT r-;rq 
FU sc:x xsc.'r\ • t 2 t : r~ F"'D 
r-.r"'"::'t·l 11 tFO / •l .t: : N RT '701 
:·.1·· 

u:mn EOITDR 

n 



TO i1JEOR!;:Z 
HT 
rr'JSH~lOM 
r.r-:~r.1n .1 cr. rr.ir ... , · 
PD REPFt! 1 ··:.'.·'~F-.T :' p:'";,_1 :;-,., !_T ':/". ~j) 

1::6 LT '?(l] J 
ENO 

TO POS rr: TON 
es cT 
ru 
RFT'.I( -f.•l 
'7r.'TV fi•l 
=--~--.-, ' - . 

TO LINE"A 
F\EPEAT 8 rREPEAT 4 cr·n FO 1s· PU FD 1 SJ 
RT r;tO FO 1 RT 90 R:EPEAT 4 rFU F~ .ts PD 
FD 151 LT 90 P'D 1 LT ~nJ 
REFEAT 9 rfi.:EF,EA"!" 4 i"P:J FD 1:; :-:o FO t':iJ 
RT 9C' FD 1 RT 90 firrcc, r '1 CPO FO l ~ PI_! 
Fn :~J '.T 90 r.n 1 LT !";:)) 

END 
l OGCI :::-DJTOR 



TO CASAS 
es fU 
SETX -120 SETY -40 PO 
CASA 10 AVANZAR 10 
CASA 20 AVANZt'\R 20 
CASA :>O AVANZAR 30 
CASI\ 40 l\VANZAR 40 
CASA 50 AVANZAR 50 
CASA 60 
END 

TO l1'.'1lf>JZ•°'t1 : LADO 
Í'IJ i:T 90 FO :LADO + 10 
LT 90 PO 
END 

TO CASA : U\DO 
CUADRO 1 LADO FO : LADO 
RT :-'.:O TRI ANGULO : LADD 
LT :3.0 BK :LADO 
Et4D 

LOGO EDITOR 



TO BANDERAS 
es SETPC 2 
PEPEAT 12CBANDERIN RT 30] 
E'ND 

TO BANDERIU 
FD 40 
REPEAT ~CFD 30 RT 120] BK 40 
Et.in 

LOGIJ EDITOR 



TO ESTRELLAS 
es 
REPEAT 5CPENTA RT 360/53 
END 

TO PENTA 
SET!=·C 1 
~~~?P? ~ero so RT t4~J 

END 

LOBO EDITOR 



TO AROS 
es SETPC 2 HT Bf: 70 
FO 150 RCIRCLE 20 
LCIRCLE 20 BK 40 SETPC 
RCIRCLE 20 LC!RCLE 20 
BK 40 SETPC 3 RC!RCLE 20 
LCIRCLE 20 
END 

LDGO EDITOR 



TO SOL 
es SETPC 2 HT PU 
FC 40 RT 90 PO 
RC!RCLE 40 LT 90 
PU 81( 40 
RF.PEAT 12 CRAYOS LT 30J 
END 

TO RIWOS 
sr:·Tr.-r i PU 
FD 6(1 PO FO tS 
81: 15 PU BI< 60 
END 

LOBO EDITOR 

\ 

/ 

/ 

\ 

1 



TO 01.!NPirO 
r.s SErPr. l PU 
SETX -11 O SETY -30 PO 
RCIRCLE' 40 SETPC 2 PU 
SETX -20 SETY -30 PO 
RCIRCLE 40 SETPC 3 PU 
SETX 70 ~ETY -~O PD 
Rr:rnr:t F' 4n rt1 
OE::TX -60 SETY ?O Píl 
RCIRCLE 40 SETPC 1 PU 
SETX 30 SETY 20 PD 
RCIRCLF. 40 
r:r~o 

LOGO EDITOR 



TO PALETA 
FO 40 LT 90 SETPC 1 
RCIRCL~ 5 8ETPC 2 RT 90 
BK 2~ RT 45 
END 

Tn PALE'TON 
r:s HT RE"PEAT GrPALETAl 
END 

LOGO EDITOR 



TO MARIPOSA 
SETPC 1 RC!RCLE 50 LCIRCLE ~O 
SETPC 2 RCIRCLE 30 LCIRCLE 30 
SETPC 1 RCIRCLE 20 LCIRCLE 20 
SETPC 1 BK 80 FO 80 SETPC 2 
RT 12 FO 70 SETPC 3 RCIRCLE 5 
SETPC 7 BI( 70 L T ~4 FO 70 
SE'TF'\. .. LC:JRr.LE 5 !:TTPC 
HOME HT 
ENO 

LOGO EDITOR 



TO FLfJR 
es HT T?'1LLO 
REPEAT 9 CPETALOJ 
END 

TO PE.TAL.O 
REPEAT lDCFD 6 RT 10] 
RT b,:· 
RE'PEf'IT tn[rD 6 RT 10] 
LT t~•J 

EtJD 

TO TALLO 
PU LT 1~.5 

FU 100 RT t~S PO 
SETPC 1 
REPF.AT 10 CFD 14 RT 6J 
LT 100 
Et.ID 

LOGO EnlTOR 



-i J F .SFE"R.n,:¡ 
es ~1r 

f~p.,r.·,,1 1;:rr:!r::.uLo LT :::01 
Edn 

T{I CiRCULn 
::;c;Tpc ; 
F:r".'·r:rn 9<'tFn 4 nT 41 

LDGO EDITOR 
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