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INTRODUCCION

El tiempo se deslizé®& en un suspiro. Hace mucho tiempo que terminé mis
estudios de Licenciatura y me parece que apenas dejamos nuestros
salones en la Universidad,

No estoy seguro si la distamﬂa y mi nueva situacidn personal, fueran
la causa de que hiciera caso omiso de titularme; en cuanto concluf mi
preparacién universitaria, se presentd la oportunidad de irme a
radicar a la provincia e iniciar y descubrir otros derroteros.

Pero cosa curiosa, la invitacidn en aguellos lugares era para atender
materias de tipo profesional en una Escuela Normal Rural, que yo ni
siguiera sabla que existieran; lo cual significaba que seqguiria en la
docencia y en la preparacién profesional de nuevas maestros.

Lo mads ironico de todo, es que durante muchos aWos ful asceccr de
tesis profesionales £ incluso bcupé la presidencia de los jurados de
examenes de titulacidbn para Maestras de Educacion Primariaj y yo sblo
habla concluide mi carrera y mi servicio social, peroc faltaba mi
tftulo. Si he de ser sincern, no encontraba algtOn tema que ne
incitara a hacerlo, vya habfa oido hablar de muchos topicos, perao a mi
particul armente se me hacfan tribiales.

Sin embargo, el tiempo me abrid el camino; la oportunidad 1legd afes
mas tarde cuando me comisionaron a tomar un curso de computacitn en
el Politécnico Nacional, puesto que las materias que se impartfan en

la normal, fueron sustituidas por otras distintas en el cambio que se
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dio al crearse la Licenciatura para Educacidn Primaria, y una de las
materias serfa “Tecnologfia y Computacitn Educativa®, que precisamente
yo atenderfa, y as! encontré con un mundo 1lenc de posibilidades y
grandes alcances aln no explorados.

Asf pues, el trabajo que hoy presento ante todos ustedes, lleva el
tnico proposito de contribuir con un grano de arena a mejorar la
calidad de la ensefanza, y que i bien no un trabajo total, en el
sentido de gque la techologfa no puede darse como acabada, sino como
un prgceso que cada dia tiene nuevos avances, 61 pretende que
aguell as personas o maestros que 1o lean, pusdan comprender que hoy
en dia existen nuevas formas de educar a los jGvenes.

Este trabajo que hoy expango, lo dividi en partes especifices y que
enseguida enumerot

En primer lugar los dos capftulos iniciales, son una investigacién de
caracter bibliografiro, donde doy los fundamentos del por queé
propongo la utilizacién del Lenguaje LOGO para propiciar una nueva
forma de aprendizaje y el valor pedagtgico que tiene en su forma de
presentacién. No se discute que existen otros lenguajes de
computacitn gue pueden ser también atiles, qutzas hasta mas vistosos)
sin embargo creo gue este Lenguaje presenta otro tipo de bondadas que
permiten al usuario tener una perticipacion mas dinamica.

En el capltulo tercero muestro como se aplicaria el Lenguaje Logo
dasde el primer encuentro con la computadora y trato de iniciarlo en
forma inductiva hasta llevarlo a operaciones mas complejas, pero

siempre permitiendo que la inciativa y la creatividad del usuario
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encuentre otras formas de trabajo con los mismos resultados.
En &l capf{tule cuarto hago referencia a algunas aplicacionss de tipo
practico para la escuela primaria y dejo camino libre para que se
investigue mucho mas en las actividades que se presentan.
En 1 capftulo quinto intento establecer comunicaciobn de manera
"dialogada™ con la computadora, y expongo ejemplos que pueden servir
de base para que maestros o alumnos €laboren sus propios “cologuios”
¢on la magquina.
El capltulo sexto narra las experiencias que he tenido con diferentes
tipo de alumnos, desde los de ocho y nueve afios y mis propios alumnos
de la Licenciatura y los resultados obtenlidas de esteos encuentros.
Finalmente elaboro conclusiones que psrmiten tener una idea general
de la aplicacién de este forma de ensefanza y las enormes
posibilidades que tenemos los maestros hoy en dia.
Quisiera resaltar que este trabajo que presento, tiene como finalidad
el convertirse en un apoyo efectivo para lograr gque el programa de
Modernizacion Educativa tenga verdaderos efectos en la preparacion de
los niffos mexicanns, pero sobre todo en ta reformulacibn de
contenidos que conduzcan a mejorar la calidad de la educacién y que
l1os servicios educativos pupdan ofrecerse con mayor aficacia.
Luego de concluir mi tesis, me sientc satisfecho de 1los logros
alcanzados, pero s¢ también gue es el inicio de una etapa que
presenta retos fuertes, pues el avance tecnolégice esta abarrotande
todas nuestras formas de vida vy sobre todo, entendl que nunca se es
demasiado grande para emprender nuevas tareas.

Profr. Dctavio 8. Alanis Chanes
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APRENDIZAJE PDR COMPUTADORA

CAPITILO I3 EL LENGUAJE LDB0

1.1.~ 7POR QUE APRENDER CON COMPUTADIRA?

La {informatica, dia a dia avanza de manera vertiginosa, 1la
infaormacidn no puede parar ni un sblo segundo, se renuevan los
avances cientificos y tecnoloégicos, la comunicacién depende de los
nugvos sistemas de satélites que controlan cada vez mejor nuestro
sistema de vida. Todo esto, tiene un poderoso auxiliar: LA
COMPUTADORA .

8i esto ocurre con la mayor parte de los sistemas, nosotros nas
preguntamos ? y la Educaciéon? 7?7 acaso no tiene que ver con el
desarrollo de 1la vida social, material y economica de la gente?

creemos que sf, y de manera muy importante.

En la medida que aumenta el nomero de aplicaciones de las
computadoras, @stas dejan de ser herramientas para hacer operaciones
transformiandose en procesadoras de informacién. En la ensefianza,
también crecen las expectativas de 1o0s nuevos cambios informatives y
resulta necesario apoyarncs con los equipas que nos permitan
introducirnos a estos cambios Informaticos. Estamos viviendo en un
mundo en el que las computadoras se han wvuelto "parte de nuestras
vidas",

Las 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 se ha dado de manera repentina pero con fuerza, lo que ha
provocado en muchas ocasipnes que dicho cambio sea imprevisto vy

muchas veces no planeado.

La enseflanza en casi todos los niveles ha sido lenta en responder al
reto de los cambios tecnolagicos. Las computadoras han aparaecido en
las escuelas de nivel superior, medio superior, medio y en contadas
escuelas elementales, pero de una manera poco eficiente, ya que mas
bien han estado enfocadas al Area administrativa, no ast a 1la

enselanza.

Los usos que en educacidn le podemos dar a la computacion son muy
variados y diversos. Podemos enumerar algunas eplicaciones que se

pueden dar en diferentes disciplinas y en distintos niveles?

a.~ Como instrumento de diagnostico

b.- Como programas Tuloriales

£.=~ Para practicas de destrezas

d.~ Para manejar y arganizar la instruccien

e,~ Como pagquetes (procesadores de palabras, bases de datos,
hojas electrbnicas)

f.~ Para simulaciones y modelaje matemhtico

g.— Para aplicar métodos numéricos

h.- Para la resolucidn de problemas

i.- Como auxiliar didactico

Podemos dar una breve explicacion de cada uno de elloss

-2—



APRENDIZAJE FOR COMPUTADORA

LA COMPUTADDRA COMO INSTRUMENTO DE DIAGNDBTICD

Un sistema diagnéstico computarizado tiene un gran potencial como
apoyo a la docencia. Idealmente se trata de un paquete de programas
interactivos de erxdmenes que& cambian de manera dindmica, segin 1los
resul tados que produce 21 alumno como respuesta a las preguntas.

Un paquete computarizado de examenes diagnosticos interactivos e
puede aplicar al principio de un curso y también durante el semestre
con el fin de obtener datus para un seguimiento. A partir del
dasempefo de cada estudiante en los examenes, es posible obtener un

perfil de aprendizaje de cada alumno.

LA COMPUTADDRA COMO PRUBRAMA TUTDRIAL
El proposito de programas tutoriales es el desarrollo de
conocimientos y destrezas nuevas en el estudiante. La computadora
realmente desempeffa el papel de mapstro y el estudiante, s supone,
va a adquirir habilidades nuevas. Los programas tutoriales presentan
por lo regular el material en porciones pequeftas, cuidadasamente
secuenciadas, que requieren la participacién activa del alumno.
Muchos tdpicos en matemdticas (como, por ejemplo, la resolucidn de
ecyaciones en Aalgebra, el cAlculo de areas vy perimetros en

geometria), se prestan para este tipo de uso de una computadora.

LA COMPUTADORA TDMD INSTRUMENTD DE PRACTICA
Hay programas que se disefraron para ofrecer al estudiante una
oportunidad de practicar ciertas destrezas y habilidades, como, por

ejemplo, operaciones basicas con nomeros enteros, factorizacidn de
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA

polinomtios, etcétera. Estos programas, i estan bien hechos,
normalmente empiezan con un examen de diagnostico y, de acverdo con
el resultado, eligen el nivel de ejercicios aproplados para el
alumno. Al  final presentan un resumen de los resultados o wna
calificacian, que incluso puede ser registrada en una impresora o un

disco.

LA COMPUTADORA COMO ORGANIZADORA DE LA ENSENANZIA

Los términos Qque se usan para describir las aplicaciones de las
computadoras en 1a organizacidn de la enseManza son varios,
CAl (computer—assisted instruction)
Inatruccién con ayuda de computadora.
CAL (computer—aided learning)
Aprendizaje facilitado con computadora.
CB1 (computer-pased instruction)
Instruccion basada en computadora.
CMI (computer-managed instruction)
Instruccidn manejada por computadora.
Estos términos muchas veces se confunden porque tienen significados
conunes con respecto a lasg estrategias educativas, las
configuraciones de equipo, los tipos de softnare implantado y los
usuarios, entendiendo como software todos los programas o programaje
que es intangible y consiste en un conjunto de instruccicnes al
equipo, gue Se usa para resolver un problema o efectuar algdn tipo de
proceso. Hablar de hardware, es referirse a los compenentes fisicos,

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

LA COMPUTADORA CON PAQUETERIA

El ust de procesadores de palebras, bases da datos y hojas
electronicas es cada dla mas comén y en la enseffanza estos paguetes
también tienen su lugar. Sirvan los siguientes ejemplos como prusba
de ello. El estudiante se comunica a través del procesador de
palabras, con el cual escribe sus trabajos. Las bawes de datos que
almacenan y organizan informacidén tienen muchas aplicaciones. Una
hoja de cilculo puede servir para proyectos con temas numéricos, va
que pernite la programacidn de algoritmos y el despliegue de

informacibn en forma tabular.
LA COMPUTADORA PARA SIMAACIONES Y MODELAJE MATEMATICO

Las computadoras son muy Gtiles para el andlisis de grandes
cantidades de datos numéricos, como los rasultados de algtn
experimento. Con su ayuda s posible representar urlﬂcamen(.:e los
datos de distintas maneras, calcular parametros estadisticos,
transformar leos datos con diferentes escalas, buscar una curva
ajustada y probar diferentes modelos para interpretar los datos.

Pero no s6lo el manejo de datos numéricos, sino también la
manipulacidn de simbolos puede simplificarse con las computadoras.
Existen para ello paquetes utilfsimos con sistemas algebrdicos vy

simbalicos.

-



APRENDIZAJE POR COMPUTADORA

LA COMPUTADORA EN LA REBOLUCION DE PROBLEMAS

Hay una gran variedad de problemas que se pueden resolver con mhs
facilldad con la ayuda de una computadora, sobre todo si la solucion
requiere muchos calculos numéricos vy experimentacidn. En general,
podemos afirmar que el proceso de escribir un  programa representa ya
en st la solucidn de un problema. Pero también es posible que el

alumno resuelva problemas con software que no desarroilé &1 mismo.

LA COMPUTADORA COMO AUXILIAR DIDACTICO

ta mayor parte del software educativo disponible para la ensefManza ge
elabord teniendo en mente la finteraccidn entre un estudiante y una
computadora. Casi todos 1los usos propuestos en &1 inciso b son de
esta naturaleza} la configuracion bdsica consiste en una computadora
y un alumno, Yy deja al maestro el papel de auxiliar de la maquina. No
obstante, existe otra funcidn que pueden desempefiar la computadora en
la gducaciont en vez de asignarle al maestro el papel de auxiliar de
las computadoras, deberfan usarse las mdquinas como auxiliares de los
maestros, para que éstos pudieran ofrecer instruccidn de calidad en
el salon de clases.

La configuracidn para este tipo de aplicacidn es trianqular, en
el sentido de crear un ambiente gue permite la interaccitn entre tres
elementos: el maestro, el grupo de alumnos y una computadora. Un
sof tware adecuado come auxiliar diddctico puede facilitar la labor
del maestro en 1la preparacién de sus clasas, realzar su capacidad
para presentar nuevos temas y animarlio a probar nuevas estrategias

pedagbgicas.
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA

1.2.~ ANTECEDENTES PARA EL LENBUAJE LDEO

Algunos educadoraes creen que las computadoras en e} aula son otra
distraccidn mas,

Otros temen que el uso continuado de las computadoras en la
Bscuela produzca una poblacién que no sepa sumar ni restar.

Otros creen que las computadoras son otra pompa de jabéon, como
los laboratorios de idiomas o &l uso de la TV en clase y que no
modificaran realmente la educacibn.

El recelo con que se ha acogido la introduccidn de laz computadoras
en el ambito educativo se comprende perfectamente porque hasta hace
pocos affos la mayorla de las experiencias conotidas nos llegaban
envueltas en un aura de mecanicismo y conductismo, que las hacfa
profundamente saspechosas de reducir al alumno a un papel pasivo, y
también limitadas en cuanto al espectro de actividades intelectuales
que proclamaban ayudar a desarrollar.

Los siguientes puntos tratan de poner de wmanifiesto las limitaciones
de la implantacidén de 1la informatica en la escuala © que han

tonstituido un factor negativo en las experiencias desarrolladas?

1.~ E1 haberse limitado a objetivos pobres, tales como la ensefanza
de la programacidn con una metedologfia incorrecta o utilizando wun
lenguaje no estructurado tal como e! BASIC.

2.- El haber comenzado a utilizar programas de ensefanza asistida por
computadora mal disefrados, de ejercitacidn mecanica, que han

desprestiglado el tema ante el profesorado.
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA

Entre los problemas que estdn retrasando la aplicacién de 1la
tecnologia informatica a la ensefManza, en cuanto actividad educativs,

se cuentan, por lo menos dos importantess

l.- La inversidn necesaria para dotar un aula con un equipo
suficiente de computadoras apropiadas.

2.- La disponibilidad de paquetes de aplicaciones ttiles.

Dentro de este segundo punto es donde cabe un debate mas
revel ador sobre qué esperamos y exigimos del uso de las computadoras
en &1 aula. 8in embarge, aunque el avance en este sentido es mas
lento que en el primero, ya s8 estd empezando a sentir la necesidad
de que ectas aplicaciones se adapten 1o mejor posible a nuestro
sistema educativo, a nuestra cultura e idiosincrasia, con unos
niveles minimos de calidad,

Los maestros pedimos demasiado, pero ?nus referimos a la computadora
o al software? Las objeciones al uso de las computadoras en el aula
muchas veces son esenclalmente criticas no al equipo informatico -
hardware— sino a los programas de aplicacian -software-. Es de ellos
de los que se esperan maravillas y no el sustituir a los maestros.
Esperamos y confiamos que esta nueva herramienta posea una
versatilidad y unos recursos suficientes para cooperar en el
aprendizaje, sin pretender que desarrolle capacidades por encima de
1o que puede ofrecer un buen profesor en g1 aula. Sin embargo, una
reflexibn en el enfoque del uso de la computadora en el aula puede

suninistrar nuevas perspectivas de trabajo.
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA

la computadora entrd en la escuela en primer lugar orientada hacio el
profesor, inconscientemente pensando en que podria sustituirlo, tal
como entrd en las Fabricas} sin embargo, tampoce en las fibricas
consigue amenazar la existencia de los obreros -aunque en la practica
sl reduzca su ndmero, sino gque puede sustituirle en la realizacibdn de
procesos dificiles o imposibles anteriormente. Tambié&n paodrla estar
destinado a mejorar los procesos de aprendizaje de 1los alumnos vy
entrar en las aulas tal como entrd 1la calculadora, el video o el
boligrafo para sustituir a 1la escritura con plumilla. Probablemente
en este campo es donde no ha fracasado todavia: guande se ha
intentado convertir la computadora no en 21 centro del aula, sino en
una extensidn instrumental de la mente del alumno.

En definitiva, se trata de replantear el enfoque. Dirigir el uso de
la computadora no s0lo en los maestros sino fundamentalmente a los
alumnos, dedicando ©n este sentido los recursos econdmicos, no a
infaormatizar la parte administrativa, sino la atencién personal del
alumno. Usar la computadora no s6lo para ensefar asignaturas, sino
como una herramienta dtil para un aprendizaje cuyo eje no tiene por
qud ser necesariamente la computadora, ni convertir é&sta en la
administradora de la enseftanza.

Retomande la idea primitiva de Papert, de hacer accesible 1la
informadtica @ la educacibn, podemos proporcionar a los estudiantes
otro instrumento que también tenga en cuenta los factores emotivos,
que, en lugar de hacer que s sientan inferiores, les ayude en lo que
se hace en las escuelas: aprender. Intentar nuevos enfogques creativos
de cOmo utilizar la informdtica en la escuela y aprovechar como
motivacidn, por lo menos en 1los primeros estadios, el "poder de

captacion” de la computadora como una valiosa herramienta educativa,
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APRENDI ZAJE POR COMPUTADORA

En este contexto nace LOGO0 como una alternativa, con la pretensibn de
familiarizar a los niffos con el uso de la computadora, acercarles al
mundo de la informadtica, favorecer su progreso en el campo de las
matemdticas desde una 6ptica completamente nueva y en cierta manera,
abrir nuevas perspectivas que permitan emprender el camino de
aprender en serio, es decir, aprender a pensar y aprender a aprenders

Para este nuevo use habrd que modificar el planteamiento
general: cambiar la relacidn que se establece entreel niffioy la
computadora de manera que no se le utilice para programar al niffa,

sino que sea el niffo quien programe la computadora.

Se trata de permitir que @l niffo se convierta en el constructor
de sus propias estructuras intelectuales, aprovechanda su facilidad
para aprender a usar las computadoras y que al hacerlo, modifique su
manera de aprender todo 1o demas. &1 esto fuera poesible, la
computadora se habrfa convertido en una poderosa ayuda intelectual
cuya efectividad, una vez que los estudiantes hubieran asimilado los
métodos de trabajo, podria aplicarse a los demAs campos de su

aprendizaje sin necesidad de soporte material de la computadora.

Por lo tante no sabemos cual va ser el resultado de las lIineas de
trabajo que se ha venido danda hasta ahora y todavia menos a largo
plazo. Pero en el campo informatico no se trata de aplicar farmulas,
sino de descubrir solucionesi con LDBD se pretende crear un ambiente

que sea dominado por el nifo.
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APRENDIZAJE POR COMPUTADORA

1.3.— EL MARCO HISTORICO DE LOBO

Durante la breve historia de la informdtica se han ido diseflando
diferentes lenguajes de programacidn de altec nivel respondiendo, en
cierta manera, a la evoluci6n tecnolagica a las crecientes demandas
surgidas de la actividad humana.

Para situar al Loge en su contexto, dentro del espectro de lenguajes
de alto nivel, vamos a trazar una panorédmica de la evolucion de los
mismos, Contando con los peligros que supone bhacer simplificaciones,
pero con el intento de clarificar 1la situacién del Logo en el
panorama de la informatica en general, vamos a distinguir,
histaéricamente, tres generaciones que a grandes rasgos corresponden

con las tres décadas de las afos cincuenta, sesenta y setenta.

A finales de los affos c€incuenta aparecen los lenguajes de alto nivel
que, aunque hoy en difa hayan quedado en gran medida reducidos a un
papel fundamentalmente Hhistérico, en su momento permitieron a 1los
programadores comunicarse con la computadora de una manera mas
“humana"} probablemente el FODRTRAN (1954), disefado para el chlculo
cientlfico, sea el primer lenguaje de alto nivel de amplia difusibdn,
relegando al FLOWMATEIC, SPEED CODING y SHORTCODE a ensayos. En 1958
aparece el ALBOL y en 1959 el COBUL, promovido por un comité estatal
norteamericano, CODASIL, y diseftada especialmente para fines
administrativos.

En estos tres lenguajes estd el embridn de lo que serfan las lineas
del futuro desarrollo en la deécada siguiente. En primer lugar, la
especializacidn en campos de aplicacidn preferente y, en segundo

lugar, 21 papel precurssr del ALGOL como insplrador de los demas
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lenguajes de tipo estructurado. El1 ALBOL fue desarrollado a partir de
los trabajos de P. Naur y en su disefio, en principio orientado s las
implicaciones de calculo cientifico, se introdujer.. ideas tan
importantes para &1 futuro como 1. estructuraciédn vy la recursividad.
£l T _RTRAN, disenado por J. Backus, es preferido para las
aplicaciones cientificas y de cd&lculo con una amplia aplicacion
todavia en 1la actualidad y e} COBOL en el campo de 1a gestibn vy
administracion, adn muy utilizado hoy en dia en este terreno, a pesar

de tratarse de un lenguaje ya superado.

A primera vista puede parecer extrafe que en lugar de existir una
tendencia general hacia la upificacion de las maneras de comunicarse
con las computadoras, la realidad sea la contraria: cada vez existen
mas lenguajes con el contraste evidente de que las computadoras, por
su parte, siempre wutilizan el mismo cédlgos el binario. Esta
diversificacidn, para muchos usuarios de la informatica, supone un
inconveniente mas que hay que superar para aprovechar sus

posibilidades.

Los aflos sesentas ven aparecer una gran multitud de lenguajes nuevos,
en los que las dos lineas de desarrolloe (especializacibn vy
estructuraciodn) se mezclardn en muy diverseo gradu. Del ALGOL surgird
el PASCAL (N. Wirth, 1970), para aplicaciones de tipo general y como
motdelo de lenguaje estructurado. E! LIPS, desarrollado a principios
de los affos sesenta en un  departamento del Masszachusetts Institute
Technology (M.I.T), el (0RO y PROLOG, aunque el segundo tenga,
ademds, aplicacion en el sistema educativo, seran lenguajes

especializados en problemas de inteligencia artificial. El1 FORTRAN
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tendrd como herederoc directo al BABIC, de uso general, implementado
en la mayorta de las pequeMas computadoras y muy accesible al
usuario-programador, diseffado en 1964. Otrns, sin embargo, intentan
ser de aplicacidn universal, como el PL1, desarrollado en 19&0,

descendencia del ALGOL y COBOL.

Para terminar, sobre la década de 1los affos setenta, citaremos
solamente ) mads representativo, el ADA. Aparece en 1978 y recoge
todos los avances anteriores, estando dotado de una gran potencia y
rapidez. Fue el resultado del trabajo de Jean D. Ichbiah y su disefo
patrocinado por el Departamento de Defensa de Estados Unidos, una
accidn {nstitucional cemo anteriormente 1o habfa sido el COBOL. Se
trata de un lenguaje estructurado, con ‘'packages", proceso paralelo,
tratamiento de excepciones, etc., capaz de ser utilizado en un amplio
espectro de aplicaciones, con aspiraciones de llegar a ser de uso

universal a pesar de su sofisticacidn.

En el proceso de desarrolleo del LDGO participaron tres elementos que
ya se han pbservado en los erlgenes de muchos otros lenguajest algin
organismo estatal que suele promover, patrocinar o coordinar el
trabajo que se realiza en alquna universidad, con 1la colaboracitn de
su personal vy dirigido por algadn departamento y la implicacién de la
empresa privada en el proyecto, aportando parte del capital con el
propbsito de comercializar el praducto obtenido.

Uno de los precursores del desarrollo del LOGD fue H. Abelson, nos
relata gue este lenguaje naci® en 194B como iniclativa de la National
Sciepce Foupdation, y se encargd a una empresa con arraigo en el

campo de la informatica. Sin embargo, la parte esencial de su estudio
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y diseffo se realizé en el Massachusetts Institute of Technology
(M.1.T.) baje 1la direccién de Seymour Papert y se efectuaron 1los
primercs ensayos experimentales en escuelas piloto. Tambi&n
colaboraron otras universidades como la Universidad de Edimburgo,
Macsachuzetts, entre otras. Como antecesor del LOGO suele citarse el
LIPS, tambien desarrollado en el M.1.7. y se le podria considerar una
consecuencia informadtica del mismo, aunque profundamente transformada
para hacerlo accestible 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 artf{ficial- quizds el aspecto que mas
diferencia a los dos lenguajes desde el punto de vista externo es el
que se le ha afMadido 1la posibilidad de comandar el movimiento de un

objeto (la "tortuga") par la pantalla o en el aundo real.

LDGO surge como resultado de la investigacién de un gquipo de trabajo
del M.I.T. gue se praoponia crear un lenguaje de utilidad especlfica
"en el campo de la educacién, teniendo como antecesor directo al LIPS
y como lejano al ALBOL. En principio se implementd dnicamente en
grandes ordenadores, pero desde su creacién, en 1968, ha estado en
continua evolucién y como se trata de un lenguaje de alto nivel
complejo y sofisticado, la mayoria de la investigacién con 81 en la
década de los afips setenta se hizo con grandes computadoras. Sblo
recientemente, al aparecer en el mercados las pequeffas computadoras,
se han hecho implementaciones accesibles al tipo de mAgquinas que se
utilizan en las escuelas, de bajo costo y mediante 1las cuales se han
podido desarrollar experiencias que podriamos denominar de
“laboratorio" tipicas de los primeros tiempos del LOGO, De astas

implementaciones en computadoras chicas, histéricamente las primeras
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fueron realizadas por el toge Group del M.]1.T. para dos de las
maquinas mas difundidas en Jos centros de ensefanza de Estados

Unidost el Apple II y el Texas Instruments 99/4.

1.4.~ TEORIAS PEDAGOBICAS EN QUE SE APOYA LOGD
Sin intentar personalizar en exceso en S. Papert, el proceso de la
creacidn del Logo podemos decir que en el director del eguipe Logo
del M.I1.7. confluye la influencia de dos importantes pensadores del
campo de la psicologla y la pedagogtat John Dewsy y Jean Plaget.
Norteamerigano el primero, casi un personaje del siglo pasado,
fundamentalmente un fildsofo universitario, y europeo el segundo, un
peicdloge cuyas investigaciones en el campo del proceso de
aprendizaje han transformado profundamente la pedagogla
contemporadnea, Dewey vy Piaget son claves fundamentales para
comprender la filosoffa subyacente en el Logo.
Seymour Papert sigui@ la tradicion pedagiigica de Dewry y fue
colaborador de Plaget en Europa, y tanto el enfoque de los objetivos
de la educacion del primero como el andlisis del proceso del
aprendizaje del segundo, impregnan los conceptos esenciales de sus
propuestas sobre el uso del Logo en la escuela. Sin embargo, Papert
hace un intento de definicién del papel de la informadtica en 1la
educaci®dn que tiene tanto de asimilacion de la epistemologla genetica
como de aplicacidn de las investigaciones que, juntamente con Marvin
Minsky, realizd en el campo de la inteligencie artificial.
AdemAs, aplica todo esto a una propuesta netamente original: 1la
concepcidn de que el desarrollo de la inteligencia infantil puede
acelerarse mediante la utilizacidn de modelos u objetos que le sirvan

al sujeto como ayudas, puntas de referencia y contraste en la
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construccidn y generacidn de sus estructuras mentales, a la vez que
presupone gue el esquema corporal puede servir de soporte del

aprendizajo.

1.4,1. - Dawey

De larga vida (93 afros), John Dewey (IBS59-1952) {ue un filbsofo
y pedagogo que trabajé en el campo de la reforma de la educacidn en
Norteamérica, propaniendo uno de los muchos intentos de renovacitn
pedagagica que a finales del sigle XIX y principios del XX {fueron
sentando las bases de un nuevo espiritu en el quehacer escolar. De su
aportacion a la moderna pedagogta se deben seleccionar, para el tema
que nos ccupa, los siguientes considerandos?
Para Dewey, obrar cientificamente es obrar experimentalmente. Se
llega a considerar gue cualquier acto del pensamiento no es sino un
tipo especial de accidn o practica. Cemo consecuencia lQgica, 1la
validez de sus ideas radica en su capacidad de ser para la accién. Su
ideal de la formacién en la escuela es el "aprender cbrando®.
No era suficiente con que el educador expusiera un conjunto de
conocimientos al alcance del nifio, sino que para que el proceso de
aprendizaje fuera eficaz era imprescindible gque los contenidos objeto
del aprendizaje contaran previamente con el interés y el asentimiento
del estudiante, por 1o que el proceso educativo debfa empezar primero
por crearlo en el sujeto. En este proceso de seleccion de 1los
contenidos es donde el educador habria de intervenir para que cupiera
la posibilidad de relacionar fntimamente el aprender con el hacer, ya
que sdlo se aprende sl se hace y se aprende stlo 1o que se hace.
El procesa educativo debe crear primero el interés en el nifin y el

papel del profesor es decisivo en este estadio, pues debe procurar
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que sus alumnos se motiven hacla temas en lo que exista de una manera
evidente la posibilidad de amezclar el pensar con el hacer, o de
pensar mientras se hace, o de hacer para pensar.

En este contexto 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 nifio, 3ino que es algo que &ste debe realizar
por &! mismo; el educador se convierte en cotrabajador con &1, e el
que organiza desde "ahajo" y no la figura gque ordena, manda y dirige
desde arriba. El profesor pierde esa superioridad que caracterizaba
los peores ejemplos del sistema escolar de su &poca, muy criticado

por &1, y se convierte en un colaborador del alumno.

t1.4.2.~ PIAGET

No es necesarie presentar extensamente las aportaciones de Jean
Pilaget a la psicopedagogfa en general, pero su trabajo en el campo
del desarrollo de la inteligencia en e1 niffo ha pasado a informar de
tal manera el lenguaje Logo a través de Papert, que es necesario
recordar cudles son sus fundamentos, sobre tode sus teortas respecto
a que el proceso de aprendizaje no se puede producir en condiciocnes
de acto reflejo, de comportamiento automatico, o en situacidn de
aprendizaje pasivoe y memoristico, ya que sin la manipulacidn no se
puede realizar el proceso de acomodacion y asimilacion de las ideass
todo este tipo de actividades se ven reducidas a ejercicios puramente
gimnasticos, sin ningdn aporte i{ntelectual, o como sefala J. Palacios
"la escuela tradicional embute en el alumno una considerable cantidad
de conocimientos, "amuebla® su 1inteligencia y la somete a una
“gimnasia mental" que le facilita un pretendido fortalecimiento vy

desarrollo*. (1)
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Un elemento fundamental de la aportacitn de Piaget a la pedagogla
moderna es la pedagog!a operatoria, en la que se trata de dejer que
el niffo llegue a la maduracién del proceso 18gico poniéndole en
situaciones 2n las que necesite ese proceso.

El niffto va ({incorporando a sus estructuras 16gicas mentales 1los
resultados de las experiencias que continuamente va adquiriendo al
manipular los objetos de su alrededor. "Conocer un objeto ec operar
sobre &1 y transformarlo para captar los mecanismos de esta

transformacidn en relacitn con las accionas transformadoras* (2)

Es cualidad importante de esta adquisicion el poder realizar 1la
operacién al derecho vy al revés, comprobar que se ha adquirido el
concepto mediante su verbalizacion con uno u otro medio de expresibn
(oral, escrita, por medio de dibujos...) y realizande el mismo
proceso en ambas direcciones, desarrollo y reconstruccitn, con lo que
se demuestra que se conocen todos los elementos del proceso y todas
las relaciones quae existen entre ellos. Solamente se puede decir que
se ha adquirido el proceso 14gico cuando se comprueba msta dualidad.
La sintonicidad del mundo de la tortuga es el equivalente de la
importancia del tema de la psicomotricidad an al proceso dea
aprendizaje, de la importancia de adquirir el esquema corporal de la
operacidn, de efectuar las operaciones con el cuerpo, de dominar los

conceptos de adelante, atras y la lateralidad.

(1),— J. Palaclios. "La cuestian escolar®, México 1984 Pbg. 492

{2).~ J. Piaget., "Psicologia del Nifo", Madrid 1984 Pdg. 133
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Hacer pedagogfa gperatoria no es algo que pueda realizarse de una
forma uniformizada - " todos los alumnos resuelvan el cuestionario de

la pdgina x "— sino que ha de creadrsele 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 trabajo, ni hacerle borrar los
errores de su 1ibreta. Habrta que aprender a respetar las
conclusiones de nuestros alumnos. No decir "estd mal” sino “continua
escribiendo..." hasta que &1 mismo, al descubrir el concepto que se
estd tratando, se d& cuenta de su falsa interpretacion y modifique
sus conclusiones. Hacérselo borrar no es que sea intrinsecamente
malo, simplemente es Indtil. El error desaparece de su libreta,
pero no por eso ha adquirido el concepto, ni lo que estd escrito le
sirve intelectualmente para nada. S8lo se conseguird que pueda , en
todo caso, llegar a aplicar mecanicamente formulas que para &1 no
significan nada. En el caso de que no demuestre haber asimilado un
concepto, siempre se le pusden suministrar otros ejemplos o
materiales, que impliquen la misma operacién o estructura y continuar
haciéndolo hasta gque pueda wverbalizarlo y utilizarlo en ambos

sentidos (los objetos se pueden tratar reversiblemente).

1.4.3.— MINSKY

En ®l intentoc de ensefar a “pensar"” a 1los ordenadores se va
adquiriendo experiencia que arroja 1uz sobre el conocimiento de
nuestra propia inteligencia, pudiéndose aprovechar lo aprendido para

mejorar nuestra manera de pensar.
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Esta es la {dea implicita en Logo, donde a1 reflexionar acerca de un
modelo informdtico se adquieren unos mecanismo de conocimiento que

mejoran cualitativamente nuestra manera previa de pensar.

1.4.4.-~ 8. PAPERT
El trabajo de Papert puede enjuiciarse desde dos puntos de vistat
como propulsor de una aplicacitn radicalmente renavadora del uso de
la informitica en la escuela Yy come creador vy diselMador,
conjuntamente con su equipo del M.I1.T., de una "ayuda para pensar"s
el Logo y en particular la tortuga grhfica.
Papert, discipulo de Piaget, amplid y concretd su 1inea de
pensamiento en dos temas fundamentales:!

- que el aprendizaje s un procest que se realiza a partir de la
manipulaclon de cobjetos y

- que el preoceso de aprendizaje es genéticot lo que el nito
puede aprender depende de las estructuras que ya poswee y que el
crecimiento y aparicién de las mismas se desarrollan una a partir de
otraj en el proceso de aprendizaje los nuevos elementos deben basarse
en otroe anteriores, por 1o que el aprendizaje debe ser constructivo

y acumulativo.

Logo es el resultado de una reflexifn, tal vez radical, sobre las
ideas educativas en las que deberifa basarse una utilizacidn
renovadora de 1a computadora en la escuela. Este lenguaje constituye
una herramienta intelectual mediante la gque su praxis resulta lo mhs
praxima posible al funcionamiento real del pensamiento del nito,
ajustandose al maximo a la estructura de su inteligencia,

respetandose 1los presupuestos de Piaget y permitiendo usar 1la
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computadora en una extension de su mente, que le sirva para pensar y
que le ayude a este fin, Para ello precisa de un instrumento que sea
sencillo de utilizar. Se trata de convertir la computadora en un
lapiz inteligente, en un instrumento de uso diario, corriente vy
accesible a todos.

Papert se inclina por el constructivismo. El nitto es el sujeto que,
lejos de adquirir pasivamente los conocimientos, participa
activamente en su propio proceso de aprendizaje y se constituye en el
conductor de su propio razanamiento.

Las objativos fundamentales que inicialmente perseguia Papert con la
utilizacidn del lenguaje Logo eran el aprendizaje de las matembticas
Yy luego la familiarizacién de los niffos con la informhtica.

Para cubrir estos objetivos lniciales nace el Logo, un lenguaje
informatico facilmente dominable, potente y proximo al lenguaje
cotidiano. El andlisis de 1as pruebas que e llevaron a cabo con &1
en el aula mostrd que su uso cubrta también otra serfie de objetivos
pedagdgicos ya que, al haber incorporado #1l mismo 1los nueves
elementos de la psicopedagoglia, se convertta en un ejercicio
intelectual excelente por s! solo, capaz de ser aplicado a cualquier
campo del aprendizaje.

Papert propone la tortuga, los gr3ficos gque proporciona la tortuga,
como una ayuda para el desarrollo intelectual del niffo, poniendo el
ejemplo del papel que desempeffaron los engranajes del diferencial del
automavil en su propio desarrollo intelectuals un ob jeto
transaccional.

Logo y las computadoras pueden convertirse en un atajo para que los
niffos de 1a cultura contempora3nea, a! menos en 1las sociedades

avanzadas, puedan acelerar su desarrollo intelectual. El niffo puede
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utilizar la tortuga, @n su formacitn, como un modelo de aplicacibn,
un  objeto a1 que se puede amar y superar ast las maltiples
dificultades que a nivel afectivo impone 1a socliedad y el ambiente
escolar al aprendizaje de ciertas materias, especfialmente laas
matemAticas. Un objeto que, para terminar, dispone de la suficiente
flexibilidad para que con &1 se puedan realizar, incluso, complicadas
operaciones intelectuales Ys ademds, usarlo de una manera
individualizada.

Como descubrimiento y aportacion original de Papert pademos citar la
idea de que el esquema corporal puede servir en gran medida de
soporte al aprendizaje, es decir, que 1la sintonla +acitita 1la

invegtigacion y la experimentacibn.
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CAPITULD I1: CARACTERISITICAS PRINCIPALES DE LUBD

2. 1.~ LAS CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE 1.0GO
El lenguaje togo goza de las siguientes caracteristicast
Caracteristicas fundamentaless
l.- Facil
Transparente
Lenguaje Natural
Sencillo
2.~ Basado en objetos
3.~ Extensible
Recursivo
Analitico
Combinatorio
Caracteristicas complementariass

4.~ Interactivo

2.1.1.~ Facil

Es importante que sea muy facil de usar para que, desde el primer
momento, 1a gran mayoria de 1los usuarios a los que va destinado,
encuentre factible realizar con @1 tareas da investigacibn o
experimentacian, en su campo de interés personal. Ser facil quiere
decir que ya en la primera sesidn con la computadora, el alumno se
sienta capaz de empezar a hacer cosas y poder realmente hacerlo.

En 1a mayoria de los lenguajes que tienen un vocabulario +ijo,
aprender a programar empieza cuando ya te has familiarizado con todos

los vocabularios.
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Para utilizar el lenguaje en pruebas y ensayos y manejar ideas con
focllidad, es necesario que eéstas se manipulen de una manera agil y
evidente y que, una vez comprobadas, puedan desecharse en caso de que
no sirvan, o madificar las que tengan algon elemente aprovechable vy,
sobre todo, que sea un instrumento que permita al usuario
contentrarse enh la tarea creadora sin preotuparse de los elementos
que podrfamos llamar “técnicos". La comodidad del lenguaje tendria
como objetivo ofrecer un campo abonado para el desarrollo de la
creatividad,

Cuanto mas facil sea modificar y cambiar elementos de esas ideas, en
este caso los procedimientos, mAs facil serd trabajar con ese
Instrumento. Para ello existe un editor integrado en el Logo , para
facilitar el escribir y moditicar todos 108 procedimientos de modo
gue, una vez realizado, éstos se incorporan de manera automatica sin
tener que utilizar compiladares u otros artificios informidticos.
Para que un lenquaje informatico s& convierte en un instrumento
natural y cdmodo de usar y con @1 se pueda dar rienda suelta a la
creatividad, es necesario que el wumbral de partida sea minimo para,
desde alll, poder progresar y desarrollar el conocimiento y uso del
mismy.

Quizas el elemento mas novedoso que Logo aporta al mundo educativo
sea a] empleo de la tortuga grafica, puesto gue pravee al nifioc de un
objeto facilmente manipulade por la pentalla. Aunque antes de Logo ya
existfan otras herramientas pedagdgi{cas que permittan que el@ alumno
investigara y experimentara a su ritmo, éstas podlan resultar mbs
complicadas que el trabajo que hace la tortuga, el umbral de
conocimientos previos se reduce, ya que puede experimentarse con ella

desde el momento en que se distinguen unas pocas teclas del teclado
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(evidentemente esto requiere de un microuwniverso de experimentacion
adecuadal), y podriamos imaginar una situacidn mucho mas ldénea si en
el intento de acercar el Logo al usuwario, é&ste pudiera dar 1las
brdenes de viva voz en lugar de comunicarse a travées del teclado,
eliminando as! un medio artificioso de hacerlo. No serfa de extraMar
que, en sucesivas versiones de este u otro lenguaje parecido,
apareciera ya implementada esta modalidad, 10 cual acercarla mucho
mads al individuo, sobre tado niMos pequefios e incluse a aquellos que
por causa de algdn impedimento fisico les resulta practicamente

imposible el manejo de un teclado estandar.

En la misma 1l1nea de expericentacidn sensorial que el Logo grhfico
cabria nombrar el Logo musical, aunque este daltimo no esteé tan
extendido como el primero. Puesto que esta familia de lenguajes esta
en continup desarrollp, es posible imaginar una evolucidn del mismo
de manera que el acercamiento de la computadora al niffo se haga

extensiva a otras areas de su formacidn.

2.1.1.1.- Transparente

Técnicamente hablando, se trata de un lenguaje que pude usarse sin
que previamente se deba conocer el funcionamiento 1interno de 1las
computadoras o se tenga que ir profundizando cbligatoriamente en esos
temas conforme se va avanzando para poder sacar partido de sus
posibilidades. El1 Logo soluciona todos los problemas de comunicacidn
y relacldn con la computadora sin que el usuario tenga que pararse a

pensar en cdmo organizar la mdquina por dentro.
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Creemos que se trata de una caracter!istica fundamental y basica del
lenguaje, puesto que permite utilizarlo sin tener que profundizar en
los temas hardware ni sumergirse en los complicados temas del manejo

de 1a memoria de la computadora o memorizar gruesos manuales.

2.1.1.2.~ Lenguaje natural

La mayorfa de los lenguajes informaticos toman su vocabulario del
inglés, 1o cuel, para personas de otra lengua, constituye una
dificultad aftadide al ya diflcil campo de 1la programacidn.
Ciertamente, para adultos esto gpuede representar un mal menor, pero
21 problema se agrava cuando pretendemos que sean los nifios los que
dominen la maquina.

De aquil la importancia que reviste la posibilidad de usar el Logo enh
lengua materna, evitando de esta manera el problema de la traduccién
a otro idioma. Esto ayuda a aproximar el Logo & up lenguaje natural,
haciendo que las ordenes y comandos tomen su vocabulario del entorno
cotidiano y por 1o tantn, resulten mds cercanas, mbs faciles de

recordar y sobre todo, mas inteligibles.

2.1.1.3.- Sencillo
La sencillez del manejo del 1lenguaje tiene dos elementos que merece
la pena resaltar:

a) que utilize un stlo tipo de variables.

b) que manipula listas.
a) Aungue este renglon ha sido criticado desde 1 punto de vista
informitico, resulta de gran ayuda para aquéllos que se inician, Se

simplifica el trabajo con las variables todo lo posible, lo que
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permite ceffirse exclusivamente al uso que de ellas se va a hacer,
diferenciando tan s&lo el nombre del contenido.

Esta sencillez allana el camino para los usuario sin conocimientos
matemAticos y evita gue se asocie la informatica con las matemdticas,
un tema que tradicionalmente inspira a los alumnos las ideas de
dificil, abstracto, tetrica y fracase. Por otroe lade incluye una
fuente de dificultades debido, primordialmente, al mal us0 de las
normas sintadcticas, pero resulta de gran valor por su similitud con
el monejo de los stmbolos que se requieren en otras disciplinas del
currfculum escolar, tales como matemdticas o filsica, y sobre todo

porque inicia de una manera natural en el habito de la simbolizacibn.

b) Es decir, que permite tratarlas como un todo constituido de
elementos individuales (las palabras), diferenciandose asi de 1la
forma en que 1o hacen otros lenquajes informdticos de alto nivel. En
Logo pueden tratarse listas enteras o elementos de estas listas, de
forma similar a lo que se hace con las frases y palabras del lenguaje
cotidiano, y no coms un conjunto de caracteres encadenados.

El manejo de las listas en e! logo es una de las herencias del LISP,
del cual incorpora los avances fundamentales, pero sin embargo, su
uso suele presentar dificultades de las cuales se hablard mas

adelante.

2.1.2.- Basado en el uso de objetos
Para que el aprendizaje sea un proceso operatorio, el niffo tiene que
manipular y experimentar y para ello necesita algo, objetos, adn

cuando sea capaz de manipular representaciones, ya que las acciones



APRENDIZAJE POR COMPUTADORA

mentales se crean mediante la manipulacién de objetns y se sostienen
y desarrollan mediante una cant?nuaciﬁn de tal contacto.

El lenguaje Logo propong un conjunto de objetos a disposicién det
uslario para que puedan producirse gituaciones propicias al
aprendizaje por medio de su manipulacidn, y para que el uso de la
comnputadora se acomode todo lo posible al mismo esquema que sigue el
proceso de aprendizaje que podrtamos llamar natural, del que, en
muchas ocasiones, €1 proceso de manipulacion de los objatos de su
entorno, de reconstruccldén de secuenclas, de reordenacidn de los
mlemos usando nuevos criterios, de reagrupaciédn de forma distinta es
un primer paso, previo a la acomodaci®n y asimilacidn en las
estructuras légicas del individuo.

Sin ellos no serfa posible aplicar el principio de que el aprendizaje
se realiza por medio de l1a manipulacidn y de la accidn, de que se
aprende lo que se hare, 1o que se experimenta, tal coma viene
reflejado en la cita de Deweys

“El pensamienta fecundn integral no es posible sino donde,en alguna
manera, se emplea el método sxperimental.® (3)

La manipu)acion' de 1os ohjetos va proporcionado un caudal de
resultados que se incorporan a las estructuras mentales del sujeto y
que van completando sus conceptos. Este proceso de racionalizacidn se
perfecciona con 1a simbolizacitn, algo que el mismo uwso de la
informatica fomenta de manera natural. Este proceso de simbolizacibn
es previo y necesario para que la adaptacidn de las estructuras sea

completa.

(X). - John Dewsy. "How We Think" USA. 1989 P3g. 158
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Los objetos son elementos que el usuario puede manejar, transformar,
mover, manipular en un espacia informdtico abstracto, que se pueden
describir como una formalizacién informdtica o una simbolizacibdn de
un objeto real. En Logo se puede experimentar con ellos porque tienen
unas cualidades que se modifican como resul tado de las
manipulaciones, el status de la tortuga, por ejemnplo, y porque es
posible referirse a ellos por medic de variables.

Logo ofrece tres objetos para experimentart la palabra, la lista y el
nAmera, aunque, en otro orden, también se podria considerar como
objetos a los procedimlentos creados o incluso a los grificoc de la

tortuga.

2,1.3.~ Extensible

La tertera caracteristica fundamental incorporada en el Logo es que
se trata de un lenguaje extensihle. Entendemos por extensible que
permite crear nuevas 6&rdenes, que son procedimientos (listas de
ardenes que se ejecutan secuencialmente) creados por @@ usuarlo,
funcionalmente idénticos a 1las primitivas del 1lenguaje y que se
pueden wusar, por lo tanto, en otros procedimientos como si
aparentemente se hubieran incorporado al lenguaje. Esta
extengibilidad del vocabulario es uno de los factores que le dan

potencia y flexibilidad.

En Logo existen unas palabras especiales, comandos u operadores, gue
pueden usarse directamente y gque constituyen el ndcleo tradicional de
todo lenguaje de alto nivel, pero ademds permite ampliar sin limite
este vocabulario basicoj es mds, sin gue sea necesario que el usuario

las conozca todas al principio, es acoasejable animarle a que vaya
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creando sus propias ordenes personalmente, de una manera
individualizada y a medida que las necesite, ampliando el vocabulario
en e}l campo de trabajo que mds le interese. Estas ordenes Logo 1le
resultardn ficiles y agradables de usar porque las ha creado &1
mismo, con sus nombres inventados y sus acciones gue @1 conoce bien.
La capacidad de =er extensible es interesante desde dos puntos de
vista. En primer lugar, compatibtiliza la cualidad de tener un umbral
inicial bajo con la postbilidad de realizar acciones interesantes
desde el primer momento y no agotarse en seguida. En segundo lugar,
permite que gl lenguaje pueda crecer con €l niffo y sea aplicable a
tareas cadae vez mds complejas segdn se vaya necesitando. Se convierte
en un lenguaje progresivo que permite la elaboracidn de algoritmos
simples y complejos pudiendo 1legar a poner en juegn métodos de

resolucidn de problemas muy elaborados.

El propio hecho de 1la extensibilidad mediante la creacion de
procedimientos hace que el Logo sea un lenguaje con capacidad
recursiva, que permita trabajar combinatoriamente y que favorezca una

metodologfa analltica.

2.1.3.1.- Es un lenguaje recursivo

El concepto de recursividad podriamos definir como 1la posibilidad de
incluir un elemento constituyente de otro de la misma paturaleza un
namero indefinido de veces; © la posibilidad de crear un procesoe
practicamente infinito por medio de un copjunto finito de reglas.

€l Logo permite trabajar recursivamente porque los procedimientos
vtilizan variables locales, cuyos valores no se confunden con los de

Jjas variables de otros procedimlentos.
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En estas condiciaones puede pensarse que una de las &rdenas de un
procedimiento, pueda llamar a otro idéntico a st mismo, el cual por
propia naturaleza Ird perpetuando las 1lamadas sucesivas a otros
iguales y as! indefinfdamente. Un proceso de esta naturaleza  nunce
concluird a no ser que se haya previsto una condicidn de parar.

La recursividad es una modalidad especial de la repeticion, un tipo
de repeticidn en 1a que no se conoce en principio el nbdmero de veces
que va a ser hecesaria, que incerpora una actualizacidn automadtica de
los parametros vy se puede localizar en cualquier punto del proceso
de acciones previstas con la limitacidn de que no sea la primera.

He aqu! un ejemplo de proceso recursivos’

TO CIELD
FD S0
RT 90
CIELO
EHD

2.1.3.2.- Anallticeo

Otra caracteristica del Logo relacionada con el hecho de disponer de
procedimientos es el ser analftico. Su uso introduce desde muy pronta
la costumbre de descomponer y analizar 1os problemas, dividiéndolos
eh sus partes constituyentes, con los que los problemas diftciles o
grandes se dividen en problemas mds pequeffos que, no solamente en
apariencia sino tambi®n en la realidad, =son siempre mbs faciles de

soluclionar,

Para realizar los trabajos de experimentacidn e investigacién con el

Logo, el usuario se verd inmerso de una manera natural en el proceso

- 31 -



APRENDIZAJE POR COMFUTADORA

de descomponer un  programn de actuacidn en partes pequefas, que le
resulten manejables -procese de andlisis- y de recomponer cen €l orden
apropiado las distintas partes en un todo -proceco de sintesis-.

Este proceso de sintesis es mds complejo que la simple yuxtaposicidn
de zada uno de los apartados, ya que requerird un claro conocimiento
de cémo deben interaccionar unas piezas con otras.

Al ejercitarse en el andlisis de 1os problemas, en el estudio de las
estrateglas de descomposicidn, de sintesis de lo esencial de cada
apartado, reali{zando tareas que el propio usuario se ha planteado, se
estd introduciendo y familiarizando con la programacibdn modular, con

el hdbito de descomponer los problemas y analizar estructuradamente,

2,1.3.3.—~ GCombinatorio

Una tercera caracteristica derivaeda de ser un lenguaje procedural es
la de ser combinatorio. La propia manera en que se construyen los
procedimientos, combinando &rdenes en conjuntos sccuenciales o grupos
ordenados, ©s combinatoriaj capacidad que se amplia puesto que en el
interior de los pracedimi entos se pueden utilizar otros
procedimientos, ‘pudiendo resultar de ello un programa de gran
complejidad,

La diferencia entre programa y procedimiento no va mds allad de una
simple nomenclatura, pudiéndose usar indistintamente, aunque se
wcostrunbra reservar la palabra programa para nombrar al conjunto de
drdenes y procedimientos que tienen un fin en st mismo. Un programa
puede constiluirse en procedimientos cuando e usa como objeto que
forma parte de otra mas complejo.

For combinatorio entendemos que un mismo procedimiento puede

vtilizerse en diferentes programas y proyectos, por 1o que  se
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constituyen en algo as! como en pilezas elementales, con las cuales
puede contarse para construir otras estructuras se recomponen de
manera difercnte. Los procedimientos pueden ser plezas de una
ectructira y goran de la caractertstica de ser poalivalentes.

De esta manera so  convierten en objetos que pueden combinarse de
variae maneras, encajar unos dentro de otros o crear superestructuras
que los engloben. Con los objetos CUADRADD y TRIANGULO creados por el
usuario se pueden conskruir otros muchos por simple combinacidn de

ellos, por ejemplot

Sabre Pifiata Hantel Casa

Los procedimientos sirven para que puedan resolverse los problemas
grandes, combinando sus piezas elementales constituyentes, La
adquisicidn de la idea de trabajar los praoblemas dividiéndolos en sus
partes, realizando un andlisis y separando los subprablemas de que
consta, puede eliminar gran parte de la dificultad y es un buen
método de trabajo en el campo de l1a programacidn de ordenadores y en
la resalucion de cualquier tipo de problemas. La ventaja del Lago es
que facilita la adquisicidn de este métaoda de trahajo'dcsde sUS
estadios iniclales.

El trabajo de exploracién en la clase de Logo ird dando por resultado
una serie cada wvox mads larga de procedimientos, que estardn a

digposicidn del usuario como una pequefla blblioteca de herramientas
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de uso. Esta bateria de piecas le sirve para crear o modificar los
programas can facilidad, a partir de las pieras o partes va
construidas, probadas y conocidas.

Debido a que en el Logo hay gran facilidad para la wvariacibn,
modificacidn v mejora de los procedimientos, @stos pueden adaptarse
con rapides a las nuevas ideas y se facilita 0] crecimiento rapido de
los futuros praoyectos.

La importancia de que sea combinatorio reside en la capacidad para
utilizar las experiencias pasadas, y construir sobre, 0 & partir de
ellas.

Comog resultado de la implementacidn de estas ideas en el Logo
cbtenemss no un lenguaje redondo, terminado, cerrado, sino abierto y
ampliable dentro de la direccién que le interese al usuario, quien lo
va expandiendo y eépeciallzando medi ante la creacion de nuevas
ardenes—procedinicento especificas para cada tema de investigacion,
can 1o que pueden desarrollarse distintos "logos” segdn la materia

que intercse explorar. .

2.1.4.- lnteract;vo

Btra caracteristica que ayuda a convertir 31 Logo en algo f3cil de
usar en miltiples tareas es su interactividad, que deriva
directamente de ser un lenguaje interpretado. En realidad, el ser
interactivo tiene que ver fundamentalmente con la facilidad de manejo
del! lenguaje, pero hemos preferido comentarla aparte por ser un
elemento importante.

Para Papert es algo que contribuye a famtliarizar ripidamente a1
usuario £on su "ayuda a pensar® ~los grAficos de 1la tortuga—, que la

hace agradable e inmediata. Mas importante por lo tanto decde el
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punto de vista de los factores emotivos que influyen en el proceso de
aprendizaje que cualquier otro de las ys citados. Evita al usuario
los t etrasos, permite la comprobacian inmediata de como funcionan los
procedimientos que ha estado creando. Serd innecesario {ntentar
explicarle razones tecnolégicas que imponen retrasas en otros
lenguajes y, al prescindir de esas explicaciones, bhace mas
transparente 2] usc de la computadora, la cual se utiliza como una
herramienta mas, sin tener gque preocuparse de esos aspectos del
software. Al facilitar 1a tarea le permitird concentrarse en 1lo que
estA haciendo, en el tema en el que estd trabajando, sin tener gue
estar constantemente pendiente de las limitaciones vy condicionantes
que imponen otroe lenguajes de la intormbtica.

"La naturaleza Interactiva del diilogo, el hecho de que ellos se
encuentran al mando de 1la situacio6n,... tode contribuye a dar un
vigoroso sentido de realizacién a sus experiencias.” (4)

La interprotacion os, en la prackica , no tener que esperar a que la
computadora compile los procedimientos después de su creacidn y antes
de poderlos probar como sucede, por ejemplo, con el Pascal. Tanto las
ordones primitivas como el a&ltimo procedimiento que se ha creado
reclben el mismo tratamiento de manera instantanea.

La facilidad en la comprobacidn de los procedimientos se completa can
el usop de mensajes de error mucho mAs explicativos que los usuales en
informAticas es facil reconocer del texto el mensaje si el error
procede de 1a ortografla, ejem.:

MO SE COMO HACER FIGARD

(3) .- Seymour Papert., Desaflo a la mente. B. Alres 1582 Phg. 138
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cuando se ha escrito FIGARO en lugar de FIGURA o del olvide de
aspacios separadores, u otras causas.
Hasta ahora s6lo hemos hecho una descripcibn de las caracteristicas
implementadas en el Logo, pero conviene apuntar gque su uso en  la
clace suele dar vn mayor rendimiento gque el que permite suponer la
mera descripcidn de las mismas.
La observacién de 1a utilizacién del Logo con niffos ha permitido
reconocer que aporta atra serie de cualidades positivas que se
exponen a continuacibnt
En el Area de las matemdticast

~facil

~transparente

-s8lo tiene un tipo de variables

~dicspone del Adrea de la geometria de 1la tortuga como objeto y
ayuda a pensar

~analltico

~atractivo para el usuario, capaz de cambjiar su actitud hacia
las matematicas que le parectan difliciles,

—capaz de aéelerar la greacién de estructuras mentales en el
nifro.
£n la clase de usoc general puede aportar el sert

~grafico

—-en lengua materna

~puede procesar listas facilmente

~combinatorio

~vorabulario no cerrado

~interpretado y por 1o tanto interactivo

-mensajes de error explicativos
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En 1a clase de introduccién a la programacibdnt
—orientado al uso de procedimientos
~recursivo

—potente.

2.2.~ El1 valor pedagbdgico de LOBD

En el f{ntento de desarrollar una utilizacion autenticamente
renovadora de esta nueva técnica, se plantea la clasica necesidad de
cambi ar tambié@n la escuela y no solamente para acompdarla a la
evolucidn de las necesidades sociales, sino para adaptarla a las
metodologfas de trabajo que se iran a utilizar. De esta manera la
técnica serd otro elanmento mAs que podra contribuir a la renavacibdn
pedagdglca.

Lo interesante de 1a utilizacién de la computadora con el Loga es gue
ayuda a aprender a pensar, que su mismo uso, con cualquier
estrategia, adgquiere un nivel superior de cignificacidn que no
sustituye nl es un mero cemplemento de la clase narmal, si se utiliza
como herramienta de trabajo.Como instrumento, de 'a misma manera que
el profesor no se limita a proporcionar respuestas, sirve para que el
estudiante wveaya desarrollando por st mismo la capacidad de

descubrirlas auténomamente en los problemas que se planteen.

Aprender. a pensart

El Logo no suministra respuestas, sino que sirve para ayudar a que
los estudliantes investiguen personalmente las posibles soluciocnes a
los problemas, rectifiquen las {deas que resulten equivocadas,
exploren nuevos enfoques con facilidad, creen hipotesis, teorlas vy

soluciones, que las comprueben inmediatamente y que, si no funcionan

- 37 -



APRENDIZAJE POR COMPUTADORA

o si no concuerdan con 1o que ee espera de ellas, sean faciles do
desechar, perfoeccionar o sustituir,

Esto es reslizable en la practica, de una manera sencilla y en
niveles educativos bajos, si se puede emperar a trabajar con algo muy
proximo a1l alunno, con algo que sea  tan accesible como su, hasta
cierto punto, limitado conjunto de experiencias y conocimientost si
puede uvtilizar, por ejemplo, su proplo cuerpo para probar una
hipdtesis que s=e le haya occurrido e inteptar la biOsqueda de una
soluclén) =i puede hacer personalmenrte una representacion in vive de
1o que supone trazar un circulo intentando andar una trayectoria
circular y analizar introspectivamente coOmo mueve Su cuerpo para
hacerlo caminar.,

"La geometria cobrd vida cuando la conectamos con  SUS precursores en
la experiencia humana mas fundamental: 1la experiencia del propio
cuerpo en el espacio." (5

La programacitn de las computadoras con los actuales lenguajes de
alto nivel supone un considerable esfuerzo de reformalizacién de la
manera de reflexionar, para eliminar lac ambigliedades e imprecisiones
de nuestras idpa;.

Ast, a1l enseffarie a “pensar"™ a 1a computadora, los alumnos se
involucran en una exploracian del modo en que ellos mismos piensan.
El hecho de que 1a computadora sea incapaz de aceptar ningdn error e
incatsable no los permita, obliga a replantear constantemente los
problemas a das niveles: primero, tal como lo permiten nuestras
estructuras mentales y segundo, reformalizado, clarificado Yy
concretando segdn las exigencias de 1a cemputadora.

(5) .~ Seymour Papert. "Desaffo a la mente” B. Aires 1982 Pug. 201
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Probablemente, el bLoge contribuya al desarrollo intelectual del nifag,
pero quizd no en todas sus dirccciones por igual. Hasta clerto punta
resulta que favorece mis el razonamiento inductivo que el deductivo,
el mdtodo ascendente de 1o concreto a lo general, pero creemos que
esto ya os una aportacién que merece la pena aprovechar en el dmbito
de la escuela.

Es la traduccion del lenguaje natural al informatico, en el que las
explicaciones deben ser perfectas, 1o que lo convierte en un buen
instrumento para hacer reflexionar de nuevo sobre el propio
pensamiento. Y en esta actividad el procedimiento tiene asignado un
papel relevante. Su importancia radicae en gque ol desglasar, crdenar y
precisar las acciones necesarias para realizar algo, é&stas se
objetivan y convencionalizan de una forma explicita, fija vy
observable, por ejemplo, en la pantalla de la computadora.

Modificar el procedimiento e convierte en una actividad mucho amhs
controlada vy objetiva que la remodelacidn de las ideas en ol
pensamiento. Al convertirlas en procedimiento, son algo sobre lo que
se puede comentar, discutic, hablar con facilidad y cancrecidn. El
bintf.-rés de hacer procedimientos y trabajar con ellos es que ayuda a
remodelar el proplo pensamiento, del cual constituye un modelo claro,
facil de manipular y evidente.

El esfuerzo de reformalizacidn de estructuras, de analizar vy
concraetar log propios pensamjientos, que provoca el uso de la
caomputadara, facilita la reflexidn sobre como mejorar la propia
manera de pensar y acaba por plantear reflexiones scobre le mismo
proceso de aprendizaje.

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

aprende.
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CAPITULO TII! APRENDIZAJE CON EL LENGUAJE LOGO

3.1.- APRENDIENDO CON EL LENGUAJE DE LOGO

Cargamos el programa de LDGO, como se describe en el capftulo VII y
una vez que aparezca €] letrero de bienvenida tecleamos CS.

Observamos a la tortuga apuntando hacia arriba en el centro de 1la
pantalla. Es clerto, no parece tortuga, perc en sSus orfgenes LOGD no
era un lenguaje para controlar a un objeto de la pantalla sino a un
robot que caminaba por el piso. El1 robot tampoco parecia una tortuga
pero se movia tan lento que parecia como uno de esos graciosos

reptiles y as! se le quedd el nombre.

Ordenamos a la tortuga que camine haclia adelante. Tecleamos 1a
siguiente lilnea?
? FORWARD S50

y presionamos la tecla {(enter). ta palabra FORWARD indica a la
tortuga que debe moverse bhacia adelante, La abreviatura de FORWARD,
FD, produce el mismo efecto. El nfimero S0 indica 1la distancia que se
moverd la tortuga.

La sintaxis de L10GO obliga a que haya un espacio entre 1a palabra
FORMARD { o FD) y el ndmern 50. 81 alvidamos dejar el espacio, el

sistema responderd con el mensajes

1 DON®T KHOW HOW TO FDSo

(N0 SE COMD HACER COR FDS0)
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Cualquier otro error de sintarxis es sefralado con un mensaje
simllar. §1 detectamos el error antes de presionar ENTER, pbdemos
usar la tecta de Retroceso para borrar los caracteres errdneos
La tecls ENTER indica a la computadaora el momento en que debe
ejecutar una  instrucciéon. Al final de cada linea se debe oprimir
ENTER, aunque ya no esté marcado en forma tacitaj ast pues, cuando
hagamos una linea o escribamos un comando siempre deberemos presionar
ENTER.

Intentemos que la tortuga recorra una distancia mads grande. Tecleamos
la siguiente lfneat

? FD 100
Cbservamos que con la primera instruccidn la tortuga dejd una marca
de su trayectoria. Ahora la tortuga dejd una huella a su paso pero
gsobrepasd la pantalla y entrd por la parte inferior de la misma. A
este proceso se le llama VENVOLVINIENTO". La tortuga siempre harad
este fendmeno cuando salga de la pantalla.

Siempre que queramos Aurrar todos los trazos, teclearemos CB. Un
efecto adicional ‘de esta instruccidn es que la tortuga regresa a su
pasiciadn inicial en el centro de la pantalla.

Borramos la panlalla (€8 y ENTER) e introducimos 1a siguiente
secuencias

? FD X0

? RIGHT 90

? FD 30
La instrugcidn RIGHT %0 indica & la tortuga que gire 0 grados . a la
derecha. (RT &s la abreviatura de la palabra RIGHT). La tortuga

"entiende™ el concepto grado como medida angular.
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Podemos dibujar un cuadrado con las instrucciones FD y RT.
Limpiamns la pantalla y tecleamos las siguientas llneast

? RT 45

7 FD 50
Miremos la pantalla} ahora teclearemos?

? RT 10
Aparentemente no huba ningin efecteo. Ahara intentamoss

? FD 30
Notamos que hay un recodo en el trazo a pesar de que la tortugs no
valted su cabeza cuando le indicamos RT 10. La tortuga sabe
exactamente cudl es su direccién pero su imagen en la pantalla sblo
puede girar en pasos mayores de 135 grados. Entonces, 1a imagen de la
tortuga apunta con la mayor aproximacidn que puede, pero no can
precisidn en la direccién de la tortuga real.
La instruccidn RIGHT (derecha) produce cambio relativos de direccidn.
Cuando se le dice a la tortuga que haga un giro, voltea su cabeza, a
partfr de su posicion actual, al nomerac de grados indicado en la
instruccion. De 1o miema manera cuando le indicamos a la tortuga que
vaya hacia adelante, le estamos diciendo cémo de su posicién, no le
estamos indicando que vaya a algdp lugar de la pantalla. En resumen,
la posicién y la direcciédn de la tortuga, despuds de ejecutar estas

instruceciones, dependerad de las condiciones de inicio del movimiento.

Estamos en condicliones de dibujar un triangulo equildtero y un

pentagono regular utilizando las instrucciones FD y RT.
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LDGO incluye 1as dos Instrucciones contrarias a FORWARD y & RIGHT,
que son BACK (o su abreviatura BY) y que mueve a la tourtuga hacia
atrias y LEFT (su atreviatura LT) gque gira 1la tortuga hacia 1la
izquierda.
Borramos 1a pantalla y experimentamos con las instrucciones BK y LT.

Intente, por ejemplot

? LT %o

? BK T0

? LT f0

T RH 30
Ahora tecleamps: HIDEYURTLE & (KT

Antes de presionar (ENTER) obeervemos 1a pantalla.
HIDETURTLE & HY significa esconder la tortuga (sdlo la imagen).

Ahora tecleamost ? LT 30

? RBK 3N

ta tortuge eps invisible pero su rastro es visible. Para hacer visible
la tortuga tecleamost éHUNTURTLE 8Ty,
De esta forma ‘trataremos de encontrar cudntos pasos se puede
desplazar la tortuga, a partir de su posicidn 1inicial, sin que se
produzca envolvimientoe, en las cuatro dircceiones? arriba, abajo,

faquierda y derecha.

3.1.1.- HMODO EDIT ¥ COMARHNOS DE EDICION
El objetivo de cste apartado es que aprendamos los comandos del modo
EDIT dél sistemx LOGO. Posteriormente veremos céimo se utilizard esta

seccion del sistema para crear y modi ficar procedimientos.
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£1 nodo EDIT es en si un programa editor; un editor simple, orientado
a linpas, que edlo maneja letras maydisculas. Ademds de servir para
trabajar con procedimientos, el modo EDIT es atil para crear
documentos y luego imprimirloes.
En t&rminos lianog, Editar significaria "ensefarle a la computadara®.
Una orden que se enseffa a ta computadora se 1lama PROCEDIMIENTO. Esto
es 1o que en el lenguaje informatico se 1lamaria PROGRAMACION,
Elaboremos primero una figura, la que mas nos guste, y le daremos un
nombre por ejemplo?

? FD 30

? RT 90
FD &0
RT 70
FD 30

RT 90

B R N BEEEN BN )

FD &0
Esta figura es un rectangulo, pero le pademos llamar como queramos
(CAJA, BOTE, CXt, ESCALON)., Ahora tecleamos el nombre gque le pusimos
y presionamos enter: Por ejemplo CAJA
El sistema envia un mensaje de error 1 DON’T KNOW HOW TO CAJA
{No s& como hacer CAJA)
Esto pcurre porque adn no le hemos ensefiado a la computadora a hacer
CAJA. Para ello podemos enseffarle de dos manerast
1.- El primer método es con la arden T0O.
Ejemt TQ CAJA
> FD 30

> RT 90
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> FD &0

> RT 50

> FD 30

> RT %0

> FD a0

> END
La primeraz linea TQ CAJA, comunica a 1la computadora que le estd
ensefrando una nueva orden !lamada CAJA. Las ocho lineas siguientes
son las instrucciones para hacer CAJA. El1 simbolo > es un indicador
{"prompt”) b peticidn de orden que la computadora imprime en el lugar
del usual 7. Este recuerda que estd ensefando a la computadora una
nueva arden. La Aaltima linea, END, indica a 1la computadora que ha
terminado de enseffarle cémo hacer CAJA.
Desputs que escribamos la orden END, la computadaora conoce que ha
terminado e imprime el mensajr, CAIN DEFINGD.
CAJA es ahora una orden Logo, tal como las ya conocidas. Para
ukilizar l1a nueva ordeg sdla teclearemos CAJA y enter.
2.~ El segundo métodn para enseffar a 1a computadora nuevas ordenas es
utilizando &l editor de pantalla. Los errores de escritura son
faciles de corregir con el editor. Haremos €1 mismo ejemplao  pero
ahora utilizando el modo de ediciént

En primer lugar, borraremons el procedimiento CAJA

tecleando: ERASE "CAJA & ER "CAJA

Ahora para utilizar el editor, tecleamos:
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EDIT “CAJA, hay que asegurarse de que antes de 1a palabra a
editar debemos escribir " ftcomi}las), de lo contrario el sistema
enviard mensaje de error.

Cuando escribimos EDIT "CAJA la computadora borrara la panta‘lla e
introducira el modo de ediciéni aparece en la parte inferior de la
pantalla LOGO EDITOR, y se puede escribir tedo 1o que se desee. La
computadora almacena infermacidn y no hace nada hasta que deje el
modo de edicidn.

TO CAJA aparcce en la parte superior de la pantalla. Ahora escribimos
el resto de las ardenes, una cada vez. Pademas escribir 1las drdenes
en 1inea vertical o en linea horizontalj en caso de error utilisamos
las flechas de direccién y de retroceso para corregir cualquier
error. Ejem:

TO CAJA

FD 30 RT 90 FD 40 RT %0 FD 30 RT 30 FD &0

END
Para dejar el modo de edicidn pulsamos la tecla ESC. = (ESCAPE)

Ahora vemos la pantalla limpia y el letrero CAJA DEFINED en la parte
superior. Para correr el procedimiento s&blo teclsamos CAJA.

Veremos algo asft

Notaz

El sumario de LOGO caontiene un resumen de las ordenes del modo EDIT.
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3.2.~ PROCEDIMIENTOS
Definicidn de procedimientost?
Se ha visto que la tortuga de LOGO ejecuta acciones simples en
respuesta a las palabras FDhNAP.D, LEFT, etc,., Estas palabras &e
1laman PRIMITIVAS. Una de las caracteristicas mas {mportantes de LOGQ
es que permite enseffar a la computadora nuevas palabras, 1las cubles
se convierten en parte del vocabulario del! lenguaje.
Entonces las nuevas palabras pueden usarse como si fueran primitivas.
Una nueva palabra se define como un procedimiento., La definicion de
un procedimiento consta de tres partes:

-La 1fnea del titulo, formada por la palabra TO sequida del
nombre elegido para el procedimiento.

-El1 cuerpo, que es la secuencia de ordenes que conforma 1la
definician del procedimiento,

~El {in de 1la definicidén del procedimiento, marcada por 1la
palabra END.
Hay que tomar en cuenta. que los procedimientos deben definirse en el
modo de edicidn y ejecutarse en el modo de trabajo.
En la realizacidn de los procedimientos existe un comando de mucha
utilidad y que nos puede ayudar o abreviar oOrdenes es REPEAT; que
permite hacer cosas interesantes, por ejem?

Par-a hacer cuadrado tentamos que poner lo siguiente?
TO CUARDRADO

FD 52 RT 90 FD 50 RT 90 FD S0 RT 90 FD 50 RT 90
END
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Lo que se traduce en repetir 4 veces FD SO y 4 veces RT 90§ con la

orden REPEART quedarla ast:

TO CUADRADRD

REPEAT 4LFD S0 RT 503

END

Esta nueva férmula hace exactamente 1o mismo que la anterior.

REPEAT necesita dos entradas. LlLa primera es el namero de
repeticiones. La segunda es una lista de ordenes a repetir, Esta
lista siempre debe de ir dentro de corchetes [ 1.

Probaremos a elabaorar las figuras geométricas que mads nos agraden

utilizando el comando REPEAT.

3.2.1.- RECURRENCIA?

Existe un elemento poderoso que permite hacer que la computadora
repita algo una y otra vez y es hacer un procedimiento que llame a
una copia de st mismo como un subprocedimienta. Esta forma de repetir

algo se 1lama recurrencia. Probemos estos ejemplost

YO ESTRELLA TO TRIANGULO
FD 100 REPEAT 3C(FD &0 RT 1201
RT 140 END
ESTRELLA
END TO FLOR
TRIANGULO
RT &0
FLOR
END

- 48 -



APFENDTZAJE POR COMPUTADDRA

51 se observa bien, la tortuga estd dando vueltas y vueltas y no se
parard hasta que nosotros la detengamos con les teclas CTRL-BREAK o
bien si en la f&rmula det procedimiento introducimos ([STOP] (del que
se hablara mas adelante).
Podemos poner otro ejemplo m&s para acabar de comprender osta foraa
de procedimiento, con el que podemos abtener una serie de figuras que
tal vez nunca las hubiéramos imaginade.
TO ASPA
FD 50 LT S0 FD 20 LT 120 FD 30
END
TO RUEDA
ASPA

RUEDA
END

3.2.2.- LOS COLORES DE LOGO

Una de las cosas’mas bonitas del Lenguaje Logo es que permite hacer
procedimientos a colores y #so se debe que 21 sistema estd disebado
para hacer mds atractivo el aprendizaje., Para ello tenemos que tomar
en cuenta lo siguiente:

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

La tortuga puede dibujar en seis colores diferentes usando 1la orden
SETPC (activar el color de 1la pluma) para establecer el color de la
huella de la tortuga y la orden SETPAL (activa el grupo de colores de

la pluma) para seleccionar un grupo de colores. Los «olores rasles
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la resolucitn

La orden SETPAL necesita como entrada un O o un 1.

La clasificacldn serfa como siguet

SETPAL §
SETPC 1 dibuja en Lyan (azul claro)
SETPC 2 dibuja en Magenta (pdrpura}
SETFC 3 dibuja en Blanco
SETPAL 0
SETPC 1 dibuja en Verde
SETPC 2 dibuja en Rojo
SETPC 3 dibuja en Marrbn
SETPC 4 dibuja en el color del fondo,

donde cruce.

Con la orden BETBG {(set Background = pon color

hacer que «ambie el color del
localizar dieciséis colores en la
el 15. Ejem?

? SETBG O

? SETPAL !

? SETPC 2

? FD &0 LT 45 FD 80
? SETBG 12

? BK 30 RT 90

3.2.3.~ ORDENES CON PU Y PD

fondo

misma,
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Hay dos comandos dtiles para que la huella de 1a tortuga en el
monento que se desea desaparezca y vuelva a aparecer mds tarde en la
pantallaj se trata de la orden PY {(pen up = levanta pluma y PD (pen
down = baja pluma). Esto permite gue cuando intentemos hacer figuras
separadas lo podamos hacer utilizando estos comandos. Ejem:

TO DOBLE
CUADRADD LT 90 PU FD 30 RT $0 PD CUADRADD

1 L

3.3.- VARIABLES
Se 1llama variable a una localidad donde pueden almacenarse nimercos
tune a 1a vez) bajo un nombre. El nombre de uwna variable consiste en
el stmbolo "dos puntos® (:) seguido de cualquier namero de letras y/o
digitos numericos.
El siguiente procedimiento sirve para dibujar cuadros de diferentes
tamaffost .

TO CURDRO :LADOQ

REPEAT 4LFD :LADO RT 903

€MD
Corremos el pracedimiento con estas medidas:

CUADRO 20

CUADRO S0
Los npameras 20 y 50 son parametros de entrada o simplemente
“entradas"” del procedimiento CUADRO.
En general, un procedimiento con una entrada se define ponienda en la

1inea de titula el nombre de la entrada (o nambre de variable). Luego
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€& usa el nombre de la entrada en el lugar donde debe 1ir el valor de
la entrada dentro del cuerpo del procedimiento.
También se pueden definir protedimientos con mds de una entrada. Este
es un ejemplot

TO RECTANGULG 2BASE :ALTURA

REPEAT Z2{FD :BASE RT 90 FD :ALTURA RT 701

END
Probemos los siquientes comandos?

RECTANGLILO 50 20

RECTANGULO 100 10
El maximo nimerc de entradas que puede tener un procedimiento de Lago
es cinco.
Ciertamente que cuando hagamos procedimientos con variables, 1las
deberemos editar primero y luego correrlas para comprobar si estan
bien elaboradasj} sin embargo, algunas veces los procedimientos no
resultan correctas y se hace necesarto corregirlos, para ello podemos
volver al editor y corregirtas. Para volver al editor teclramos Edit
Yeava y 1 nombre de nuestro procedimlento y procedemos a efectuar
las correcciones necesarias utilizando las instrucciones dadas en el
capltulo VII para este efecto.
Existen otros comandos que nos ayudan a racordar qué procedimientos

hemos efectuado, estas sontg

3.3.1.~ POTS (Frintout titles) = ({sallida impresa de tltulos)
visualiza en la pantalla todos los titulos (nombree) de

procedimientos,
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3.3.2.- PO (printout) = (salida impresa) Mostrard el desarrollo
completo en la pantalla de un procedimiento. 81 no pudieramos ver el
procedimiento campleto impreso en la pantalla, teclearemos F1, con lo
que se mostrard la pantalla de texto en su integridad. Mas adelante
teclearemos F2 para volver a la pantalla divida normal.
Ejem: PO "CAJA

3.3.3.- POALL (printout all) = (salida impresa de todo) Imprimirad
todos los titulos y desarrollo de los procedimientos que estén en la
memoria de la computadora en ese momento. En caso de que la impresora
esté® activada, todos los procedimientos que existan quedaran impresos

en papel, ademds de la pantallas del monitor.

3.3.4.— LOS COMANDDS SAVE = (GALVAR) Y LOAD =(CARGAR)

Al apagar la computadora, todo 1o que exista en la memorfa de ella,
se barrard automaticamente. Esto incluira todos los procedimientos
que se hicieron durante una jornada de trabajo. La manera de prevenir
esta, es “salvando" elv trabajo hechoa con el comando SAVE. Esto ess
antes de spagar &1 equipo podemos guardar los procedimientos editados
con la siguiente ordent SAVE “NOMBRE {enter>, donde NOMBRE,
corresponderd a la identificacidn que el usuario quiera darle a sus

procedimientos. Ejem: SAVE "FIGURAS.

El trabajo que se hizo ahora queda qguardado en el disco de trabajo
que previamente se ha preparado para tal efecto. E1 nombre del
procedimiento queda guardado en un archivo del disco con la

terminacion LF. (Lago File)
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Conviene saber que el disco deberad estar previamente formateado, es
decir un disco inicializado con un procedimiento que puede
consultarse en las manuales del sistema operativo del equipo. {vVer
Comando Format del Sistema Operativo del Sistema)

Fare volver a utilizar los procedimientos que se guardaraon en el
disco, una vez que retornamos al trabajo de la computadcra, podemos
1lamar esos procedimientos, cargando el archivo del disco a 1la
memoria de 1a computadora por medio del comando LOAD. Bastarad con
introdueir a la mdquina el disco con el archivo salvado y cargarloe a

la memoria. Ejem? LOAD "F1GURAS <enterd.

Ahora estamos listos para ver nuevamente nuestro trabajo anterior y
poder corregirlo, aumentarlo o borrarlo. En este dltimo caso usamos
el comando ERASEFILE "NOMBRE <enter> y quedard borrado del disco y de

la memoria el procedimiento gue no deseamos,

3.4.~ ELABORANDO FIGURAS
€on los comandos vistos hasta este apartado, podemnos empezar a
elaborar las figuras mas sencillas que nos daran la pauta para de
agqut en adelante ir a diseNos mds elaborados. Resultarta importante
que el alumno practicara la forma de salvar procedimientos en  su
disco de trabaje al final de wuna sesian de trabajo y los cargara al
inicio de la siguiente.
Inciaremps con el procedimiento para hacer CUADRADO:

TG CUADRADD

REPEAT 4L FD 80 LT %01
END
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8i observamos bien, la tortuga hace 4 giros de 90 grados cada uno,
con lo que obtenemos una suma total de 340 grados, 1o que
representade en forma numé@rica sesria %0 = 340/4.
Entonces el procedimiento CUADRADD también lo podriamos escribir asiy

TO CUADRADO

REPEAT 4(FD B8O LT 360/41

END
Con este tipo de procedimiento nos damos cuenta que para hacer un
cuwadrado tenemos que dar una vuelta completa dividiendo los 360
grados entre el namero de lades del cuadrado, o sea 4.
Si 1a figura a editar fuera un tridngulo el giro de la tortuga seria
de 340/3; lo cual se traduce en que para elaborar cualquier figura,
bastard dividir 340 entre el ndmero de lados de la figura e realizar.
Ejemplo: Para hacer un hexdgona, el procedimiento serlat

TO HEXAGOND

REPEAT &LFD 70 RT 340/61

END
Con el conocimiento que tenemos de las variables, podemos facilitar
el confeccionamiento de los procedimientos, sf utilizamos un elemento
comdr @n nuestra’ formula. Esto es:

TO POLIGOND :LADOS

REPEAT ILADDS [FD 70 RT 340/8LADOS]

END
Este nueva forma permite que al correr este procedimienta tengamos
que hacer solamente una entrada de lados para obtener la figura
deseada, por ejemplo?

POLIGOMND 3

POLIGOND 12

POL.IGOMND 20
Donde 4, 12 y 20 es el valor gue se le asigna a2 la variable !LADOS y

que se traducird en un cuadrado (POLIGOND 4}, un dodecagono (POLIGOND
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12) y un {cosigono (POLIGOND 20), pero todos con una misma medida (FD
7M.
Sin embargo, tamhién podriamos modificar el tamafio de esas figuras si
introducimos una segunda variable que nos permita agrandar o reducir
el tamafo de nuestros diseflosi en este caso la nueva fdrmula quedaria
replanteada en estos términost

TO POLIGOND :LADOS t TAMANO

REPEAT fLADDS [FD :TAMANO RT 340/:LADOS)

END
Algunas veces este tipo de procedimiento clarifica al alumno la tarea
que va a realizar la computadora en 21 momento de correr el trabajol
no obstante wna vez comprendida la +formula, podemos abreviar el
procedimiento en cuanto 2 los nombres de las varlables, ya que Logo
permite que las palabras de é&stas puedan estar representadas por una
letra. Ejemt

TO POLIGOND tN L

REPEAT IN L[FD L RT 3&60/iN1

END
Donde (N) sera el namero de lados, y (L) corresponderd al largo de la
figura. Estas dos formas de procedimiento ejecutarin el mismo tipo de

trabajo, s6lo que habrd que dar dos entradas para que se cumpla la

formula. Ejem2

POILTGOND 3 50O POLIGONO 12 %50 POLIGOND .20 30




APRENDIZAJE POR COMPUTADORA

Induciremos al  alumno que observe gue con esta dltima entrada el
POLIGOMO tiende a parecer una circunferencia, razén par la cual,
estaremos en condiciones que &1 mismo busque la forma de elaborar un
cfreculo, modificando las entradas hasta que logre descubrir, .cuhles
serfan las nomeros que le pernitan hacer un circulo perfecto. Una de
tantas respuestas podria ser estal
POLIBOMO 300 13 POLIGOMO 100 23 POLIGOND 75 5,

El alumnc habrd descubierto cosas interesantes que puede hacer can
una sencilla férmula, y habremos despertado su curiosidad por
elaborar otras muchas figuras. S5in embargo 1o importante es que el
alumno descubri® el principio de la confeccidn de figuras y la manera
de establecer principlos geomdtricos.

Estamos en condiciones que el alumno elabore figuraa conocidas por

e¢l, donde combine figuras rectas con curvas. Por ejemplod

5 O s

UNA CASA UN ARBOL UNAS PESAS

Ayudandonos con este principlio, podemns hacer que el alumno descubra
ahora 1a manera de hacer ARCOE o SEMICIRCULOS; 1le daremos 1la
oportunidad que utilice su creatividad y con un poco de ayuda
tendremos que por simple deduccidn de su parte encuentra la manera de

hacerlos.
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Una forma pudiera ser la sigulente:
TO POLIGOND N :L G
REPEAT 1N {FD L RT I50/10G1
END

Can este procedimiento podriamos elaborar lo siguiente:

UNA FLOR UNAS NUBES

Una vez que los alumnos logran la adquisicidn de estos conocimientos,
conviene enseffarles que también pueden obtener otro tipo de disehos
que sirven como base aara hacer figuras diferentes, como serfa 1o
siguiente: 4

FD &0

BK &0

RT 10
Estas sencillas drdenes al verse repetidas obtendran una serie de
figuras que seguramente agradardn al alumno. Paor ejemplo, si

el aboramos el siguiente procedimientos

TO SoOL
REPEAT 34[FD &40 BK &0 RT 101

END
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Obtendrtamos algo asit

soL
Utilizanda variables, podemos obtener los siguientet
! TD SOl tRAYDS :LARGO
REPEART tRAYDS [FD tLARGO BACK tLARGO RT 350/1RAYDS]
END

saL. 20 40 s0L 36 50
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CAPITILD IVI ALBUNAH APLICACIDNES DEL LENSUAJE LOGO

4.1.~ APLICACIONES DE LOBO EN LA EECUELA
CALCULUS ARITMETICOS!

Con la computadora podemos efactuar operaciocnes aritmbticast

SUMA: PRINT 23 + 45
RESTA! PRINT 1045 ~ 749
MULTIPLICACTONS PRINT &7 ® 18
DIVISION: PRINT 1200 / 35
POTENCIAR PRINT 96

La arden PRINT significa imprime y aunque no es indispensable,
conviene utilizarla para ver el resultado.
Be pueden efectuar varias operaciones dentro de una misma
instruccidn, por ejemplot

456 / 34 % &7 + 197 ~19
La computadora hard la operacibn rapidamente, pero sin embargo al
efectuarla sigue los siguientes pasost

1.~ Primeramente efectda las potencias «in hacar caso de las
otras operaciones, haciendo una recorrido de lectura de izquierda a
derecha,

2.~ Recaorriende en el mismo sentido la operacidn, ejecuta las
multiplicaciones y divisiones que encuentre,

3.~ Finalmente efectda las sumas y restas gue se encuentren.
Veamos un ejemplol

430 / 5 + &0 ¢ 3 - 70

PASO 1.- POTENCIAS 430 7/ S+ 50 ¥ 3 —- 70 {ND HAY)
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PASD é.— MULTIPLICACIONES ¥ DIVISIONES:
{430 7/ S) + (60 ¥ 3) -~ 70
BS + 180 ~ 70
PASD 3.~ SUMAS Y RESTASS
266 - 70 = 198
Obeerve las siqQuientes operaciones aritmbticas, sus equivalencias en

Logo ¥y 1a forma en que éste las resuelvel

OPERACION ARITMETICA EXPREEIDN £EN LDGO
1] .
40 + ~—— - 10 = 40.+ &0 7/ 20 - 10 =
20
0+ 3I0 - 10 =
= &0
7
2X85 -3 4 — = 285 -3 +7/72=
2
. ‘10 - 3+ 3.5 =
= 10.5

54 en una instruccidn aritmética en Logo encierra varias operaciones
dentro de un paréntesis, éstas se resolverdn primera, siguiendo 1la

lectura normal del proceso. Ejemt

12
G 4 e -2 x 3 = P+ 12 /{5 + 1) —2 ¢ 3 =
S+ 3
f+12/ & -—-283=
9+ 2 - 6 =
=%

Cuando el alumno bhaya comprendido el proceso de solucisén de
operaciones aritméticas, lo introduciremos en el proceso de obtener
algunas formulas aritmbéticas en Loga.

En esta ocasién trataremos con un trapecios
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FIGURA

TRAPECIQ

Le domes los datos:
Base mayar = 40

Base menar = 25

Altura 12

Representacién aritmatica

S0LUCTON:

Con representacienes como éstas logrartamos gue

el perimetro de las figuras,
ellas , como por ejemplot
CUERPD
PRISMA TRIANGULAR
Nuevamente damos’los datass
Base del triangulo = 71

Altura del triangulo 34

Altura del Prisma 68

Fepresentacian aritmética

SUPERFICIE =

FORMULA
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su superficie
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Representacién en Logo

(40 + 25) ¥12 /2 =

&5 ' 12/ 2=

390

el alumno encontrara

& incluso el volumen de

FORMULA PARA VOLUMEN
BASE X ALTURA

Representacion en Logo

{7t x 34) 7/ 2 % &8B =

2324 7 2 ¥ 4B =

1212 * 68

82,418
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Hasta este momento las operaciones que se tratan de ensefrar al nifio
siguen un proceso 16gico y de facil comprencian, especialmente parque
la computadara wmodiante o) programa de Llogo nos ayudan a la
satisfaccion de 1los problemas, y porque podemos cambiar las
vantidades cuantas veces queremos y revisar los procedimientos una y
otra ve: hasta guedar satisfechos de los resul tados del mismo.
Otra aplicecidn que podemos hacer con las operaciones matematicas, es
1a utilizacidn de la probabilidad con la computadora, al emplear el
comsndo RANDOM = (HNoneros al azar),

Este comando elige al azar la respuesta de las érdenes que le
demos, como en este ejomplot

RPANMDOM &

RANDDON 9

RANDON @

115 veces)
70ué sucede? Enlista namero de manera aleatoria, o sea, si jugbramos
2 la suerte de ver cuantas veces salta el nomero 5 podrtfamos decir
que N veces, segdn los datos que nos diera la computadora.
Podemos utilizar la siguiente orden:

RANDOM 20 Y genera ndmeros entre O y {9
En cambiot

1 + RANDOM 20 Genera nGmeros entre el 1 y el 20
Esta instruccidn puede sernos atil cuando elaboramos figuras vy
queremos jugar a la probabilidad con ellas. Por ejemplos
Ya sabemos como hacer un cuadrado y ctmo hacerlo de diferentes
tamaffos c¢on un solo procedimientoj a recardar:?

T0 CUADRADO tLADD

REFPEAT 4LFD :LADD RT 340/41
END
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Ahora utjilizaremos el comando RANDOM para ver que figuras nos hace?

CUADRADD RANMNON 20

CUADRADD RANMDOM SO

CUADRADD RANDOM BO
tlotar emos que 1os cuadi-ados que hace no son de 18 medida que le damos
sino de los que aleatoriamente saca el comando RANDOM.
Podemos hacer que nuestros alumnos practiquen este comando e
intercalen algunas olras brdenes de figuras para que entiendan mejor
el funcionamiento de la probabilidad.
Otros ejemplos podrian sers

POLIGOND S 70

POLIGONDO 5 RANDOM 70

POLIGOND 3 + RANDONM 8 20

POLIGOND 3 + RANDOM S RANDOM 40
OTRAS APLICACIONES:

Mamos a hacer el procedimiento RUEDA . Tendrd un radio de 50.

RUEDA

- &4 -
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RUEDA puede hacerse combipando SOL vy POLIGONO, usandolas con

variables, para poder hacerla de distintos tamafios.

S0L :RAYODS 1LARGO POLIGOND :LADOS tTAMANO
ILARGD en este procedimlento 1TAMAMD en este procedimien-—
es el radio de la rueda. to es la langitud de cada lado,
tRAYOS es el namero de Si !TAMANO = i, tLADOS & peri-
rayos. metro.

Por ejemplot POLIGONO 100 1
dibuja una circunferencia

con perimatro =100x1 = 100.

De acuerdo con #sto, hagamos primero la rueda pas0 & paso y despubs

construiremos un procedimiento.
Necesi taremos los procedimientos SOL y POLIGONG. De estar grabados
cargalos a la memoria de la computadora, en caso contrario hay que

crearlos nuevamente. Ahora haremos primeramentet

- &5 -
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soL 8 So
Fo 50
RT 20

fhor 9, dibujaremos la circunferencias encima del! S0L con nuestro

procedimiento FOLIGONO, Tal ve? no queede bien en un principio, ast

que lo intentaremos varlias veces hasta que salga perfecto.

Pademos hater la cbhservacidén que el di dmictro cabe  un poco mas de 3

veces eh el periaetro; de donde surge ol valor de 3.1416. Con esto,

podenos entonces cambiar e} valor del  primer ndmero de la variable

que perienece a :LADDS. Ejemt

S0L 8 50
FD S0 RT 90
FOLIGOND SO¥283.1416 1

Ahora tendr famos @)l funcionomiento correcto para hacer ruedas de agul

entonces que podemos generalizar el procedimiento para hacer RUEDAY

10 RUEDA AYGS tRADID

SOL RAYOS :RADIO

FD :RADIU RT 0

POLIGOND :RADTQZ2¥I. t416 1
£nD

Con este procedimiento podemos hacer rucdas de cualquier tamaho.
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EL COMANDD “HAKE"™ = (HAZ)

Frobemos la ordent MAKE “A 8

Escribimos: FRINT tR

Como s puede observar, MAKE cred la variable 2A y le asignd el valor
de 8.

Tomaromos en cuenta gue al crearla se le antepusieran comillas (")

Probemos ahorat MAKE “D 4 ¥ S + 2
Desplogamos 3D PRINT D
Ahor at MAKE "C (A + D) & 2
PRINT 0 '

Lus resul tedos son evidentes por si misnos.
Usando HAKE, ol procedisiento RUEDA puede gquedar de mejor formas

T RUEDS (RAYDS :RADIO

A0S tRADIO

WDI0 RT 50

MAKE "DIAMETRO :RADIO & 2

HARE “FERTMETRO 3.1416 # :DIAMETRO
POILIGONO :PERINMETRO 1§

LT S0 BK iRADID

END

Se unaron dos instrucciones MAKE paro mayor claridad de las calculos,
pero daria el mismp resultado uns solazt

MAKE "PERIMETRD :RADIOC ¢ 2 % 3I.14186
El procedimiento POLIGOND nos permite dibujar una circunrterencia
partierdo de un punto de ella, cuando conocenmns el perimetro.

POLLIGOND 300 1
RUEDRS nae  sugiere 1a necesidoad de  tener otro que dihuje la
circunferencia a partir del centro cuando conocenos el radio.

TO CIRC SsRADIO

FU FD :RADIC RT %0 PD

HAKE "PERIMETRO :RADIO¥2¥3.14146

POLIGOND :PERIMETRO 1

FU LT 90 BK iRADIO FD
END
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Probemost

CIRC 100 GIRC 40 CIRC 10
Usando los procedimientos RUEDA, CIRC, y RECTANGULD podrfanos hacer

el procedimiento TRACTOR. EJEMI

TQ TRACTOR

REPEAT 2LFD 40 RT %2 FD G0 RT §01
PY BK 15 PD

RUEDA 5 15 LT 90

PU RT 20 FD 70 PD

RUEDA {0 30 LT S0

Bk 30 CIRC 20

SETH O FD 40

REPEAT 4LFD 30 LT 901

END

TRACTOR
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4.2.— JUBANDD AL RELDOJ:

Usando los counocimientos adquiridos pretendemns ahora elaborar un
proyecto cuyo fin sera hacer el diseffo de un RELGJ y que nos marque

la hora que nosotros indiquemos. Haremos este trabajo en dos partess:

RELOJ HORA
{MNos dibuja el reloj Coleca las manecillas de
sin manecillas). acuerdo al tiempo :H thoras)

y M (minutos)

Vamos a ocupar el procedimiento CIRC, que ya conocemos.

Ahora el prodedimiento:

TO RELOJ

CIRC 50

REFEAT 12 CPU FD 40 PD FD 10 PU BK 50 PD RT 301
END

Ahora, necesitamos el aborar 1'a HORA, para esto:

TO HORA tH M

MAKE “ANGHORA tH ¢ 30 + :M ¢ 0.5
MAKE “ANGMIN tM ¥ &

SETH 2ANGHDRA FD 25 BK 25

SETH :ANGHIN FD 35 BK 35

Enp
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LISTO! Prohemos resultadost

RELOJ HORA

Las &rdenes MAKE crean las variables (ANGHORA que guardan el ingulo

que girard el horario a partir de las (2 hs.

tANGMIN que guarda el &ngulo que formard el minutero con el 12,

El comando SETH, hace que 1la tortuga gire en el angulo

que nosotros

deseemos, entendiendo que en su posicién infcial estard en grado 0.

Asf, al escribir SETH 45, la tortuga girard hasta quedar en el gradao

45 sin importar en que posicion estaba anteriormente.
huella de su giramiento.
E jems
SETH 50 FD 50 BK 50
SETH 45 FD 50 BK S50
SETH 180 FD 50 BK 50
SETH 3540 FD S50 BK 50

€Con esta ejemplificacidbn, podemos ahora volver al

anterfor y ver la funcidn de SETH.

- 70 -
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Podemos facilitar 1a operacidn si  incluimos un procedimiento que
borre la imagen de 1las manecillas sin perder la figura del reloj vy
estar listos para dar una nueva hora. Para esto, necesitamos hacerlo
medi ante dos pasost

1.~ Vamos a hacer el procedimiento BORRA:?

TO BORRA.HORA

PE

SETH :ANGHORA FD 25 BK 25

SETH :ANBMIN FD 35 BK 35
D

END
La orden PE nas ayuda a borrar, como si fuera una goma. Una vez este
nuevo procedimiento podemos poner varias veces la hora, asist

cs

DIBUJA RELOJ
HORA 2.47
BORRA.HORA
HDRA 156.53
BORRA. HORA

El procedimiento BORRA.HORA podemos incluirlo en el procedimiento
principal, pero nos hace falta unc mds para que la hora se borre a un
determinado tiempo y podamos poner otra diferente. Elaboraremos el

procedimiento ESPERA!

TD ESPERA T
REPEAT tT L3
EMND

Ahora creo que ya podemas escribir  toda nuestro procedimiento para

consultar la hora del relojt
TO HORA tH 11
TIAKE “ANGHORA tH ¥ 30 + tli ¥ 0.5
MAKE "ANGMIN M ¢ &
SETH tANGHORA FD 25 BK 25
SETH tANGMIN FD 35 Bk 35
ESPERA 5000
BORRA.HORA
END
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Con este nuevo procedimiento bastars 1o siguiente:

cs

RELDJ
HORA 1 1B
HORA 18 14

HORA 22 S&
Una ve: conmprabado este mecanismo, guaerdaremos nuestro procedimiento

en disco para ser utilizado en cualquier momento de la clase.

HORA 1 18 HORA 18 14

HORA 22 56

- 72 -
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4.3.—- DIBUJDS A ESCALA

Algo que sin duda serd una delicia para los aficionados al dibujo, es
poder hacer escsla de sus diseffns. tLos procedimientos para poder
efectuar este apartado es muy simple y nes ayudara mads adelante
cuando veamos 1 plano cartesiano.

Para poder efectuar la escala simplemente tenemos que editar nuestro
procedimiento base y hacerle unas pequeffas modificacionesy as! por
e jemplot

Vamas a hacer el dibujo de le fachada de una casa.

TO CASA

RECT S0 100
RT 90 FD 20 LT 90
RECT 40 20

RT 90 FD 30 LT 90
PU FD 20 PD

RECT 20 40

END

CASA

Hotese que empleamos un procedimiento ya conocido que es RECT
=PECTANGULD y que tiene dos varjazbles iL = i1lado y tB = iBase.

Do moner'a que REI;T S0 100 nus hard un rectangulo de 50 x 100 § luego,
mis adelante hay atro de 42 x 20 y finalmente otro de 20 x 40, sblo
que estan scomodados en diferente posicidn, tal como lo vemos an el
dibujo.

Ahora hagamos uno a escala. Usamos el mismo procedimiento, pero vamos

a efectuarle unas variantesi ahora gquedard asi:

TO CASAESC N

RECT SO0f :M §00F¥ N E:
RT 90 FD 20% :N LT 70

RECT 40% IN 20f% :N
RT 70 FD 30% :N LT 90
PU FD 20% !N PD

RECT 20t N 40% =N
END CASRESC 1/2
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El resultado es asombrosn, pues podemos hacer nuestra fachada de casa
del tamafo que nosotros queramos hacerla.

Con esta forma de hacer los proyectos a escala, elaboraremos una
escuela, unos portales, un arbol, una iglesia y los usaremos como

graficos para nuestro trabajo un poco mds adelante.

Asi nos quedarian algunos de nuestros dibujost

|

ESCUELA ESCUELAESC 1/4

ARBOL ARBOLESC 0.5

-~ 74 =



IGLESIA

NN,

FORTAL
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IGLESIAESC 0.4

PDRTALESC 1/3
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4.4.— PLANO CARTESIANK)

Uno de las trabajos que realizamos en la escuela primaria es que las
altmnos aprendan a ubjcar sus lugares donde viven en un  plano, Para
este efecto podemos utilizar el PLAND CARTESIANT y bacer simulaciones
de las calles y los lugares mds representativos de nuestros alumnos.

Primeramente necesitamos elaborar el planp en nuestra computadoral
tendremos que auxiliarnos de algunas Iinstrucciones que atin no hemos
revisado y que son el de las coordenadas.

La pantalla de Logo simula un plano con 4 cuadrantes. Cada unc estd
ubicado en coordenadas di: X y de Y. Esto est la pantalla de 1a
computadora podemos dividirla imaginariamente con dos lineas que la
cruzen, Una de arriba hacia abajo por 1a parte media y otra de
tzquierda a derecha también por la parte media. MNos quedarla una

pantalla dividida en 4 partes. Algo asit

~Y- ) 115

-5 -

[
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TJenemos ahora que la  tortuga estd ublcada en el centro de 1a
pantalla, o sea en e! punto 0-0
Podemas hablar de que la llnea horizantal es el eje de la "X y
la 1lfnes vertical el eje de la "Y". Las dimensicnes que tiéne la
1inea horizantal “x", sun de 155 "pasos" positivos a partir del
0 hacia la derecha y ~155 pasos negatives hacia la izquierda,

también a partir del 0.

En @1 caso de la linea vertical "Y", los pasas hacia arriba son
positivas y van del © al 1155 y los pasos hacia abajo son

negativos y van del O al -115.

Para ubicar la tortuga en algdn punto de la pantalla debemos hacer lo

siguliente:

Cerciorarnos que la pluma de la tertuge este levantada antes de
ir a la posician que deseemos, pues de lo contrario dejarh marca

en su trayectoria. Ejemt

81 deseamos ir al extremo izquierdo inferior, debhemos hacer mste

mecanismol

PU
SETX -140
SETY -~110

PBD
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B8i solamente di&ramos las coordenadas SETX  ~-140, SETY -110,

tendrtamos 1o siguientet

Dbviamente este trazo ya esta limitando nuestro diseto.

Con estos antecedentes nos ocuparemos en primer lugar de hacer un
plano cartesiano vy lueqgo de tenerlo 1o ocuparemos para ubicar

nuestros diseffos a escala. Para ello, diseMaremos el plano con

el siguiente procedimiento?
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T0 CUADRICULA

SETEG B SETPC 1 PU

SETX -~140 SETYY -100 PD

REFEAT {4[FD 200 BK 200 SETX XCOR +201
FD 200 BK 200

PU SETX -140 SETY -100 SETH 50 PD
REPEAT 10CFD 280 BK 280 BETY XCOR + 201
FD 280 BN 280

PU SETX 0 SETY O PD SETH O BETPC 2

FD 120 BX 240 FD 120 RT 90 FD 150 BK 300
FD 150 LY S0 BETPC 3

END

Nuestro plano quedaria de esta manerat

- 79 -
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Ahora los procedimientos que permitan ubicar nuestros diseflos en el
planot
TO ORIENTE sP TO PONIENTE tP
SETX 20% 1P BETX —-20% P
END END
TO MORTE 1P TG BUR P
SETY 20% 1P SETY ~20F 1P
END END

Con

vez que tenemos todos nuestros procedimientos listos, procedemos
a ubicarlos dentro de nuestro plano con las figquras que hicimos
a escala y que nos ayudardn a comprender mejor el uso del plano

cartesiano,

este tipo de actividad, estamos seguros que 1os alumnos

entontrardn uha forma divertida de aprender ayudandote con la

computadara.

Para ubicar todos nuestros diseffos dentro del plano cartesianao,

elaboraremos un procedimiento que los contenga a todos.

TO CIUDAD

£8 FS CUADRICULA HT

ORIENTE 2 NORTE 2 IGLESIAESC 0.4
ORIENTE 3 NORTE 4 ARBOLESC 0.5
DRIENTE 4 S5UR 3 ESCUELAESC 1/4
ORIENTE 2 SUR 4 ARBOLESC 0.5
PONIENTE 3 NORTE 2 PORTALESC i/3
PONTIENTE S NORTE 5 CASAESC 1/2
PONIENTE & NORTE | ARBOLESC 0.5
PDMIENTE 3 SUR 3 CASAESC 1/2
POMIENTE 4 SUR 5 ARBOLESC 0.5
FIN

fhara el resultado que tendriamos serta como sigues
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DOBJETOS UBICADDS EN EL PLANO CARTERIANO

=3 8]

Eon este ejesplo, creo que podemos hacer mds disefios a escala e
insertarlos dentro de nuestro plano, o bien pedir a los alumnos
que ellos mismos claboree alqunos otros y les den cabida dentro

del plano.

- g1 -
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4.%.~ EJERCICIO DE ESTADISTICA
Fara concluir este capttula de aplicaciones en la
élabararemos una sencilla grafica quo podrd ser utilizada
otras aplicaciones que se gquieran hacer.
Se trata de elaborar un conjunto de figuras geométricas
azar y despuds representadas mediante una grafica,
Primeramente generaremos el conjunto de figuras que en
saran de pequeflos poligonas. Para esto generaremos el
procedimiento:

TO POLIGONITO

MAKE "N 3 + RANDOM &

POL.IGOND Nt S0/:N
END

escuela,

en muchag

creadas al

este caso

siguiente

Este procedimiento genera un poligono aleatario que va desde 3 hasta

8 lados. La orden RANDOM elegird al azar el nfmero de lados que va a

tener cada poligono.

AO0COCO0O0O

- B2 -
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fAhora con otro procedimiento generaremos un grupo de 14 figuras con
diferentes némercs de ladasi para estot

TO POLIGONITOS

PU SETX -120 SETY 65 PD

BETH 270

REPEAT 14 [POLIBONITO PU BK 18 PDI
SETH ©

END

Esta nueva orden nos dard como resultado 1o siguienter

OOOOA O OOCOTO00

MNecesitamos ahora elaborar nuestros ejes donde estén contenidos los
datos que nos arrojan el ndmero de paligonos generados?
Primero el eje de Yt

T0 EJE"

REPEAT BCFD 10 LT 90 FD 2 BK 2 RT 501

BK 20

END
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Esto nas dard el primer EJE VERTICAL®

Ahora necesitamos el eje de X, donde 3e colocardn las barras que

representen el namero de figuras. Utilizamos el siguiente

procedimientos
TO EJEX
P SETY -%0 SETY O PD
EJEY
RT 70 FD 180
END

Nos da como resultado:- el tener listos el EJE VERTICAL y el EJE

HORIZONTALZ
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Luego necesitamos ublicar las figuras debajo de este plano para que
podamos definir las wveces que se repite cada una de ellas vy
conocer de que figura estamos hablando. Procedemost
TO FIGURAS
EJEY EJEX
PU SETX -70 SETY --30 PD SETH 270
HAKE "N 3
REPEAT &0 POLIGOND 1N 50/tN PU BK 30 PD MAKE "N IN+11
END

¥a tenemos listo nuestro plano de X y de ¥, y ademas las figuras que

se representaran en cada barra. Nuastro disefio se verla ahora de esta

formas

A OO C OO

Finalmente, procedemos a elaborar el procedimiento que nos permita
tntroducir las barras que representen el namero de figuras del mismo

mimero de lados en nuestro planos para esto haremas como siguet

TO BARRAS

PU SETX -~90 SETY O PD

SETH O

REPEAT &4CMAKE "FIRST RW RECT tA#10 30 SETX XCOR +301
END
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Y esto nos permite hacer todo ®]1 procedimiento maestro para que el

alumno o nosotros aismos con una sola palabra tengamos listo nuestro

trabajo?

TO GRAFICA
POLIGONITOS
EJEX EJEY
FIGURAS
BARRAS

END

Podemos ver nuestro trebajo completo y bastard que el alumno cuente
las figuras y anote el ndmerc de ellas, para que nuastra grafica se

camplete por s! sola.
ERAFICA

QCOCOA A OAOOOD

AO0COCOO

- 04 -
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El alumno tecled las veces que aparecieron las figuras generadas al
azar y tendrd cada vez una grafica distinta, con la que podra

entender para qué nos sirven y cudles son sus aplicaciones.

Todo 1o que presentamos en este apartado, puede servir para que
aquellos usuarios que ocupen la computadora con el programa de Loga,
hagan un sinfin de pruebas o ejerciéins fque lleve al alumnoc a
concebir de una manera-mads racional sus ingquietudes o logren resolver

problemas con mejor entendimiento.
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palabras, entonces debemos ponérselas, ast vayan combinadas con

nAmeros.

A esto se le podris 1lamar trabajar con PALABRAS.
St nos ayudamos con  la orden MAKE, tendremos una secuencia muy
interesante:

MAKE "N 123

PRINT N

123

MAKE "P GATO

FRINT 1P

GATO
Como podemos obsorvar la orden MAKE, tanto en la letra N como en
1a P, guardaron un nadmero y una palabraj ambes serdn conservadas
en MAKE hasta que no le demos otra entrada.
Podemos hacer que MAKE guarde una LISTA de palabhras =i las
encerramos dentro de corchetes, ejemt

MAKE "L {TELEFOMNO ALAMBRE BOCINA CABLE]

FRINT 21

TELEFONO ALAMBRE BOCINA CABLE
ND debemos olvidar que para las entradas de MAKE debemos usar

comillas y para el despliegue de la variasble se wusan t (das

puntos)

Ahora introduzcamos nuevos elementos para el uso de la PALABRAS y
de las LISTAS.
Usaremas las ordenest

FIRST, LAST, BUTFIRST, BUTLABT, ITEM, COUNT, IFTRUE, IFFALBE
Primero las wm&s sencillast un ejemplo puede darnos la idea exacta

para que se utilizant

- B89 -




MAKE "X AUTDBUS
PRINT tX

AUTOBUS

PRINT FIRST 1X

A

PRINT LAST 1X

&

PRINT BUTFIRST :X
UTORUS

PRINT BUTLAST X
AUTOBY

PRINT ITEM 4 X
[}

PRINT COUNT 31X
7
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IMPRIME

IMPRIME

IMPRIME

IWPRIME

INPRINME

IMPRIME

IMPRIME

TODA LA PALABRA

LA PRIMERA LETRA

LA ULTIMA LETRA

SIt LA FRIMERA LETRA

SIN LA ULTIMA LETRA

EL ELEMENTO No. 4

EL TOTAL DE ELEMENTOS

Esto nos dard una buena idea para poder hacerla ahora con LISTAS.

MAKE "A [LECHE CARNE FRUTA DULCE MIEL VERDURAS)

PRINT 1A

LECHE CARNE FRUTA DULCE MIEL VERDURAS

PRINT FIRST 6
LECHE

PRINT LAST 3hA
VERDURAS

FRINT BUTFIRST :A

CARNE FRUTA DULCE MIEL. VERDURAS

PRINT BUTLASYT A

LECHE CARNE FRUTA DULCE MIEL

PRINT ITEM 5 3R
MIEL

FRINT COUNT A
S
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Podemos recurrir &l editor de Logo para hacer muchos ejemplos de

Listasi lo haremps primero con un procedimiento sencillo?

TO PALABRA

PRINT [ANALICEMOS ESTA PALABRAIL]
PRINT P

PRINT CELEMENTOS OUE TIENE =1
PRINT COUNT P

PRINT [PRIMER ELEMENTO =1
PRINT FIRST 1P

PRIMT rULTIMO ELEMENTO =1
PRINT LAST 1P

PRINT [CUARTO ELEMENTO =1
PRINT ITEM 4 tP

END

Con este procedimiento, podemos hacer andlisis de palabras.
Antes, debemos decirle a la computadora, qué palabra queremos que
analice. Creamos una con la orden MAKE. Ejemt
MAKE "P “FERROCARRIL (ENTER)
Ahora escribimos el tftulo del procedimiente y 1la palabra que
queremos analizari
?PALABRA "FERROCARRIL (enter) y tenemos lo siguiente:
PANALICEMDS ESTA PALABRA =
?FERROCARRIL
7ELEMENTOS QUE TIENE =
211 ‘
?PRIMER ELEMENTO =
F
PULTIMD ELEMENTD =

7L
PCUARTO ELENENTO =
R

Pademge abservar que la palabra "FERROCARRIL +fue descompuesta y
analizada en su totalidad.
Probemos ahora con una variante en el edicitn?

TO PALABRA :P

(PRINT [ANALICEMOS ESTA PALABRA i1 tP)

(PRINT [ELEMENTOS QUE TIENE =1 COUNT tP)

(PRINT [PRIMER ELEMENTO =1 FIRST :P)

(PRINT [ULTIMO ELEMENTO =1 LAST 1P)
{PRINT [CUARTO ELEMENTO =) ITEM 4 :P)
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END
Obiservando cuidadosamente hemos reducida la cantidad de
i‘nstru:ciunes en la edicidn y estaremos seguros que el resultado
sord el mismo. Lo que ocurre es que podemos envolver dos
definiciones =i las incluimos dentro de un paréntesis, pero sobre
todo no necesitamns estar creado cada palabra con la orden MAKE en

cada caso de analizar éstas. Ahora el resultado ser3 como siguet

?PALABRA "VERDURA

2ANALICEMOS ESTA PALABRA t VERDURA
7ELEMEMTDS QUE TIENE = 7

PPRIMER ELEMENTD = ¥V

PULTIMO ELEMENYD = A

?CUARTO ELEMENTD = D

Dtro ejemplot

PPALABRA “ALUMNO

?ANALICEMDS ESTA PALABRA 1 ALUMND
PELEMENTOS DUE TIENE = 6

?PRIMER ELEMENTO = A

PULTIMD ELEMENTO = O

?CUARTO ELEMENTO =M

También podemos hacerlo can Listas. Vamos a crear otro
procedimiento similar que hos permita guardar en una lista varlas

palabras y hacer andlisis de ellas:

TO FRASE

PRINT CESCRIBE UNA LISTA DE PALABRAS DENTRO DE L1 1

MAKE "F RW

(PRINT [ANALICEMOS ESTAR LISTA t1 tF)

{PRINT C(ELEMENTD QUE TIENE =3 COUNT 1F)

(PRINT {PRIMER ELEMENTO DE LA LISTA =1 FIRST tF)

(PRINT [ULTINO ELEMENTO DE LA LISTA =] LAST :F)

(PRINT C[TODOS 0S5 ELEMENTOS MENOS EL ULTIMD =1 BUTLAST :F)
(PRINT [TODD3 LO3 ELEMENTOS MENDS EL PRIMERO =1 BUTFIRST iF)
(PRINT C(CUARTO ELEMENTO DE LA LISTA =1 ITEM 4 fF)

END
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Con este procedimiento, estamos incluyendc en €1 la orden MAKE, y
el comando RW (REARDWDRD) = {LEER PALABRA), que nos serd muy btil
al hacer nuestras listas. Para ver los resultados obtenidos, basta

can teclear la palabra FRASE y tendremps esto?

PFRASE

7ESCRIBE UNA LISTA DE PALABRAS DENTRO DE [ 1

? [PERA MANZIANA TEJOCOTE CIRUELA MANGDY

7ANALICENDS ESTA LISTAt FPERA MANZANA TEJOCOTE CIRUELA MANGD

ZELEMENTOS QUE TIENE = §

?PRITER ELEMENTO DE LA LISTA = PERA

2ULTIMD ELEMENTO DE LA LISTA = MANGO

2TONDS  LOS ELEMENTOS MENOS EL ULTIMO = PERA MANZANA TEJOCOTE
CIRUELA

~TODOS LOS ELEMENTOS MENOS EL. PRIMERO = MANZANA TEJOCOTE
CIRUELA MANGD

?CUARTO ELEMENTO DE LA LISTA = CIRUELA

Ahora veamos dos nuevas ordenes t WORD Y SENTENCE
La orden Word (palabra) es una orden de Logo que toma dos
palabras comb entrada y da como salida la combinacién de una

palabra mds grande. Ejem?

?PRINT WORD "FERRD "CARRIL

PFERROCARRIL. -
?PPRIMT WORD "FERROCARRIL “GIGANTE
PFERROCAFRRILBIBANTE

WORD puede tener mhs de dos entradas si la arden y sus entradas se
encierran dentro de paréntesis. Ejem:

?FPRINT {(WDRD "ARCHI "RECONTRA "GRANDE

PARCHIRECONTRAGRANDE
Pero 51 la palabra WORD estd {fuera del paréntesis, el sistema nos
enviard un mensaje de error?

100 MUCH INSIDE () 'S
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SEMTENCE se utiliza para combinar palabras y listas en una lista
mas grande. Por lo general tiene dos entradas. Cada una de ellas
puede ser una palabra o una lista. Ejem?

? PRINT SENTENCE "DOS [GATAS ENCERRADOS2

? DOS GATOS ENCERRADOS

PPRINT SENTENCE (DUS GATOS ENCERRADDSI1 [EN UNA CAJA]

7D0OS GATOS ENCERPRADOS EN UNA CAJA
La orden SENTEMCE tiene como abreviatura SE.
QOtra orden importante es READLIST , cuya abreviatura es RL, es5 una
orden que espera que el usuarioc teclee una linea desde el teclado
y d& como salida esa linea como una lista, Ejem?

TO CONVERSAR

PRINT [ESCRYIBA ALGUNA COSA DUE ME QUIERA DECIR]

PRINT SE CYO LO VOY A REPETIRI READLIST

END
Una vez que editamos este pracedimiento podemos “conversar" con la
computadora, pues obtendremos resultados como estet

PCONVERSAR

PESCRIBA ALGUNA COSA OUE ME BUIERA DECIR

tLa computadora espera que se teclee algo)

?PME BUSTARIA IR DE PASED

2?Y0 LD vOY A REPETIR ME BUSTARIA IR DE PASEQ
La computadora contestd la frase que se tecled, pero adembds
concluyd con la frase que tentfa guardada en la linea de SENTENCE.
Ahora elaboraremos un procedimiento gue nos permitird ahadir

frases y mAs frases y no parard hasta que nosotros mismos lo
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interrumpamos con las teclas CTRL-ESC., 0 sea, scguiremos la misma

secuencia de la recurrencia de nuestros anteriores ejerciclos.

TO ORALIONES tFRASES

PRINT [ESCRIBE UNA FRASE)

MAVE "AMADIR READLIST

MAKE “FRASES SENTENCE :FRASES 1ANADIR
PRINT [LA FRASE YA ESTA ESCRITAJ
PRINT 3FRASES

ORACIONES :FRASES

END

E1 resultado de este procedimiento serla asis

ORACIONES HOLA

ESCRIBA UNA FRASE

DONDE ESTOY

LA FRASE YA ESTA ESCRITA

HOL~A DONDE ESTOY,

ESCRIBA UNA FRASE

CREO QUE EN LA ESCUELA

LA FRASE YA ESTA ESCRITA

HOLA DONDE ESTOY, CRED QUE EN LA ESCUELA
ESCRIBA UNA FRASE

AHORA TENGO OUE IRME

LA FRASE YR ESTA ESCRITA

HOLA DONDE ESTOY, CREC QUE EN LA ESCUELA AHORA TENGO QUE IRME
ESCRIBA UNA FRASE....

El procedimiento‘continuarta hasta gque nosotros gquisiéramos y stlo
se detendrd en cuanto nosotros oprimamos las teclas descritas.
Hay procedimientos que si  ponemos la condicidn STOP (alto), st

lograr dn detenerse en su realizacién. Ejem.

TO PRUEBA1L

PRIMT [? COMO SE LLAMA UND DE LOS HUESOS DE LA PIERNA?]

MAKE "CONTESTACION READLIST

IF :CONTESTACION =L[FEMWR] {PRINT CCORRECTO MUY BIEN!'] STOP]

C?:NT §7U RESPUJESTA NO E5 CORRECTA. TRATA DE RECDRDAR OTRA
EZe 0

PRUEBA1

END
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Estamos usando una condicidn que permitfird al! alumne probar su
conocimiento, si acaso no sabe la respuesta, la computadora le
pide que vuelva a intentarlo, o bien, &i 1la respuasta fue
correcta, lo estimila y para el procedimiento.

En este caso se verta como siguel

PRUEBA]

? COMO SE LLAMA UND DE LOS HUESOS BE LA PIERNA?

TIBIA

TU RESPUESTA NO ES CORRECTA. TRATA DE RECORDAR OTRA VEZ...
CUBITO

TU RESPUESTA NO ES CORRECTA. TRATA DE RECORDAR DTRA VEZ,..
CRAMEQ

TU RESPUESTA NO ES CORRECTA. TRATA DE RECORDAR OTRA VEZ..
FEMUR

CORRECTO MUY BIEN!

Veamps otro tipo de procedimienta que podemos utilizar con Listas
de palabras, que en caso de no haber respuesta correcta el sistema

puede abandonar {nmediatamente su proceso?

TO FRUEBAZ2

PRIMT [CUAL ES LA ABREVIATURA DE PROFESOR?1

MAKE “RESPUESTA READLIST

IF :RESPUESTA =[PROFR] CPRINT LCPERFECTO, ASI SE ABREVIAl STOP]
PRINT [ND, NO ESTA BIEN]

PRINT [QUIERE VOLVER A INTENTAR?]

MAKE “INTENTAR READLIST

IF : INTENTAR =CNO1 [PRINT [LA RESPUESTA ES tPROFR1 STOP)
IF 1 INTENTAR =[S5I1 [PRUEBAZ B8TOP]

PRINT L[ABANDOND ! PORQUE NO RESPONDE NADA]

END

Ahora al correrlo en la maquina funcionard de esta manerat

PRUEBAZ

CUAL ES LA ABREVIATURA DE PROFESOR?
PFR

NO, NO ESTA BIEN

DUIERE VOLVER A INTENTAR?

81

CUAL. ES LA ABREVIATURA DE PROFESOR?
FROF
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NO, ND ESTA BIEN

QUIERE VOLVER A INTENTAR?
NO

LA RESPUESTA EE PROFR

En caso afirmativo la secuencia serfa astt

PRUEBAR2

CuAl ES LA ABREVIATURA DE PROFESOR?
PROFR

PERFECTD, ASI SE ABREVIA

Y finalmente si no responde ni positiva nl afirmativamente el caso

quedarta de esta Gltima manera?

PRUEBAZ2
CUAL ES LA ABREVIATURA DE PROFESOR?

?
ABANDONG! PORQUE NO RESPONDE NADA.

Podemos elaborar un tercer procedimiento para incluir dos

condiciones) una en letra y otra en nlimerot

TO PRUEBA3

PRINT L?CUANTO ES CINCO MAS CINCO?1

MAKE "COMNCLUSION READLIST

IF tCONCLUSION = [10) EPRINT [CORRECTOC STOP]
IF :CONELUSION = [DIEZ] [PRINT L[MUY BIEN] 3TOPJ
PRIMT CND ES El. RESULTADD CORRECTOI

PRUEBA3

END

El resultado que tendremos serat

PRUEBAZ
?CUANTO ES CINCO MAS CINCO?
3

NO ES EL RESULTADO CORRECTO
CUANTD ES CINCD MAS CINCD?
HUEVE

ND ES EL RESULTADD CORRECTO
?CUANTO ES CIHCO MAS CINCO?
DIET
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MUY BIEN

Q bien:

2CUANTD ES CINCO MAS CINCO?
10
CORRECTD

Indudabl enente, estos sencillos ejemplos nos dan idea de cbmo
padrtamos utilizar las listas de palabras para hacer una cantidad
enorme de cuestionarios y que !la miaguina misma de contestacidn a
lag preguntasi o bien, ponerle condicionamientos al alumno para
que pueda intervenir en cu praotese creative o mejor atn,
investigar algunas cuestiones sencillas que le dieran oportunidad

de contestar con mayor precisién y certeza.

El campo del lenquaje Logo en el tratamiento de palabras y listas
es afn casi virgen, pues las pnsibilidades que nos brinda pueden
ser enarmes. Por mi parte creo que adn se tiene la perspectiva de
hacer grandes investigaciones en esta area,

Confla plenamente que con la ayuda de nuevos elementos vy las
experiencias que Jlogre obtener tanto personales como de mis
alumnos, crearan un ambiente positiva para impulsar este reglbn en

la informatica educativa.
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CAPITULD VI.~ LOBO EN LA ESCUELA

6a.1.~ EXPERIENCIAS EN EL CAMPO DE LA DOCENCIA

Desde el comienzo de la utilizaciédn de la computadora fuera de los
laboratorios de investigacion, 6@ vislumbraron las posibilidades que
ofrectfa en el mundo de la ensaManza. Bu potencia, su rapidez y su
capacidad de retener y utilizar un gran volumen de datos, le permitio
proporcionar un acceso mids  diferenciadn al proceso educativo, mejor
adaptado a la situacidn concreta de cada estudiante, respetando
niveles de conocimiento y otras variables jndividuales.

Puedo afirmar que esta reflexidn que comentaban mis maestros de
computacidn cuanda inicié mi preparacién en el Polité&cnico, guarda un
enorme secreto gue a medida que pasa e] tiempo puedo corroborar mis y
mas. Y es que, hasta hace poco tiempo, las computadoras anicamente
estaban al cerviclo de grandes consorcios, administraciones de
goblierno y particulares, de 1a milicia, etc.; pero no tenlan un
enfoque directo para la educaciodn.

Los objetivos que persigo en este capftulo, respanden perfectamente a
los mismoa que se buscan en la Licenciatura en Educacidn Primariai
1.~ Valorar criticamente las aportaciones de 1la Tecnologlfa Educativa
en el proceso enseffanza—aprendizaje de la Escuela Primaria.

2,~ Fundamentar tedrica vy metodol &dgicamente el empleo de la

InformAtica en la practica docente.
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3.- Desarrollar el espfritu critico, una actitud de apertura y el
compromiso profesional para aprovechar raclonalmente las innovaciones
tecnolégicas en el campg de la escuela.

Ahora bien, antes de iniclar el relato de mis experiencias en este
campo concreto, me propongo resaltar algunas ideas que siento son de
mucha importancia.

La fmplantaciéen del Programa de Modernizaci®n Educativa pide que se
hagan modificaciones a 1os actuales programas y planes de estudio,
pone de manifiesto la necesidad de ejercer una educacitn mas
relevante y se enfatiza en elevar la calidad de la enseffanzal en este
sentido es necesarioc hacer notar que este' enfoque requiere de una
innovaciédn sustantiva en relacion con el enfoque que tradicionalmente
se ha venido manejando en la educacién basica. fhora bien, la adpcibn
de este nuevo enfoque implica que alumnos y maestros generen
conflictos y resistencias al cambio, puesto que deben tomar
declslones en relacidn a la necesidad de adoptar estrateglias
participativas para lng}ar una visidn mas amplia en su  aplicacibn,
especialmente cuando se pretenden nuevos perfiles de resultade o
aprendizajes mds significativos en los alumnos.

£l Programa par al Modernizacién Educativa sefala también que el
sistema educativo debe ser capaz de proporcionar al educando los
conocimientos y Hhabitidades para aprender de manera autdnoma,
descubrir y asumir valores, analizar y resolver problemas, vivir en
sociedad y aportar todo ello para mejorar sus condiciones de vida y
contribuir eficazmente «l1 desarrolla del pals.

Estos propdsitos sdlo se alcanzan si 1a educacitin se transformas en

2] campo de la informitica educativa, se vislumbran estas metas.
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Creo gque es necesarico comentar que cualquier proceso de cambio
educacional es complejo y requiere de tiempo para su nueva adaptacibn
y que este cambio requiere necesariamente de conocimientas que le
permitan acercarse a los objetivas que se pretenden logrer.

Diseffar y producir libros de materias especificas, como lo es 1la
computacidn, puede ser un trabajo realmente ardus, si no existen
elementos para hacerloj hoy en dla existen muchos libros de cbmputo,
pero no de céomputo educativo, lo que se traduce en que hay necesidad
de empezar a crearlos.

Mi trabajo que hoy presento no pretende ser un 1libro ni mucho menos,
perc sf una contribucién a 1la inquietud de muchas personas que como
yo estamos interesados en aportar nuestro grano de arena a la vida
educacional de nuestras esctuelas primariasy y que mejor que empezar
por los alumnos de Licenciatura, que son los gque tendran la
oportunidad de preparar a las nuevas generacliones.Afortunadamente hoy
en dta, el inter&s de proparar alumnos para epfrentar los retos de la
vida, ha hechao gque las autoridades educativas piensen en proveerlos
de una mejor calidad en la enseffanzs y en sus actitudes personales,
una concliencia de productividad.

La aplicacién del Lenguaje Logo con niftos, fue mi primera experiencia
directa con computadoras. Apenas estaba conociendo el lenguaje cuando
hubo necesidad de enseffar a estos pequeffos alumnos, cuyas edades
fluctuaban entre los 8 y 10 affos. Remalmente noc estaba seguro si la
imparticidn del curso fuera a dar resultados visibles en poco tiempa
o a largo plazo; los niffos que se presentaron a recibir el curso, no
habfan tenido aportunidad de manipular una computadora, esto es,

desconoctan por completo su manejo. Los trabajos se iniciaron con
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caomputadoras de las llamadas "MICROBEP" que afortunadamente se
manejan con instrucciones en espaffol, loe cual facilitaba el
aprendizaje de los comandos con cierta rapidez.

Las sesiones se desarrallcron disriamepte con un horaric de dos
horaz. Nos valimos de algunos recursos didActicos para dar 1la
introduccién al lenguaje Loga vy procedimos a la familiarizacian con
los equipos de computa.

No fue diffcil para los nifos entender el funcionamiento de las
maquinas, realmente tienen una facilidad sorprendente; unos cuantas
ejemplos de ejerciclos y habla soltura para ejecutar las érdenes
iniciales.

Aplicando el mftodo inductivo, hicimos que los alumnos empezaran por
crear algunas lineas que se les ocurrieran y dando oportunidad a que
su inventiva fuera el primer contacto con la computadora. Una vez que
encontraron ciertas rutinas, procedimos a organizar les 1ineas hechas
al azar por lIneas con caracteristicas mas definidas. Vinleron las
primeras figurast? cu'adradn, rectadngulo, romboj los alumnos
entendieron radpidamente los conceptos de giros 2 la derecha y a la
fzquierda. Crel que iba a ser necesario que les explicara los
Angulos, poro para sorpresa mla uno de ellos intuyd la aplicacibn de
&stos. Esto dio ple para que los otros niffos tuvieran la curiosidad
por saber mAs scohre angulos en el momento de crear un tridngulao, pues
&nicamonte manejaron el giro a la derecha y a la ifzquierda de &0
grados. Para dos horas que trabajé el primer dfa con ellos, no pedla
creer que hubiera avanzado tan buen trecho en mi programacién de

ensefranza, pues llegamos mads lejos de lo planeado.
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Las sesiones siguientes fueron mds intensas y fecundas. Los alumnos
me sorprendfan coh la facilldad que elaboraban sus figuras, y no
faltd quien lograra hacer una figura mads audaz que los otros.
Mientras trabajamos en €1 modo directo, no hubo contratiempo; sin
embargo, cuando hubimos de entrar &l modo de edicidn, las cosas
empozaron a tomar otro cariz. Empezaron las confusiones y los enredos
en la mant{ de los alumnos, no entendlan como habla que editar vy
luego dejar que la computadora hiciera todo por ellos.

Pero el problema verdadero era que yo ho sabla exactamente como
explicarles este procedimiento, pues me faltaban algunos detalles de
tipo téenico que no sabta esclarecerlos. Mi  asesor de computo nos
ayudd a resolver esas dudas y entonces el trabajo de los niftos se
dispar® de manera insuspechada. Tenltan frente a ellos la cportunjdad
de hacer verdaderas creaciones con la ayuda de la maguina y esto les
resultaba ademds de {nteresante muy entretenido. Mi conduccidn con el
grupo realmente resultaba muy gratificante y sobre todo, yo aprendfa
al ritmo con que ellos aprendfan.

Transcurridos los quince dfas del curso, hicimos una evaluacibtn de
las resul tados del grupo de pequeffas alumnos. Con plena satisfaccidn
comprobamos que la creacidn de figuras geombtricas, dejd de ser
prablema para ellos y el manejo de los Angulos fue aprendido de
manera razonable y con mucha aplicabilidad para otras figuras.

En este sentido puedo afirmar que la actitud de los niftos al iniciar
el curso era de temor y expectacidn, pero al final era de seguridad y
satisfaccidn porque aprendieron alga verdaderamente atil, pero sobre
todo de una manera muy divertida., Sostienen que ese tipo de

aprendizajes es mucho mas atractivo que el de ir a la escuela y
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observar las figuras en &1 pizarradn, en lugar de crearlas ellos
mismos en la computadora.

Esto me hace pensar que si pudidramos lograr que en las escuelas
primarias hublera computadoras para facilitar el aprendizaje de
algunos conceptos matematicos o de espafiol, realmente serla atil vy
provecheso para 1los alumnos, ya que lograrfamos que los alumnos
incrementaran su pensamiento cientffico, despertaran su criticidad y

acrecentaran su creatividad,

6in duda otra de las experiencias que puedo narrar es la de mis
alumnos de la Licenciatura, donde realmente es mi campo de acelédn,

La currficula de la carrera de Licenciatura en Educacion Primaria,
contempla en €1 quinto semestre , el espacio de Tecnologia y
Computacidn Educativa, mismo que Limparto desde hace tresc afos.
Convicne aclarar que el egpacioc mencionado sélo se da durante un
semestre y se interrumpe hasta el affo siguientey esto desde luega ha
propiciado que cuand; se lleva un ritmo de trabajo, se ve
interrumpido por’ el inicio de otro semestre que no contempla 1la
continuidad de 1a materia de computacién,

Sin embargo, las experiencias que tengo de cada curso puedo
evaluarlas de manera diferente, ya que cada afo escolar, se presenta
con condiciones materiales y fisicas de manera diferente.
Inicialmente la aplicacién del lenguaje Logo estuvo condicionada a la
cantidad considerable de alumnos y a 1a escasez de equipos de
computacidn. Tenla 130 alumnos repartidos en cuatro grupos y tan sblo
4 equipos microsep, 1o que representaba una computadora por cada 8

alumnos y eso definitivamente no propiciaba un buen aprendizaja.
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Al afro siguiente la situaci&n empeorai al estropearse una computadora
y aumenta la cantidad de alumnos, lo gue se tradujo en menos tiempo
de computacitn efectiva para cada alumno. Finalmente en el &ltimo aho
escolar, las autoridades de la S.E.P. tomaron conciencia de las
necesidades de 1la institucien y nos enviaron & computadaras
personales de la I.B.M., mds las tres microsep de las que vya
di spontamos, dAndonos un total de 9 computadoras que divididas entre
los alumnas, &1 ndmero de 10 alumnes por mdquipa se redujoa S
alumnos por computadora, 1o cual se traduce en otra forma de atender
los intereses de los alumnos.

Despues de esta pequeffa resefNa de mi escuela, creo que lo que importa
comentar saon las estrateglas empleadas para solventar, hasta donde
fue posible, el manejo del lenguaje y de las maquinas por supuesto.
Para poder trabajar con todos mis alumnos, inicié por reproducir un
manual de lrabajo del lenguaje Logo, a fin de que todos los alumnos
pudieran entender rapidamente lo que pretend!amos aprender.

Mediante Jluvia de ideas y las experiencias personales de los alumnos
dimas una breve informacion de 1los alcances de la computacidn en la
actualidad. Luego le hablé sobre la importancia de la Informitica
Educativa y las repercusiones que ésta tiene en la formacién dé los
alumnos; posteriormente entramos en materia del conocimiento de 1o
qué es el Lenguaje Logo.

Algunos de los conceptos que se manejan en el capftulo I y II de este
trabajo, fueron dados a los jévenes normalistas, a fin de que ajusten
sus critertos y entiendan con mucho mds amplitud lo que %e persigue

en el curso.
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Trabajar directamente con los alumnos en las computadoras y con el
lenguaje Logo, es muchas veces, mhs dificil que cuando recordaba la
experiencia con 1os nifios de B y 10 afos. Los futuros licenciados, a
pesar de tener entre los 20 y 22 affos, presentan fnseguridad en su
manera de abordad la maquina, la ven como algo ajeno a su vida
catidiana, temen que su actuacién sea no satisfactoria para ellos y
para sus compafferos., Los conceptos de figuras, grados, repeticiones
de drdenes, parece estar en un plano superior ai de su intelecto vy a
pesar de que tienen el conocimiento de ellos no logran encontrar las
soluciones con tanta rapidez como lo harjan los alumnos de menor
edad,

El hecho de que 1a computadora sea incapaz de aceptar ningdn error e
incansable no los permita, obliga a replantear constantemente los
problemas a dos nivelest primero, tal como nos lo permiten nuestras
estructuras mentales y segundo, reformalizado, clarificado y
cancretado segdn la exigencias de la computadora, con procedimientas,
palabras, pardmetros, étc. Sin ambargo, una vez gque superan esta
etapa, los avances son notoriamente muy rapidos, pues ya existe la
informacidn necesaria para que ellos mismos dejen escapar su
creatividad y conocimiento. En este punto, me doy a la tarea de
solicitarles que piensen en las aplicaciones que se pudieran hacer
del lenguaje Logo en la escuela primaria y para qu® servirlan estos
conceptos y sus ejemplificaciones durante el proceso del desarrollo
del lenguaje informatico.

Puedo aseverar que los alumnos se entusjasman con lo alcanzado, pero
al mismo tiempo se decepcionan al pensar que en el medic donde les

tocard desempeMarse, dificilmente encontrardn lo mads indispensables
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de recursos diddcticos, y menos afin, una computadoras sin embargo
creo qua lo importante de estos casos, no es el que los alumnos
encuentren o no una maquina moderna, sino cobmo se les modifica su
manera de ver las cosas en el plano intelectual, pues al tratar de
seguir los principios de la maAquina, saben que lo que debe imperar es
1a lagica, el razonamiento y la explicacién detallada para poder
conseguir un objetivo.

Todo esto me lleva a pensar que con el tiempo, en la escuela
aparecerin otras modalidades de enseftanza, administrada y gestionada
por la computadora o simplemente en torno a ésta. Podria pensarse al
final que se acabarfan las colas de alumnos esperando que el profesor
los atienda personalmentel el alumno tendria un tutor personal a su
disposicidn en todo mamento y quizds hasta en su casa tendrla unoe
para seguir trabajando. Esto serla posible con la difusibn vy
popularizacion de las computadeoras personales, gue se convertirian de
esta manera en los elementos que proporcionarian un entorno
Educa.cional individualizado. Ciertamente que ecto es quimérico, mas
no imposible; en otros palses ya esta funcicnando a pasos acelerados,
nuestro pals no debe quedarse a la zaga, los esfuerzos deben ser
continuogs e ininterrumpidos, nosotros podemos pugnar porque realmente
suceda en la medida de nuestras posibilidades, pero snbrg todo en la
medida que concienticemos a Jas persenas que tienen en sus manos la
educacién del pals.

La educaci®n que yo propongo vy que persigue el Lenguaje Logo, no es
otra cosa gque el implantar nuevas formas de aprendizaje, donde el
alumno participa de un manera mads directa, creativa y divertidas

nadie ha dicho que el aprendizaje tenga que estar revestido de
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formalidad y adustez, los niftos tienen tendencias 16dicas innatas y
debemos aprovecharlas para que su aprendizaje sea mis significativo.
Probablemente, el lenguaje Loge contribuya al desarrolle intelectual
dal niMo, pare quizd no en teodas sus direcaiones por igual. Hasta
cierto punta resulta que favorece mas el razonamiento inductivo que
&l deductivo, el madtodo ascendente de lo concreto a 1o general, pero
creo que esto ya es una aportacidn que merece la pena aprovechar en
@l Ambito de la escuela.

8e puede decir que a través de la observecibn participativa y de la
manipulacién directa con los nuevos instrumentes tecnoldgicos, se
pueden lograr aprendizajes que respondan a las necesidades actuales
de las generacicnes de alumnas que viven en up mundo llenc de
tecnologla avanzada pero de aplicaciones rudinentarias en el campo
educativao.

Para concluir este capltulo quiero repetir un pensamiento que escuchk
en alguna ocasidnt

"pPado que la computadora as capez de asumir un millar de formas y
cumplir un millar de funciones, puede ser atractiva para un millar de

personss”.
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CONCLUSTONES :

De esta manera 1legamos a 1la concepcién mis optimista, pero tambibn
controvertida, del papel del Lenguaje Logo en la escuela, asumiéndolo
comd modelo peicopedagdgico, es decir, considerandolo como una
herramienta con la que podemos superar el conceptoe tradicional de la
educacion, entendida comp mera trasmisién de saberes -gue en muchos
casaos se ha mostrado incapaz de preparar a la mayoria de los alumnas
para gque elaboren autdnomamente nuevas ideas— y darles el uso a las
computadoras en la ensefranza el nuevo pepel de facilitador del

descubrimiento.

Quizk mds que un modelo de renovacién pedagbgica, el Logo puede
utilizarse en el aula como la herramienta tecnolégica con la que
podemos intentar que se conviertan en realidad algunos de los
planteamientos que en ei nivel tedrico de 11la Modernizacién Educativa
que se ha venido ‘desarrollando en los dltimos afios, pero que ta falta
de medios lo suficientemente capaces, flexibles y potentes han
limitado su puesta en practica a centros pilatos, experimentales, de
&lite o simplemente no han sido extendidos con 1la profundidad y

amplitud suficientes.

Por eso decimos que no es un programa ni un lenguaje mas, sino una
experiencia de nuevos conocimientos. Una aplicaci®n apropiada de Logo
puede funcionar como catalizador de la renovacidn pedagdgica de la

escuela. Los trabajos realizados hasta aquf, no demuestran que se
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trate de una herramienta definitiva, ni la llamada a solucionar todos
los problemas de la escuela, ni en el plano de la tecorta ni en el
plano de 1a prictica, pero s probablemente una herramienta que la
innovacion tecnoldgica ha puesto en nuestras manos para poder llevar

a cabo clertes objetivos.

El objetivo del lenguaje Logo es el poner en manos de los educadores
una herramienta gQue hace pozible realizar uwna enseffanza activa,
individualizada, en la que predominan los aspectos de la creatividad,
espiritu de investigacion y centrada en los intereses del alumno, y
que, ademds, tiene la decisiva ventaja de que puede utilizarse a
partir de los 7 affos o incluso antes, ya que los creadores del Logo
se dejaron llevar por el objetivo ideal de crear una herramienta sin
umbral ni techo. Esto hace posible que los niflos mas pequelos puedan
manipular la computadora a través del teclado numérico de 1la misma,
ya que el programa permite programar estas teclas para que quienes no
saben a&n ni leer ni esecribir, puedan realizar sencillos dibujos a

traves de un cédigo especial que habilita estas teclas.

Logo puede convertirse en un  instrumento que introduzca a los nifras
en una actividad fundamental en el proceso educative, sepdn Piaget,

el aprender sobre el aprendizaje.

Es de sobra caonocida la figura del alumno que se muestra miedoso, o

mi&s bien perezosn, a 1a hora de aprender nuevos conocimientaos,
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proponer, establecer hipotesis o lanzarse a intentar un nuevo
descubrimiento. Para estos objetivos, clertamente muy ambiciosos,
l.ogo presta una ayuda fundamental, en la medida en gque na se 1le
considere como una asignatura mads ni come una isla en el conjunto de

actividades de la escuela.

Creemos que Logo puede ayudar al estudiante a que adquiera una
metodologtfa que le permita resolver 1los problemas que se le van
planteando constantemente en su experimentacion con el entorno. Logo
constituye algo as! como el “método del problema" de Dewey, es decir,
una herramienta con la que puede experimentarse con fipes didacticos
en una gran variedad de campos o micromundos, y en la gque el entorno
educativo se articula alradedor del! principio de dar al alumno un
control personal de los poderosos recursos de la informatica y le
permite establecer un contacto profundo con ideas de tipo cilent?fico,

matemdtico v con el arte de construir modelos intelectuales.

Probablemente el niffo llegue a conocer las reglas del calculo de una
manera mas operativa y profunda si resuelve los problemas que se le
van planteando, cuando se le presenta la necesidad de enseffarle a la

tortuga a gue dibuje en la pantalla algdn disehMo grafico.

Ni recibe del maestro conocimientos gque pueden no epcajar en sus

estructuras, ni se estd amueblando ni atiborrando la caheza con leyes
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abstractas nl formulas copladas, sino que estd interiorizando,
asimilando y resolviendo problemas o, por lo menos, aprendiendo a
resolverlosi aprendiendc progrestvamente las vantajas e
{nconvenientes de usar aguella regla que en algdn caso no le ha

funcionado y que tiene que modificar,

En todo caso, el Logo serd tanto mhs dti]l como herramienta renovadora
de la ensefranza cuanto mds profundamente se implante en la atmbsfera
general de la escuela y cuanto mids gse acentée el anmbiente de
cooperacidn mutua y de trabajo colectivo y no sbdla entre el grupoc de

alumnos sino también entre el equipo de profesores.

Con @1 nos estamos sirviendo de 1los avances tecnoldgicos que han
proporcionado los materiales y dtiles hecesarios para crear entornos
propicios al mundo del aprendizaje. Bracias a estos lenguajes que
pueden ser dominados incluso poar los nifos, sin dejar de ser
potentes, podemos intentar que 1los procesos de aprendizaje mejoren,
para buscar modelos de exploracibn mas originales y prafundos, o para
construir alrededor de la computadora un ambiente en el que el niffo
sg¢ podrd enfrentar frecuentemente a situaciones ricas en el plana
conceptual e ir adquiriendo una experiencla real de manipulacién de

conceptos intelectuales importantes.
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La puesta en escena debe conducir a un efecto completo, observable y
que no e preste a interpretaciones ambiguas y en donde las
actividades sean motivantes, varladas, ricas y préximas, por lo menaos

al principio, a las actividades cotidianas del nifro.

El Loyo puede ser la harrasienta que haga posible realizar lo que se
ha estado pensando durante sucho tiespo y que en auchas ocasiones ha

resul tado utbpico.
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ANEXD 1 COMANDOS DE ODRDENEB RAPIDAS

A.~ COMANDOS DE LOGBO EN LA IBM PC O COMPATIBLES

Para cargar LOGO:

1.~ Introduzca el disco del DOS (Sistema Operativo en Disco) en la
unidad A y encienda la computadora.

2.~ Luego de alguncs mensajes aparecerd lo siguientet
La fecha actual es Mar 1/01/1980
Introduzca nueva fecha (dd/mm/aa)t
Teclee la nueva fecha y enter. Ejemt 24/10/%91 (enter)
3.~ Después aparecerd lo siquienter
La hora actual es 0103128,00
Intraduzca nueva horat
Tecler la hora y enter. Ejemt 15.30 (enter)
4.~ Cuando apsrezca la letra A> teclee Bt vy enter
5.- Introduzca el disco de LOGO y teclee LOGD y enter.
b6.- Al término de unas segundos aparece este mensaje!

WELCOME TO LOBOD

Teclee C8 (clear screen) para iniciar =1 trabajo.

COMANDDOS (ORDENES) PARA INICIAR

ORDEN ABREVIATURA SIGNIFICA EJEM.O0
PRINT PR IMPRIME PRINT CHOLA]
CLEARSCREEN cs BORRA cs
FORWARD FD ADELANTE FD 120
BACK BK ATRAS BK 75
RIBTH RT DERECHA RT 45
LEFT LT 1ZQUIERDA LT %0
ERALL LIMPIA MEMBRIA
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51 escriblera lo siguientet
?ESCUELA NDRMAL
verad este mensajet
I DON'T KKNOW HOW TO ESCUELA (no 5& cédmo hacer para escuela)

El sistema envfa un mensaje de error para que el usuario corrija
la dltima entrada.

Ahora escriba:

?PRINT [ESCUELA NORMAL1 - observe resultados
ORDEN ABREVIATURA SIBNIFICA

PENUP PU LEVANTA PLUMA

PENDOWN PD BAJA PLUMA

SETPAL ACTIVA GRUPO DE
COLORES

EETPC ACTIVA COLOR DE PLUMA

SETBG ACTIVA COLOR DE
PANTALLA

LOAD CARBA ARCHIVD DE DISCO

HIDETURTLE HT ESCONDE TORTUGA

SHOWTURTLE 8T MUEBTRA TORTUGA

WRAP

FENCE

WINDOW VENTANA

CLEAN LIMPIA

HOME CENTRO DE PANTALLA

FULLBCREER FB & F4 PANTALLA COMPLETA

MIXEDSCREEN M5 6 F2 PANTALLA DIVIDIDA

TEXTSCREEN T8 & F1 PANTALLA DE TEXTO

La orden PU hace que la pluma esté levantada y por 1o tanto no
efectda ningdn trazo.

.

La orden PD hace que la pluma baje y todas las drdenes que se le
den a la tortuga quedan marcadas en la pantalla.

BETPAL selecciona los colores de la pluma y tiene dos entradast

SETPAL 0 ¢+ dando los siquientes colores de la plumat

SETPC 1 - VERDE

SETPC 2 - ROJO

SETPC 3 - MARRON

SETPC 4 b COLOR DEL FONBD DE LA PANTALLA
SETPAL 1 @

SETPC 1 - AZUL CLARD (CYAN)

BETPC 2 - PURPURA (MAGENTA)

SETPC 3 - BLANCO

La instruccidn SETBG selecciona el cuolor del fondo de la pantalla
y puede tener entradas desde el 0 &l 15, o sea 16 colores de
fondo.
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- fuerza a la tortuga a permanecer adentro de la pantalla,
sl la medida es mayor que la pantalla, LO0OGD se quajard anotandos
TURTLE OUT OF BOUND (LA TORTUSA ESTA FUERA DE PANTALLA)

Ejem: CS

WRAP,~ Vuelve las cosas a la normalidad,

Ejemt FENCE
FD 2¢O

WINDOW.- Permite que la tortuga se vaya del borde de la pantalla,
pero al salir no se vuelve a vert

Ejems C8H
WINDOW
RT 80
FD 180
LT 150
FD 180

CLEAN. - Borra la pantalla pero deja la tortuga en su lugar!

Ejemt CS
RT 30
FD 20
CLEAN
FD 20

HOME.- Envia la tortuga al centro de la pantalla mirando hacia
arriba. Pero no borra nada.

Ejem: CB
FD BO
LT 45
FD 30
HOME

La combinaci&n HOME-CLEAN hacen lo mismo que CS.
FURLSCREEN & F8 & F4,- Le permite ver la pantalla completa de la

tortuga pero oculta cualquier cosa escrita o iapresa en la
misma.

MIXEDBCREEN b ME & F2.- Restaura a pantalla dividida. Puede ver
cuatro lineas de impresidén pero puede ocultarse parte del
dibujo de la tortuga.
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TEXTBCREEN & TS & Fil.- Le muestra la pantalla de texto completa.
No puede ver ninguno de los dibujos de la tortuga aunque sigas
estando all!, Para volver a ver la tortuga teclee F4 & F2

Ejemt CS = CLEARSCREEN
PU = PENUP
LT 90 = LEFT 90
FD 100 = FORWARD 100
RT 90 = RIGHT %0
PD = PENDOWN
FD 50 = FORWARD 50
F4 = FULLSCREEN
F2 = MIXEDSCREEN
F1 = TEXTSCREEN
F2 = MIXEDSCREEN

B.~ EDICION
Fara editar un procedimiento haga lo siguientei

Teclea EDIT
(observe que desaparece la pantalla de la tortuga y aparece la
pantalla del editor).

~Enseguida inicie el procedimiento como estd acostumbrado pero con la
palabra TO {(en lugsr de EE de la microsep).

-lLuego las instrucciones del cuerpo del procedimiento con los
comandos en ingles (FD, RT, BK, etc.)

~Termine el procedimiento con la palabra END (FIN de la microsep)
~Para dejar 1 modo de edicidn pulse la tecla ESC.

€jem: EDIT
TO BOX
REPEAT 4LFD 40 RT %03
END
ESC (TECLA)
La computadora imprimira el nombre del procedimiento definido asit
BOX DEFINED

~Escriba ahora el nombre del procedimiento que editd —(BDX)- y
aparecera la figura.

—-Para hacer correcciones al procedimiento definido deberd teclear:
EDIT "BoOX
y aparecerdn las instrucciones del procedimienta que efectud antes.

PO = PRINTOUT (SALIDA IMPRESA)
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Con esta instruccién puede ohtener un listado de todos los pasos de
un procedimiento.
Ejemt PO "BOX
5i no puede ver todo el procaedimiento completo impresa en la
pantalla, teclee F!§ mas tarde F2 para ver la pantalls dividida.
- PUTS = PRINTOUT TITLES (SALIDA IMPRESA DE TITULOS)
Imprimirad sen la pantalla los titulos (nombres) de todos los
procedimientos,
= POALL = PRINTOUT ALL (SALIDA IMPRESA DE TODOD)
Esta Instruccidn hace gue aparezca impresa en la pantalla todos los
procedimientos con sus nombres, as! como las instrucciones de cada
uno de ellos.
-ERABE = BORRAR
Borra un pracedimiento de la memoria de la camputadora.
Ejem: ERASE "BOX [ ER "BOX
UTILIZANDD ALGUNAS TECLAS CON EL EDITORt
~=> Desplaza el cursor a la derecha un solo espacio
{-=- Desplaza el cursor a la fzquierda un s0lo espacio
1 Dhesplaza el cursor hacia arriba una linea
1 Desplaza el cursor hacia abajo una linea

<¢-- Borra &l cardcter a la izquierda del cursor y hace retroceder el
cursor

{fenter) Crea una nueva linea y dezplaza el cursor hacia abajo al
principio de esa nueva linea.

<-~> Desplaza el cursor al final de la linea
Ghift <~--> Desplaza el cursor al inicio de la lfinea

Pg Dn Desplaza el cursor hacia adelante una pantalla completa
cuando 1a pantalla estd llena de texto.

Pg Up Desplaza el cursor hacia atras una pantalla completa
cuando la pantalla esta llena de texto.

DEL.- Borra el ceracter donde estd el cursor y no retrocede un
espacio. Del es la abreviatura de "Delete” (borrar).
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Ctrl1--~> Borra la 1inea completa a la derecha del cursor.

INS. - Crea una linea nueva en el cursor y desplaza hacla abajo
todo el resto del texto en una lfnea. Ins es la abreviatura de
"insert" (insertar) .

-BAVE = SALVAR (BUAKRDAR)

Conserva todos los procedimientos gue estan en la memoria de trabajo
de la computadora en el disco de trabejo de LOGO &n un archive gque
tendrd un nambre que identifique los procedimientos.

Ejems SAVE "FIBURAS

-L.OAD = CARGA

Lee todos los procedimientos del archivo -x-~ y los pone en la memoria
de trabajo de la computadora.

Ejemt LOAD "FIGURAS
ERASEFILE = BORRA ARCHIVOD
Borra un archivo del disco de trabajo de Logo.

~Nunca borre un archivo sin estar seguro de ello, purs la infor macidn
que tiene el archivo, una vez borrada, es imrosible recupe: arla.

Ejemt ERASEFILE “FIGURAS

DIR = DIRECTORIO

Este comando presen’a una lis 4 de todos los archivos del disco.
Teados 1os archi us tienen la terminacién (.LF) después del nombra.

DRIBELE "LPT!

Imprime en la impresora todo 1o que aparece normalmente en la
pantalla.

NODRIBBLE

Desactiva la impresora y hace que la computadora imprima sblo en l1a
pantalla del monitor.

REPEAT = REPITA

Hace que la computadora repita una lista de érdenes tantas vuces como
gquiera. Es muy atil cuando se sabe culnias veces hay gque repetir
algo.
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Ejem?
T4 CUADRO
REPEAT 4LBK S0 LT %01
END

VARIABLES

ta variable es un elemento de informacidn con un nombre. La
computadora almacena el nombre y la informacidn en su memoria de

. trabajo. Puede cambiar fAcilmente o variar la informacitn siempre que
lo guiera. La variable puede ser un ndmere, una letra, una palabra o
una lista.

Ejem: TO TRIANGULD :LADD
REPEAT 3LFD sLADOD LT 1203

END

COMANDO EJEMPLD

+ FD iLADD + 10

IF IF 3LADD < 10 [STOP1
< IF ILADD < S [5TOP]

> IF :ANGULO > 20 LSTOP)
STOP IF 3LADD = 40 L[ETOP1

= - IF :LADD = 10 [STOP]

, PRINT 5 = 3 + 2
HEADING IF HEADING = 0 [STOP1
PRINT HEADINB

MAKE MAKE *"COHMIENZO HERDING
SIGNO SIGNIFICA

+ MAS

- MENDS

/ ENTRE

4 POR

L1 CORCHETES
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WORD
SENTENCE
FIRST
BUTFIRST
LAST
BUTLAST
READLIST
TYPE
RANDOM
TEST
1FTRUE
IFFALBE
AND

OR

READNUMBER

AEREVIATURA

SE

BF

BL

IFT

IFF
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EJEMPLO

PRINT WORD "HO "LA

PRINT SENTENCE [HOLA1 [DYEJ
PRINT FIRST "HOLA

PRINT BF LHOLA OYE AMIGO1
PRINT LAST "ADIOS

PRINT BL CVANDS TODOS]
MAKE "RESPUESTA READLIST
TYPE LADIVINA UN NUMERO]
PRINT RANDOM 20

TEST StREBPUESTA = 7

IFT PRINT CHURRA1

IFF PRINT [LO BIENTO)]

IF AND $NUML = 1 INUM2 = O
TPRINT {DE ACUERDDI]

IF OR IAND = [DOS] 1ANS= L[]
[PRINT CCORRECTO!11

MAKE "REBPUESTA READNUMBER

Estos son los comandas {(ordenes) que se usardn a travis del
desarrollo de la metodologia para aprender con Logo y que serviran
como gufa rapida en caso de tener alguna duda acerca del empleoc de

®llos.
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