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~INFORMATICA EDUCATIVA—

1. HISTORIA Y SIGNIFICADO:

LOGO puede tener diferentes sig-
nificados. Es el nombre de un len-
guaje de computador disefiado es-
pecialmente para ensefarle a los ni-
fios cOmo programar un computa-
dor. En el sentido méas amplio, el
término LOGO estd asociado a un
grupo de ideas de aprendizaje inno-
vativo, siguiendo los planteamientos
de Piaget sobre los aspectos cogniti-
vos de la asimilacién en el proceso
de aprendizaje.

Dichas ideas fueron originalmen-
te propuestas por Feurzeig y Danny
Bibnon en el Instituto de Investiga-
cidn ‘Bolt Besabek v Newman” en
Cambrigde Massachusetts, 'y desa-
rrolladas por Seymour Papert en

centivo por desarrollar un nuevo
lenguaje de programacién como
ayuda en el proceso de aprendizaje
para niflos de colegio, no dejd de la-
do la investigacidon en Intehgenma
Artificial.

Un buén nimero de estudios de
Linvestigacifm han sido desarrollados

LOGO UNA EXPERIENCIA EN EL APRENDIZAJE

MIT a finales de los afios 60, Bl in- FORWARD (un nimero de unidades)

Por: Clemencia Morales
Carboco!l

hasta el momento, los cuales mues-
tran que el aprendizaje de LOGO’
es una actividad beneficiosa.

Los principales centros en esta
clase de investigaciones han sido el
Laboratorio de Inteligencia Artifi-
cial del Instituto Tecnologico de
Massachusetts bajo la direccion de
Seymour Papert y el Departamento
de Inteligencia Artificial de la Uni-
versidad de Edirmburgo bajo el lide-
razgo de Jim Howe,

2. COMANDOS LOGO

LOGO fue diseflado como un Len-
guaje elemental con instrucciones
primitivas que representan concep-
tos particulares de las matematicas
e.g.:

FD
que representa el concepto de
distancia.

{un niimero de grados)

RIGHT
RT
representa el concepto de

rumbo
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£1 término “conexidbn compatible’” Hegd con
el advenimiento de {os periféricos
compatiblas gue se “conectaban” z los
canales de una unidad central 1BM. Sin
embargo esta capacidad es solamente una
parte de la nistoria, de Igual Importancia es
le compatibitidad del software en los
compaonentes,

Todos tos egulpos de computacidn que
comercializamos en NASCO son 100%
compatibies funcicnatmente con sus
eguivalentes 1BM, no se requisre ningin tipo
de conversién en datos o programas, Esta

total compatibilidad garantiza ta continua
proteccidn de su inversidn en programas Y
equipas como también en entrenamiento del
persenal de su empresa.

En NASCO nos nemos preocupado de mirar
hacia el futuro a travéds de equipos v
cemponentes compatlbies: crecemos con sy
empress afreciéndole la més moderna
tecriciogia a nivel mundial.

EN NASCO NOS ADELANTAMOS ALFUTURO

Carrera 15 MNe, 72-73, Conmutader: 2126411
Bogotd — Coloembla,




Se diseftd una tortuga mecanica,
objeto fisico que puede ser, como
cualguier juguete, conectada  al
. computador. Con dicha tortuga, el
nific aprende estas y otras nociones
matematicas dirigiéndola de mane-
ra que deja un rastro particular. Por

ejemplo puede dibujar un cuadrado
repitiendo los comandos:

FORWARD 50 LEFFT 20 cua-
tro veces.

Dicha tortuga mas tarde fué re-
presentada en la pantalla del com-
putador como un pequefio tridngu-
lo el cual a medida que se le dan
diferentes ordenes deja su rastro,
convirtiéndose en un lenguaje grafi-
co disefiado de tal forma que el ni-
fio logra comunicarse con el compu-
tador de manera sencilla ¥y natural.
FEl nifio aprende a modelar y resol-
ver problemas a manera de juego,
pudiendo llegar a ‘‘ensefiarle al
computador” una serie de coman-
dos en forma de programas simples
denominados “procedimientos”.

3. TALLERES EOGO.

Nuestra experiencia con nifios ha
sido realmente interesante. Se han
desarrollado algunos talleres en clu-
bes sociales, en los cuales se ha tra-
tado que el nifio se comunigue con
el computador a través de LOGO,
como un medio en el cual se apren-
de a desarrollar conceptos de mate-
maticas, lenguajes, ete.

La facilidad que brinda el LOGO
de representar el espacio en una
pantalla mediante gréaficas, permlte
su ampliacidon en diferentes areas

coma por ejemplo: Diseno Grafico,
Velerismo, ete, En este (ltimo caso
hemos fratado de desarrollar talle-
res paralelos (Velerismo-VS-Logo),
En dichos talleres, los nifios apren-
den a programar los diferentes con-
ceptos gque aprenden en los cursos
(e.g. Velerismo).

Simulando dichas experiencias en
el computador, el nifio no sdlo crea
sus propios veleros, sino gue puede
observar los movimientos de éstos
en la pantalla v su relacién con el
viento, 1o cual hace que reafirme
sus conocimientos adguirideos de
una manera practica y tedrica difi-
cil de olvidar,

El éxito de este tipo de talleres
depende del tipo de proyecto que
se busque, de la organizacion, y de
ias cualidades que tenga el profesor
para motivar a los alumnos. Lo que
para algunos pequeilos resulta obvio,
puede que para otros sea un poco
més dificil v es donde la habilidad
del profesor se debe manifestar.

Por ejemplo en uno de los talle-
res, Juanita nunca descubrio la idea
de composicidn (Simplificar el uso
de varios comandos en uno). Esto
siempre resultd para ella complica-
do. Le era imposible entender gque
iag instrucciones de girar doblemen-
te

RIGHT 90, RIGHT 90 era equwa— :
lente a RIGHT 180

Si Juanita queria voltear la tortu-
ga, siempre utilizaba estas dos ins-

trucciones conjuntamente. Es exac- .

tamente en este momento cuando
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se requiere la intervenciom de un
profesor,

Otros nifios tienen otros intereses
que el profesor debe descubrir. Por
ejemplo los nifios a nivel de secun-
daria empiezan a requerir del disefio
de algoritmos. Aqui, hay que enfa-
tizar en conceptos y habilidades es-
pecificas.

Es aqui cuando descubren que el
-escribir .programas de computador
para modelar ciertos conceptos ma-
tematicos es una excelente ayuda.
El acto de disefiar programas, forza
al nifio a centrar la atencidon en el
proceso de resolver problemas ma-
tematicos y encuentra en el uso del
LOGO un medio bésico para obte-
ner una respuesta a sus inguietudes.
Los modelos computarizados, pare-
cen ayudar de forma concreta a li-
neas de conocimiento que habian
parecido anteriormente intangibles
y abstractas.

.. 4. CONCLUSION

Con 1o que se hd experimentado

" “en los diferentes talleres que se han

“desarrollado hasta el momento, se
‘puede concluir que LOGO es una
vahosa expenenma de aprendmaje

: Con LOGO ei nifio pierde el mie-
* do a equivocarse; el sistema le ayu-
da a que los errores se transformen
en un’ estfmulo. para lograr una
mayor perfecc:on en la solumon de
probiemas en generai

El LOGO ayuda a desarroilar en
los niftos actitudes y aptitudes fun-

o damentales como la creatmdad e
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intuicién, factores importantes para
su desarroiio intelectual.

Con LOGO, se trabaja de acuer-
do al nivel de cada nifio, facilitan-
dole la comprensién de nociones
matematicas “cualitativas” (e.g. el
reconocimiento de las propiedades
de los grados de los dngulos: 30, 60,
90, etc.} y “cuantitativas” (e.g. ha-
cerle descubrir el sentido de magni-
tud de los nlimeros).

Ademds se pueden llegar a descu-
brir algunas propiedades fundamen-
tales de los niimeros, e.g. el recono-
cer que la secuencia:

FORWARD 100 FORWARD 100
BACKWARD 50

Es equivalente a:

FORWARD 150

El entender esta propiedad de los
grupos es un pre-requisito esencial
para el estudio del Algebra y el nifio
facilmente la puede deducir.

Este articulo es una breve intro-
duccion al mundo de LOGO. Los
nifios necesitan un tipo de lenguaje
vy un ambiente de aprendizaje en
torno a ese lenguaje muy diferente
al que los colegios les brindan en la
actualidad. Hay que ayudar a los
nifios a que le encuentren sentido a

~ las Mateméaticas y a la Gramética, y

conseguir las herramientas apropia-
das para ésto. Todos los nifios bajo
- adecuadas - pueden
adquirir una destreza en programas
en LOGO, lo cual puede ser uno de

Csus logros 1nte}ectuales mas desta-
cados '




