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En este trabgjo presentamos la utilizadon de LOGO como ure herramienta para @ disefio ce
situadones didadicas para la ensefianza de cntenidos matematicos de los primeros grados de
primaria. Destacanos ademas las ventgas que presenta LOGO para d trabgjo con rifios
hipoadadsi cos.

Hoy en dia eiste unagran variedad de software para distintos fines. El desarrollo acderado ke la
teandogia ha hecho paible la aeaddn e programas que integran elementos muy atradivos:
gréficos complicados con ura anplia gama de wlores, fotografias, videos, sonido, con sistemas
que hacen cadavez mésfadl e mangoy lainteracdén conla mmputadora.

Visto en este sentido, los educadores tenemos muchas opciones para degir. Sin embargo, elegir
no es tarea fadl. Pensando en la elucaddn, es predso en primer lugar, tener muy claro y
fundamentado un modelo que oriente las acdones en e aula. Sélo asi se puede hace una
selecdon adeauada de las herramientas de a@dmputo (y de otras), para favorece mejores procesos
de grendizaje.

“Pensar en e uso ce lainforméatica en la escuela no es pensar en e ordenador como teanologia,
sinoen lamanera en que éste puede ayudar a promover un roceso de grendizaje™

Aunge hay muchas maravill as de software, con dsefios atradivos y pasibili dades variadas, no
podemos guiarncs por lo palpable de los avaneces temaldgicos, es esencia evaluar € poder
educaivo celaherramienta

Por eso creamos que LOGO nurncapasara de moda. Aun en sus versiones més encill as, LOGOes
una herramienta poderosa para promover aprendizajes sgnificaivos en los nifacs.

Para nuestro trabajo con nfiocs rdos no contamos con equipos muy poderosos, par o que no
tenemos posibilidad de utilizar Micromundcs y otros programas temoldgicamente maés
avanzados. Pero tenemos o que necesitamos: una version rudimentaria de LOGO en espafial .2

Hay en LOGOdos aspedos centrales que nos interesan:

1. Con LOGO los nifics estdn @ mando, ellos programan la wmputadora, “y a ensefiarle a

pensar a la computadora, (...) se anbarcan en uma exploradon del modo en que dlos mismos
H ”3

piensan

! Egte trabajo fue presentado en EUROL OGO 97, que se redizé en Budapest, Hungriadel 20a 35 de agosto de 1997. También

fue presentado en XIII Congreso Internadonal de Computadoras en la Educadon Infantil y Juvenil. Toluca, Estado de México en
septiembre de 1997.
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2. LOGOesunlenguge on € cua los nifics « pueden comunicar conla computadoray através
de esta mmunicadén “...aprenden mateméatica ®mo unlengugje viviente™

Lariqueza de LOGO es aprovechable para aualquier nifio, todos aprenden a dibujar, a cometer
errores, al ensayar nuevas estrategias, al intentar nuevos retos. Sin embargo, los nifios oyentes
cuentan ademas con muchos otros elementos que obtienen pa € cana auditivo. Con los nifios
sordaos en cambio, es predso explotar a méaximo el cana visua con el que wentan. Ante lafata
del canal auditivo, la vision se @nvierte para etos nifilos en un medio primordia para
reladonarse @wn e mundo g los rodeg para anpliar sus conccimientos y para grender a
comunicarse.

El ambiente grafico de LOGO es Util para motivar a nifio y favorece su atencion, pero 1o més
importante es que le propaciona una retroadimentadon \isua inmediata de cala orden que
geatta. Eso le permite tomar sus propias dedsiones, avanzar a su paso y analizar é solo sus
erroresy corregirlos, sin depender constantemente del maestro. Asi se favorece ¢ desarrollo de su
autonamia, ya que generalmente sus limitadones fisicas, lo condiwcen ala dependencia.

Ademés LOGO ofrece &nifio sordo uncddigo, unlenguaje que puede grender fadimentey que
le resulta dicaz para mmunicarse onlatortugay llevar a cdo sus proyedos. Esto es importante
porque su mayor dificultad eslograr una cmunicadén efediva.

A partir de las investigadones desarroll adas en e campo ¢k la didadicade las matematicas desde
una postura constructivista, sabemos que “... las mateméaticas deben ser para los aumnos una
herramienta que dlos reaean y que evoluciona frente ala necesidad de resolver problemas. (...)
En conseauencia, los conacimientos matematicos y los problemas no pweden separarse. No se
trata de “aprender’ mateméticas para despues “aplicalas’ ala resolucién ce problemas, sino e
aprender mateméticas al resolver problemas.”®

Para que los conccimientos mateméticos cobren sentido para los alumnaos es necesario d sefiar
situadones didadicas que les permitan apropiarse de un saber. Esto se logra proporiendo
problemas para aya resolucion el saber en cuestion aparece omo € mejor medio para cntrolar
la situadon. Este alquiere significado cuando es Util para resolver un problema. Al disefiar una
situadon ddadica se busca que d conacimiento que se pretende transmitir aparezca ante los
alumnos “como unmedio de selecaonar , anticipar, gjeautar y controlar las estrategias que glica
alaresolucién del problema planteado ..”°

Dentro de una situadon ddadicatenemos algunas variables o condciones que pueden favorece
la aquisicion ce un conacimiento a afedar o modificar los procedimientos que utili zan los
alumnos para resolver ese problema. Las Ilamamos variables didadicas pues trabgjando con el as
podemos hace evolucionar |as estrategias que utili zan los alumnos, para que & conccimiento a
adquirir sea ¢ medio més eficaz de resolucion cel problema planteado. Manipulando esas
variables promovemos la mnstrucdon de nuevos conacimientos. El saber deja de ser un producto
acdado ples ® pore en evidencia d proceso de su construccion. El saber convenciond, tal y
como se ecuentra en e estado adual de conccimiento, es e fina del proceso, € purto de
llegada, y no e purto de partida. Los nifios pueden reconstruir la evolucion de un saber de la
misma manera en que é&te se prodyo: resolviendo poblemas o retos que se planteaon los
hombres en dferentes momentos de la historia
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Entre los contenidos mateméticos de |os primeros grados de primaria, hemos elegido € nimero y
la medicion para trabgjarlos en situadones didadices en ambiente LOGO. Plantea buenas
problemas es el desafio para los educadores. Pensamos que la comunicadon de catidades a
través de LOGO esun bien problema, unreto que promueve la mnstrucaon de mnaocimientos.

Disefiamos una situadon que ansiste en copiar una figura utili zandolos comandos de LOGO. En
este ca0 la @pia No es una tarea mecaica pues es necesario hace concientes las acdones
implicadas en laredizadon del dibujo para poder comunicarlas alatortuga. Por eso dedmos que
con LOGO hacemos mensgjes mateméticos, comunicamos cantidades utilizando € sistema
numérico y € lenguge tortuga. Esta situadon permite cnstruir €l concepto de nimero. Este
aparece omo el medio para poder redizar € mensgje de forma dediva. La situadon permite
ademas, que através de la manipuladon ce sus variables s generen dras stuadones didadicas
para la ensefianza de este concepto. Situadones en las que los problemas < resuelven uili zando
el nimero en alguncs de sus diferentes sgnificados.

En las stuadones didadicas podemos identificar algunas caraderisticas que nos permiten deddir
sl son 0 no“buenos problemas’. Veamos las caraderisticas del mensgje matematico con LOGO.
Cuando pedimos a un rifio qe opie una figura de la manera més exada posible en la
computadora, no estamos pidiendo ura ac¢dn mecéica Estamos planteando unreto, un dsafio
para @ cual debera desarrollar estrategias y porerlas a prueba. Esta es la caaderistica principa
de unasituadén ddadica

Fig. 1. Pastel en dibuja. El disefio estaredizado en hoja auadriculada.

Copiar este pastel implica obtener las medidas corredas y comunicalas a la tortuga. Hay que
contar los cuadritos e ir anotando 0 memorizando las cantidades para después geautar €
comando “A” (avanza) € mismo nimero de veces. Al comunicar una caitidad se pore e
funcionamiento e concepto de nimero. Si nos equivocamos, latortuga redizara otro pastel, pero
no e que queremos. En caso de no coincidir, los mismos nifios tienen que andizar s € error
estuvo en €l conteo inicial 0 en & mensgje. La “interpretadon’ que hacela tortuga muestra d
resultado cela acion. Tratandaose de nifios ordos, esta retroalimentad 6n es fundamental pues no
se necesita un lengugje muy evolucionado para poder reflexionar sobre las acdones. De otra
manera € retraso en e desarrollo linglistico se vuelve un olstaaulo para la alquisicion e
nociones mateméticas.
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Tenemos que planea las acdones para mnseguir lo que deseamos, tomar deasionesy tener “... la
posibilidad de mwnacer diredamente las conseauencias de esas dedsiones a fin de modificarlas,
para aleaarlas a logro del objetivo perseguido”’ La situadén pa si misma nos permite
verificar nuestras hipdtesis, sin depender del juicio del maestro como Urica fuente de
retroaimentadon. Esta es otrade las caraderisticas de una buena situadon.

Fig 2. Pastel hecho pa Diego.

Para resolver este reto pueden uilizarse diversas estrategias, diferentes procedimientos de
resolucion. Otrade las caraderisticas de un “buen problema”.

Finadmente, una situadén ddadica debe permitir engendrar otras a partir de la manipuadén de
sus variables “... Hogueando e uso de dgunas estrategias y generando condciones para la
apariciony estabili zad6n e otras (subyacentes al conocimiento que se quiere ensefiar)”® .
Partiendo & esta situaddn e base, disefiamos otras en las que, modificando ura o varias
variables provocamos una evolucion en los procedimientos utilizados por los nifios y de los
conccimientos necesarios para resolver e problema. La decddn ce las variables que son
transformadas obedece &tipo de mnacimiento que se quiere ensefiar y a los procedimientos que
se pretende hace evolucionar en los nifics. Asi, a partir de una misma situadén (copiar un dbujo
teniendo como intermediario a la tortuga y utilizando su lenguaje) se poren en juego dversos
saberes. En e gjemplo anterior vimos € concepto de ndmero en acaon. En él no era necesario
que los nifics supieran muchos numeros, podan resolverlo con unconteo rudimentario. Al pasar
a nivel siguiente (parque), la situaddn se complegiza: no se puede @ntar a medida que se geauta
la acédn. Hay que anticipar las medidas y expresarlas convencionamente usando e sistema de
numeradon. En esta version, el mensgje matematico involucra cantidades mayoresy su escritura
en e sistemadedmal de numeradon.

También aparecela nocidn ce giro que en la situadén anterior no era relevante. Ahora hay que
deddir de aatemano hada donce girar. La medida del giro puede ser aprendida de memoria, par
lo que no representa un problema que involucre necesariamente d concepto de &gulo.
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Fig. 3. Cadtill o, sobre hoja auadriculada.

Si quitamos la asadricula de la hga @ problema es mas complgo: hay que averiguar con
predsion las medidas y para esto se vuelve necesario uili zar instrumentos de medicién como la
regla graduada.

- h

]

Fig 4. Elefante, sobre hoja blanca

También podemos obviar algunas medidas que deberdn ser cdculadas por los nifios utili zando
procedimientos que invaucren lasumao laresta



Computo para nifios DGSCA - UNAM

20

40

20

Fig. 5. Bandera

Y s ahoraintroducimos diversos giros impedimos que se cdculen memorizandolainstrucaon de
90 0iz 45. Se hacenecesario averiguar la medida del giro. Nuevamente se requiere la utili zadon
de instrumentos de medicion como € transportador. La nhocion ce &gulo comienza a onstruirse
en laresolucion ke este problema

Fig. 6. Guitarra

Podemos hace aln més complegja la situadon introduwiendo dros angulos y perfecdonando el
instrumento de medicién. También podemos derivarla hada otros conceptos como € de
proparcionalidad, pdiendo pa gemplo quela cmpiaresulte 1/3 mayor que d original.

Con estos breves g empl os queremos mostrar que LOGO es una herramienta muy importante para
el disefio e situadones didadicas donce los nifios puedan construir conccimientos y no
redbirlos como productos acadados. Situadones donck por ell os mismos logren porer en acaon
un saber a resolver problemas. Pensamos que & ambiente LOGO por si solo no pomueve estos
aprendizajes. Se necesita disefiar situadones que permitan aprendizajes sgnificativos. LOGO es
una excdente opcion, espedalmente s pensamos en nifios hipoadlisicos que necesitan, més que
nadie, unreferente visual para sus acaones.
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! Segarra, M. D. y J. Gayan. 1985 Logo paramaestros. El ordenador en la escuela: Propuesta de uso. p. 25

2 En estaversion hay tres modali dades: Dibuja, Parque y Escuela. Parque & € equivaente d ambiente gréfico arigina de LOGO
en € que se dan instrucciones a la tortuga y se pueden ver sus trazos en la pantala. Escuela e € equivalente d editor de
procedimientos y Dibuja e una modalidad que no aparece @ € LOGO origina y esté disefiada para utilizarse @n nifios
pequefios que ain nosaben escribir. En Dibujano es necesario dar instrucdones con parametros, las instruccdones < reducen a
oprimir tedas con funciones espedficas, por gemplo, para avanzar hay que gretar lateda A (cadavezque se oprime lateda,
latortuga avanza 10 pasos) pararetroceder laletra R, para girar aladerechalatedaD y paragirar alaizquierdalal (cadavez
que seoprimelatedaD o lal latortuga gira45°. En Dibuja se pueden utili zar coloresy patrones de rell eno, pero solamente se
incluyen instrucciones bésicas paradibujar.

3 PAPERT, S. Desafio alamente. Computadoras y educadén, p.33
4 |bidem., p.18

®BLOCK, D. et.al. La exsefianzade las mateméticas en la escuela primaria. Taller para maestros, p. 9.

® GALVEZ, G. “Ladidadicade las mateméticas’, en PARRA y SAIZ (comp). Didadica de mateméticas. Aportes y reflexiones,
p. 46.

" bidem., p. 47.
8 |bidem., p. 48.



