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1. INTRODUCCIÓN

La presencia de LOGO en la educación tiene una larga trayectoria histórica, que viene avalada por las múltiples experiencias llevadas a cabo prácticamente en todo el mundo a lo largo de sus casi tres décadas de existencia. No obstante, es y ha sido una presencia que ha estado lejos de ser multitudinaria, más bien ha quedado restringida a reductos de un profesorado innovador sensible a incorporar a la práctica docente aquellos avances tecnológicos que llevaban implícita una concepción pedagógica de la enseñanza adecuada a su forma de pensar. Esta ha sido la dimensión histórica de LOGO, que también en algunos casos ha estado acogido por auspicios institucionales.

No entraremos en valorar la trayectoria de LOGO ni porqué, siendo reconocida su validez y eficacia en el tratamiento que posibilita del currículum, no forma parte ya de los instrumentos que todos los docentes utilizan de forma cotidiana. Entraríamos en la dialéctica de Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación  (NTIC) sí o no, cómo, por qué, ... y tantas otras cuestiones que día a día se debaten en los medios de comunicación de todo el mundo. LOGO, pues, estaría inmerso en la consideración que reciben las NTIC en el currículum institucional.

Nuestra visión en este trabajo ahonda más en la línea de buscar a LOGO un hueco plausible en la enseñanza, que propicie su uso bien de forma esporádica o continuada. Encajaría esta perspectiva en la idea de Rodríguez Espinar (1993) de considerar un modelo tecnológico en la intervención educativa. LOGO posee cualidades intrínsecas que le hacen propicio para intervenir sobre las dificultades, para facilitar las relaciones interpersonales, para hacer la enseñanza más solidaria o para poner en marcha mecanismos de modelamiento. Además, todas estas cualidades son innatas en el lenguaje y se activan de forma automática en el momento en que se comienza a trabajar con él. Esta será, pues, nuestro punto de vista en las líneas que siguen a continuación.

2. LOGO HOY: UN PUNTO DE PARTIDA

2.1. LOGO y Reforma versus Ordenadores y Reforma

LOGO es un lenguaje llegado a España mucho antes que la Reforma educativa. De hecho a principios de los años 80 ya se podía trabajar con versiones todavía rudimentarias del lenguaje y se hacían los primeros ensayos en las aulas. Cuando se inicia la implantación de la LOGSE muchos docentes presagiaban una extensión de LOGO en los diferentes  niveles educativos, porque al mismo tiempo tenían lugar en casi todas las Comunidades Autónomas la puesta en marcha de Planes de Experimentación de la Informática Educativa (Atenea, Alambra, ...). Ésto no fue finalmente así, aunque el paso de LOGO por las aulas antes de que se aplicara la Reforma sirvió para que ejerciera una fuerte influencia en todo el software posterior (Martín y San José, 1990). Era evidente que algo había fallado en estos años previos ¿la pobreza del entorno tal vez? ¿la falta de preparación de los docentes? 

Las anteriores sólo son algunas preguntas sueltas entresacadas de las muchas que se podrían exponer. Lo cierto es que algunas de ellas tuvieron respuesta, sin embargo LOGO no cuajó en las aulas, al igual que no cuajó la informática educativa. No disponemos de datos fiables para aventurar las causas que propiciaron la falta de arraigo del uso de LOGO en las aulas españolas, debido a que no se han realizado estudios rigurosos sobre el tema. Aún así haremos algunas precisiones basadas en el análisis de contenido de documentación referida a Andalucía, tomada de diversas memorias de centros pertenecientes al Plan Alhambra de Introducción de la Informática en los centros no universitarios andaluces a finales de los años 80, así como del Informe realizado por el Consejo Escolar de Andalucía (1993):

· Equipos informáticos desfasados con una resolución tipo CGA, sin disco duro, escasez de memoria RAM, etc..

· Aulas de informática con recursos insuficientes como para acceder a ellas todo el grupo-clase.

· Profesorado conocedor de LOGO, pero escasamente preparado para ayudar al niño a descubrir, formalizar y analizar ideas matemáticas, poco convencido, además, de las aportaciones que conlleva el uso de LOGO.

· Falta de una mayor colaboración con otras entidades y organismos públicos y privados en la elaboración de material y formación del profesorado.

· Falta de un espacio curricular y temporal en el que ubicar el trabajo con los ordenadores.

· Escasez de recursos específicos en los que pueda apoyarse el profesorado, tales como cajas de herramientas y micromundos, que le sirvan para construir nuevos objetos u otras nuevas herramientas.

Muchas de los argumentos anteriores son válidas al hablar de las precariedades que la puesta en marcha de la Reforma presentó para propiciar el uso de los ordenadores en el aula. Ahora bien, existen un conjunto de aspectos que diversos autores han señalado de forma común como negativos en el caso particular de LOGO (Martín y San José, 1990; Gros, 1992; Pantoja, 1997a y b):

· Formación del profesorado: Aspectos básicos olvidados como metodología heurística, resolución de problemas, propuestas de integración curricular, etc. han sido oscurecidos por el simple conocimiento de la sintaxis del lenguaje. ¿Cómo se puede hacer perder el tiempo al niño haciendo un simple cuadrado si cualquier programa de dibujo lo ejecuta mucho mejor y más rápidamente?. Al maestro no se le ha enseñado a trabajar correctamente con LOGO y, como consecuencia, éste ha sido transmitido al alumno mediante patrones de trabajo prediseñados de forma convergente. No hay que olvidar que LOGO es un lenguaje de programación diseñado para que el niño enseñe al ordenador (Papert, 1981) y no al revés. Por consiguiente, un maestro que se basa en la reproducción de modelos de trabajo unidireccionales y prefabricados, lo que está haciendo es que la tortuga se agote en pocas sesiones, se produzca aburrimiento y, finalmente, se llegue a la desmotivación.

· Programas comerciales de aplicación y multimedia: Al maestro le resulta más cómodo que el niño escriba textos, diseñe carteles, trabaje con una enciclopedia interactiva o realice una base de datos con programas en los que una simple explicación al comienzo pone a todo el grupo en marcha, que la orientación individualizada e intuitiva sobre cómo continuar un proyecto de LOGO sin aparente salida. 

· Diseño de trabajo: Consistiría en soporte material escrito con la integración metodología-currículum y un esquema predefinido de resolución de problemas, que además podría contar con soporte tipo software con procedimientos preparados en disco. 

· Resolución de problemas: Ha faltado desde los comienzos de LOGO una propuesta clara y concisa. A pesar de que se han planteado algunos puntos de partida (Hoyles y Noss, 1988; Rodríguez-Roselló, 1986) y se han expuesto los resultados de diversas investigaciones (Clements y Nastasi, 1985; Clements, 1986, 1991), apenas si se ha dedicado tiempo a diseñar un sistema sólido y fundamentado en una experiencia de aula concreto que dé respuesta a la naturaleza misma de LOGO. Destacamos aquí la investigación que realizamos sobre una propuesta específica de resolución de problema y que obtuvo unos resultados óptimos en el desarrollo de la creatividad del niño (Pantoja, 1997a, 2000b).

En resumen, la llegada de la Reforma no supuso ningún cambio significativo con respecto a la precaria situación por la que estaba atravesando LOGO, que sigue inmerso en la actualidad en nuestro país en una paulatina decadencia. 

2.2. LOGO ante el futuro
Iniciaremos este apartado con algunas preguntas ¿qué necesita LOGO para ocupar el puesto que realmente merece en la enseñanza? ¿qué conclusiones podemos sacar de la experimentación llevada a lo largo de los años de trabajo con LOGO que nos puedan servir de punto de partida?. 

Papert tendría algo que decir al respecto. De hecho su primer libro (1981) fue el Corán que guió todas las experiencias surgidas en los años siguientes a la aparición de LOGO. Este libro postulaba toda una revolución en el mundo de la enseñanza, que nunca llegó a producirse. Catorce años más tarde Papert (1995) escribe un nuevo libro en el que plantea nuevos interrogantes, en esta ocasión sobre por qué no se llegó a producir la tan ansiada revolución tecnológica, que tendría que haber provocado la entrada definitiva de los ordenadores en la vida escolar. Papert reanaliza el papel de LOGO en la facilitación del aprendizaje constructivo del niño y su relación con las matemáticas, pero no acierta a dar con una idea clave que defina el actual y desesperanzador panorama. En 1997, Papert escribió un nuevo libro, en esta ocasión dirigido más a las familias que a los profesores. Su nueva obra señala lo que podría ser el camino futuro de los ordenadores: ayudar en las casas a los padres a complementar la educación que sus hijos reciben en los centros. Ordenadores e Internet parecen a primera vista las ideas principales que Papert intenta exponer con ahínco, pero en una lectura más profunda se vislumbra la intencionalidad manifiesta de constituir a LOGO en prototipo de aprendizaje, descartando todo el software que no cumpla unas condiciones de flexibilidad y de construcción del conocimiento por parte del niño. En cualquier caso, Papert tampoco logra exponer con claridad las causas que han relegado a LOGO de los colegios y lo llevan lejos de su generalización en la escuela y las casas.

Sin conocer bien qué le ha sucedido a LOGO ¿cómo podemos argumentar cuál podrá ser su futuro? Evidentemente, nos moveremos en el terreno de lo hipotético y de lo posible a la vista de los cambios que está experimentando el mundo educativo y el software diseñado para él. Probablemente sea éste último uno de los problemas que más acuciaron a LOGO en sus comienzos, me refiero al obsoletismo del entorno que diseñó Papert y su escasa adaptación a los nuevos avances de la microelectrónica. Sin embargo la actual situación y las perspectivas de futuro no son ni mucho menos así. Hagamos una breve revisión al respecto.

En lengua castellana apareció en 1991 la versión Win-LOGO para MS-DOS y posteriormente para Windows. Presenta un aspecto muy moderno, vistoso y amigable, comparable al de Windows, a base de ventanas y menús desplegables, tal y como puede apreciarse en la figura 1.
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Figura 1. Pantalla de Win-LOGO en su versión para Windows.

El Manual de Usuario y la Guía de Referencia (1991), que acompañan a Win-LOGO aclaran todas las novedades que la nueva versión incorpora y que la diferencian ampliamente de las anteriores:

· Entorno de trabajo con múltiples ventanas (gráficos, textos, trabajo, etc.) con menús desplegables y seleccionables con ratón. Ventanas de diálogos para configurar opciones.

· Soporta tarjetas gráficas nuevas como VGA 16 y 256 colores y MCGA. 

· Posibilidad de trabajar hasta con 12 tortugas.

· Editor de formas que incorpora 128 formas predefinidas y configurables por el usuario.

· Diez grosores diferentes para dibujos.

· Distintos tipos de escritura gráfica (caligráfica, gótica, etc.) y en cualquier orientación.

· Incorpora una lupa para aproximar la zona de dibujo.

· Trabaja con gráficos PCX denominados decorados.

· Edición de textos con gestión de bloques, búsqueda y sustitución de caracteres.

· Ventana de textos con dos tamaños distintos de letras.

· Ventana de trazado para depuración de procedimientos.

· Incorpora más de 300 primitivas.

· Nuevas primitivas de listas, de propiedades, matemáticas y para controlar el entorno y el ratón.

· Potente capacidad de impresión gráfica y de textos.

· Posibilidad de crear nuevas primitivas en lenguaje ensamblador y en C e incorporarlas a de Win-LOGO.
De similar evolución han sido el resto de las versiones europeas y americanas de LOGO. En 1980 se creó la empresa LOGO Computer Systems, Inc. (LCSI), a cuyo frente se puso como presidente Seymour Papert. En los últimos años LCSI ha puesto en el mercado dos potentísimas versiones de LOGO. Primero fue MicroWorlds (figura 2), que cuenta ya con dos versiones y, posteriormente, Turtle Math (figura 3). 
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Figuras 2 y 3. Pantallas de las versiones MicroWorlds y Turtle Math.

Ambas versiones presentan un interface familiar a los usuarios de otros programas modernos, pero lo más importante es que incorporan todas las herramientas que siempre le fueron negadas a los primitivos entornos empobrecidos de LOGO. Concretamente, más posibilidades de dibujo, editor de formas, capacidades para importar y exportar gráficos, herramientas multimedia de animación y sonido, etc. Pero quizás, el cambio más significativo sea la posibilidad multiplataforma o multitarea, que permite trabajar de forma simultánea o paralela con varios proyectos a la vez. 

Finalmente, hay que citar la versión de dominio público MSWLOGO, creada por Bryan Harvey, uno de los miembros destacados del Massachussets Institute Technology (MIT). Dicha versión ha sido mejorada por George Mills de forma que puede ser ejecutada bajo Windows. Su nombre es MSWLOGO y ha sido patrocinada por  Microsoft.


A modo de resumen se puede afirmar que las versiones de LOGO de reciente aparición en nada tiene que envidiar al resto del software educativo ni en potencia ni recursos. 

3. LOGO EN INTERNET: EL MAÑANA ES HOY

3.1. Páginas sobre LOGO y foros de debate

Nuestro lenguaje de programación no ha podido resistirse al empuje de Internet y desde hace tiempo tiene presencia en servidores de diversos países donde se puede conseguir información, micromundos, experiencias, versiones demo, ... El servidor de Internet que más demuestra el auge de LOGO en los últimos años es el del MIT (figura 4), que engloba todo lo que se está haciendo a nivel mundial sobre la tortuga y dentro del cual se encuentra  la «Fundación LOGO», creada en 1991 con el fin de difundir en todo el planeta la filosofía del lenguaje. Entre las actividades de la fundación están informar sobre LOGO (edita la revista LOGO Update) y organizar seminarios, talleres y reuniones diversas.
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Figura 4. La fundación LOGO en Internet.

El interés por LOGO constatado en Internet se corresponde con el que se ha producido últimamente en todo el mundo. Desde la vecina Portugal hasta los países iberoamericanos con Costa Rica, Argentina y  Brasil a la cabeza,  sin olvidar los países del entorno anglosajón, donde despuntan Canadá, Inglaterra y EEUU, han sabido adaptar el lenguaje a las nuevas condiciones de la informática, consiguiendo entornos vistosos, atractivos para el niño y dotados de herramientas ciertamente potentes. A estos grupos hay que añadir países del este europeo, que han entrado con fuerza en el panorama mundial de LOGO, como Eslovenia o Hungría. 

También dentro del mundo de Internet existen foros de debate, que tienen a LOGO como tema monográfico. Básicamente son una forma de comunicación entre los docentes que utilizan LOGO como material educativo y les permite compartir experiencias sobre su uso y posibilidades, dudas y soluciones surgidas de prácticas concretas con el mismo tiempo, recibir  información acerca de novedades bibliográficas, congresos, proyectos, etc. En la actualidad existe un foro de debate sobre LOGO en lengua inglesa (se suelen denominar newsgroups) en la dirección alt.comp.lang.LOGO. Aquí se pueden encontrar periódicamente más de una veintena de mensajes sobre diferentes aspectos de LOGO en los que se plantean interrogantes, se contestan a cuestiones o se anuncian nuevas versiones y experiencias LOGO. También existe en Internet una lista de correo argentina (LOGO@mcye.gov.ar). Para participar en ella hay que tener una dirección de correo electrónico (e-mail) y darse de alta enviando un e-mail a mayordomo@mcye.gov.ar escribiendo en el cuerpo del mensaje subscribe y dejando vacío del campo asunto.

Ya en nuestro país encontramos en Cataluña grupos de trabajo sobre LOGO que se comunican a través de la página abierta en Internet denominada «El país de la tortuga» (http://www.xtec.es/LOGO), en la cual se pueden obtener versiones mejoradas de LOGO traducidas al catalán, micromundos, ponencias de congresos, bibliografía y diversas experiencias.

3.2. El macromundo de LOGO

Analizamos de forma independiente la página “El macromundo de LOGO”, ubicada en el servidor del  PNTIC del MEC (http://roble.pntic.mec.es/~apantoja), gestionada por el autor, por ser parte importante en el presente trabajo.  En dicha página se  recoge de forma exhaustiva la metodología de LOGO, las primitivas del lenguaje, enlaces en Internet de todo el mundo, unidades didácticas, experiencias de aula, bibliografía, eventos y congresos, listas de correo, una revista sobre actualidad de LOGO, etc. (figura 5). Sin duda un compendio de información sumamente de utilidad e interés para cualquier docente interesado en el tema.
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Figura 5. «El Macromundo de LOGO» en el servidor de Internet del PNTIC.

Las distintas secciones que componen la página son reflexiones, entrar y novedades. En reflexiones se plantean textos sobre LOGO a profesores, padres y alumnos para debatir sobre los mismos y en novedades se informa a los usuarios sobre aquellos aspectos de nueva incorporación a la página. La sección más extensa es entrar, que se divide a su vez en los siguientes apartados:

	 [Para Trabajar]
TODO LO RELACIONADO CON LA METODOLOGÍA  

Y CON EXPERIENCIAS DE AULA
[LOGO en Internet]
ENLACES A LAS PRINCIPALES PÁGINAS Y LISTAS DE CORREO ...
[Para Aprender]
SOBRE PRIMITIVAS, SINTAXIS, PROCEDIMIENTOS,...
[Publicaciones]
AMPLIA SELECCIÓN BIBLIOGRÁFICA DE LIBROS Y REVISTAS
[Familias LOGO]
PRINCIPALES VERSIONES DE NUESTRO VETERANO LENGUAJE
[Congresos]
EVENTOS Y REUNIONES QUE SE HAN CELEBRADO 

Y SE VAN A CELEBRAR EN TODO EL MUNDO


Estas mismas secciones se visualizan de la siguiente forma (figura 6):
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Figura 6. Distintas opciones que configuran la página.

A su vez, estos apartados de la página se dividen en subapartados, cada uno con una peculiaridad diferenciada, que atienden siempre a una proyección eminentemente práctica:

· PARA TRABAJAR: Este pretende ser el apartado que más identifique la página ante los usuarios de la misma, por diversos motivos entre los que destaca la poca importancia que se le ha dado tradicionalmente a la experimentación de LOGO en las aulas. 

· Metodología: Se ocupa de la puesta en escena de LOGO a través de una revisión retrospectiva de las distintas etapas por las que ha pasado. El tema no queda ahí y se realizan propuestas específicas en relación con la organización del centro, la planificación de proyectos o el aprendizaje heurístico y la resolución de problemas.
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· Experiencias: Se trata de un apartado cuya magnitud dependerá de los usuarios finales de LOGO, es decir, pretende ampliarse y completarse a través de aportaciones concretas basadas en experiencias de aula. Por el momento existe una experiencia denominada “Tortugo”, que incluye una descripción de la misma con información sobre su puesta en marcha y los distintos ficheros que la componen para que los interesados los puedan bajar vía FTP. El centro del juego es un micromundo de LOGO basado íntegramente en el "micromundo gráfico" de la tortuga (Papert, 1981) y en la clásica asignación de funciones a determinadas teclas. Está realizado con Win-LOGO y tiene un carácter inacabado y abierto a sucesivas mejoras y adaptaciones. Ha sido ideado para niños de Educación Infantil  con la finalidad de que jueguen dibujando o dibujen jugando, a la vez que desarrollan sus capacidades. 

· Unidades didácticas: Existen tres unidades programadas y secuenciadas en su totalidad. Estas son “Descubro mi cuerpo” para Educación Infantil, “Los ángulos” para el segundo ciclo de Educación Primaria y “Señales de tráfico” también para el segundo ciclo de Educación Primaria.
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· PARA APRENDER:
· Primitivas LOGO: Listado de las principales primitivas traducidas a varios idiomas.

· Introducción a LOGO: Enlace a una página de introducción a LOGO muy interesante realizada por dos autores argentinos, Eduardo de Antueno e Ignacio Luppi. 
· Curso interactivo de LOGO: Es un proyecto en fase de construcción, que acercará LOGO a los distintos usuarios a través de trabajos y actividades de tipo interactivo.

· FAMILIAS LOGO: Exhaustiva revisión de las principales versiones de LOGO aparecidas en todo el mundo, que arranca desde las más primitivas sobre plataformas todavía no estandarizadas hasta las más potentes preparadas para Windows 98.
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· LOGO EN INTERNET: Las posibilidades de la red llegan a todos los ámbitos y LOGO no podía ser menos. Prueba de ello es la página que estamos comentando, pero además existen grandes cantidades de recursos repartidos por todo el planeta.

· Enlaces a otras páginas Web: Amplia recopilación de enlaces a páginas realizadas sobre LOGO, que incluye empresas de software, fundaciones e implementaciones diversas sobre el lenguaje.
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· Foros de debate: Incluye los grupos de noticias y las listas de correo existentes en Internet, que tratan de forma monográfica sobre LOGO.
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· PUBLICACIONES: Se ocupa este apartado de recoger toda la documentación tanto en papel como electrónica existente. Pero además incorpora una revista propia, única en su clase en lengua castellana: LOGO información.

· LOGO Información: Es la revista original de la página en la que tienen cabida todas las informaciones que llegan a la misma y que pasan a engrosar las distintas secciones. Tiene la doble finalidad de ofrecer información y al mismo tiempo servir para organizar la web y presentar las novedades a los usuarios.
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· Libros y artículos: Selección de las principales obras sobre LOGO en lengua castellana y en inglés.

· Publicaciones electrónicas: Se exponen las principales revistas electrónicas que se ocupan de LOGO.

· CONGRESOS: Panel de difusión de los distintos eventos que se han celebrado y van a celebrar en todo el mundo divididos en secciones. De forma exclusiva se pueden encontrar traducciones al castellano de los principales trabajos presentados al Eurologo 97 celebrado en Budapest.
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Hasta aquí nos hemos ocupado de lo que ofrece “El macromundo de LOGO” en la actualidad, pero ya en su última actualización adelanta lo que serán las próximas incorporaciones: curso sobre LOGO, traducciones de trabajos del Eurologo 99 celebrado el pasado verano en Sofía, nuevas unidades didácticas, un sistema de resolución de problemas ideado para trabajar con ordenadores, etc. Pensamos que se trata de una página que puede servir al docente, padre o alumno interesado en LOGO a comprender mejor el lenguaje y a utilizar la abundante información que se extrae de la misma.

3.3. LOGO institucional

La difusión de LOGO en Internet, la aparición de nuevas versiones y la experiencia acumulada a lo largo de todo este tiempo de experimentación en las aulas nos augura un futuro en el que LOGO parece ser que va a salir del bache en el que ha estado en los últimos años. Prueba de esto es el apoyo que está recibiendo a nivel institucional en muchos países europeos y americanos, en los que LOGO ha pasado a ser un apartado más en el currículum escolar. Este hecho evidencia que por fin empieza a ocupar ya un lugar de prestigio en la informática educativa, aunque, por desgracia, no en todos los países por igual. 

A modo de ejemplo a nivel mundial, se puede citar el caso de Costa Rica, país que inició en 1988 el Programa de Informática Educativa para la Educación Primaria, desarrollado de manera conjunta entre el Ministerio de Educación Pública y la «Fundación Omar Dengo» (http://www.fod.ac.cr/), con la finalidad de apoyar el aprendizaje de las disciplinas curriculares básicas mediante LOGO, usando la versión LOGO Writer en sus primeros tiempos y MicroWorlds en la actualidad.

Este esperanzador panorama se termina de configurar con las continuas reuniones monográficas sobre LOGO en todo el mundo en las que se implican las instituciones de los países donde se desarrollan. En Iberoamérica se celebra un congreso cada dos años. El último tuvo lugar en Brasil en 1995 y estuvo centrado en las posibilidades de LOGO frente al desarrollo acelerado de otros recursos tecnológicos como Windows, multimedia, robótica y telemática. A nivel europeo existe también una reunión bianual, que se conoce con el nombre de Eurologo –ya citado con anterioridad-, pero que, al igual que el iberoamericano, suele tener una proyección mundial. Los últimos congresos europeos tuvieron lugar en Budapest (Hungría) en 1997 y en  Sofía (Bulgaria) en 1999. Estas reuniones tienen ya una década de antigüedad y están sirviendo para que LOGO se afiance cada vez con más fuerza en los sistemas educativos europeos, hasta el punto de calar hondo en países con escasa tradición informática como Holanda, Eslovenia, Grecia, Hungría o la misma Bulgaria. En EEUU tienen lugar reuniones anuales desde los comienzos mismos de la aparición del lenguaje hasta la actualidad. 

En España, sin embargo, la decadencia de LOGO sigue hasta hoy. Tan sólo destacan el MEC y el territorio autonómico catalán, en donde se sigue explotando en las aulas las peculiaridades del lenguaje de la tortuga. De hecho, Win-LOGO para Windows, apareció antes en catalán que en castellano. Síntoma indudable de la demanda que tiene LOGO en aquella autonomía. Otra circunstancia que corrobora nuestras precisiones es que en 1996 se celebró en Tarrasa el «VI Seminario LOGO», que venía a continuar el último celebrado en Andorra en 1989. Un largo paréntesis en unas reuniones que habían tenido hasta ese año un carácter bianual, lo que viene a confirmar, una vez más, que LOGO todavía está sumido en nuestro país en una acusada decadencia. 

4. UN NUEVO HORIZONTE: LOGO EN LA ORIENTACIÓN EDUCATIVA


Las distintas aportaciones señaladas en los párrafos anteriores han estado descontroladas y dispersas en el tiempo, debido a que no ha existido una suficiente difusión de las mismas en el ámbito educativo. Pensamos que la página web “El macromundo de LOGO” puede servir de guía y de apoyo a las líneas de experimentación actuales y venideras. La inclusión de LOGO como una herramienta educativa más para trabajar y adquirir los hábitos, destrezas y habilidades curriculares ofrece amplias perspectivas en la orientación de los aprendizajes. A este aspecto dedicaremos la última parte de nuestra exposición, en un intento de aunar las vertientes que presenta LOGO como instrumento al servicio de la orientación educativa. Estamos, pues, en la línea de trabajo trazada por Rodríguez Espinar (1993), en sentido de utilizar las nuevas tecnologías aplicadas a la intervención personal En nuestro caso LOGO se pone al servicio del tutor como el orientador directo del niño –más en Primaria que en Secundaria- y se circunscribe a funciones académicas y personales exclusivamente. Evidentemente y al tratarse de LOGO no nos estamos refiriendo a los modelos mecánicos de orientación asistida por ordenador implementados en diversos contextos en orientación vocacional y profesional fundamentalmente (ver, por ejemplo, Vélaz de Medrano, 1998), sino a un modelo tecnológico basado en una concepción cognitiva y constructiva del aprendizaje aplicado a la orientación personal y académica del alumno. Desde este punto de vista el orientador y/o el tutor diseñan actividades que propician el encuentro de los niños consigo mismos y con sus compañeros para resolver problemas, planificar formas de trabajo, estudiar el proceso a seguir, ponerse de acuerdo sobre las opciones disponibles, etc. Se trata, en definitiva, de poner al servicio de la orientación educativa la filosofía de LOGO aquilatada a lo largo de los años por Papert en sus diferentes obras (1981, 1995, 1997).


Los aspectos relacionados con la orientación educativa, que se analizan seguidamente -contrastados todos ellos por diversos estudios-, pretenden aportar alguna luz a los docentes interesados en trabajar con LOGO hoy.

4.1. Acción tutorial


En este apartado abordaremos principalmente las funciones de diagnóstico y de intervención sobre los aprendizajes que desempeña el tutor, porque evidentemente el tutor es parte indispensable en los demás aspectos que expondremos.


A nuestro juicio las actitudes que debería poseer el tutor, que cree y confía en LOGO y que, obviamente, lo utiliza en clase deberían ser:

· Crear un adecuado clima en el aula, basado en saber escuchar las preguntas y las ideas que los niños van expresando. 

· Ganarse la confianza de los alumnos a través de la motivación permanente del trabajo desarrollado y  las oportunidades que da el trabajo con LOGO. 

· Propiciar el aprendizaje espontáneo y evitar evaluar los trabajos. 

· Elogiar las diferencias individuales y hacer sentir bien al niño, sea cual fuere su rendimiento académico, actitud hacia el trabajo, etc.

· Promover el aprendizaje por descubrimiento.

· Estar preparado para afrontar las situaciones que se presenten, adoptando una actitud colaborativa.


Con LOGO la acción tutorial se hace más sensible, el maestro llega a un conocimiento muy pormenorizado de sus alumnos al observar sus evoluciones en contextos que propician la colaboración, el aprendizaje autónomo, el respeto mutuo, la diversidad de opiniones, la solidaridad, ... Nos referimos a aspectos claves, que utilizados convenientemente, posibilitarán una redimensión de la función orientadora del tutor. No se trata solamente de aspectos académicos –siempre importantes-, sino de aspectos personales e incluso vocacionales, los que aparecerán en el trabajo cotidiano con LOGO.


Por último destacamos la importancia que tendrá el carácter moderador del tutor en las continuas disputas que provocará el trabajo compartido y la resolución de problemas. Una actitud de consenso, de diálogo, de hacer ver sin alteraciones la postura personal, serán claves en la mediación de los aprendizajes y en la configuración de la personalidad del niño. 

4.2. Atención a la diversidad

La atención a la diversidad es un tema que despierta gran interés entre los docentes y al que diversos autores le han prestado su atención, especialmente a partir de la entrada en vigor de la LOGSE. Las diferencias individuales son intrínsecas en el ser humano, como parte de experiencias y tareas ante las que se tiene que enfrentar en el devenir cotidiano (Solé, 1998). La escuela es la que tiene que establecer mecanismos de adaptación de situaciones y respuestas educativas que permitan o tengan en cuenta la diversidad existente en las aulas. 

En esta situación encontramos varios tipos de alumnos, por un lado los denominados como de Necesidades Educativas Especiales (NEE), de otro aquellos que presentan un retraso académico y, finalmente, los que presentan déficit provenientes de las relaciones personales, sociales y afectivas. Pues bien, todos ellos pueden encontrar en el ordenador y especialmente en LOGO, un medio importante para obtener en su trabajo diario el refuerzo que necesitan para recobrar la motivación y sentir de nuevo sensaciones positivas en el trabajo compartido entre iguales. 

En este aspecto no es necesario un diseño específico de trabajo, puesto que el lenguaje natural de LOGO permite un control sobre el mismo a cualquier tipo de alumno. Se trataría de explotar esta virtualidad de la tortuga e incluso potenciarla. Por ejemplo, redefiniendo primitivas para que el niño las entienda mejor, adecuándolas así al nivel madurativo específico. Niños que no leen correctamente obtendrían un vocabulario básico, que podrían experimentar a diario mediante el trabajo con las palabras claves que ellos mismos prefieran, unidas a conceptos básicos concretos. Veamos un ejemplo: En alumnos diagnosticados como deficientes psíquicos ligeros se implementó un micromundo en el que las primitivas principales eran: adelante, atrás, derecha1 (se programó un número para cuarto de grados de la circunferencia), izquierda1, pinta, nopinta, borra, etc. e  igualmente se hizo con las primitivas que controlaban los colores y los sonidos.

En definitiva, el profesor experto en LOGO puede programar el lenguaje para adaptarlo a niños que presentan algún tipo de déficit en el aprendizaje. Las posibilidades son amplias y lo que hemos reseñado anteriormente es sólo una mínima muestra de lo que se puede hacer.

4.3. Creatividad

Para que los ordenadores favorezcan el pensamiento divergente del niño han de ser tenidos en cuenta un grupo de elementos, tales como, que el niño sea el constructor de sus propias estructuras mentales, que se incremente el diálogo y exista una participación continua, que favorezca motivaciones afectivas o que se utilice la lengua materna sin tecnicismos foráneos (Reggini, 1988). Pues bien, según Reggini, todas estas cualidades son propias de LOGO, siempre y cuando se base su uso "en los aspectos claves de la adquisición del conocimiento, en el arraigo con la realidad y en la libre práctica de la creatividad" (pp. 47-48).

Papert manifiesta en sus obras (1981, 1995) un gran entusiasmo por todo el conjunto de acciones que LOGO es capaz de producir, entre las que se encuentra la actividad de descubrir, que hace que el niño haga cosas nuevas desde el primer día de programación. Según Papert, LOGO tiene gran facilidad para que el niño desarrolle la imaginación, la capacidad de invención o la creatividad personal.

Ya en el terreno práctico podemos afirmar que existen evidencias empíricas suficientes (Pantoja, 1997 a y b) para afirmar que LOGO estimula la capacidad creativa del niño. En un amplio estudio experimental realizado durante el curso 94/95 demostramos de forma concluyente lo que acabamos de decir. Las bases de esta investigación fueron las siguientes:

1. No limitar la creatividad al campo gráfico.

2. Diversificar los tratamientos basados en LOGO.

3. Utilizar el grupo de clase como marco de trabajo.

4. Utilizar el ordenador con grupos de 2 niños.

5. Convertir el ordenador en un recurso y una herramienta al servicio del currículum.

6. Contar con un profesor especializado y con experiencia en el trabajo con LOGO.

A continuación, ofrecemos de forma resumida las conclusiones a las que se llegó en esta investigación tras el análisis de los datos:

1. La programación creativa de LOGO, que incluye una secuenciación de las sesiones y una metodología heurística basada en estrategias concretas de planificación y en el sistema de resolución de problemas CP2C2, estimula la capacidad creativa del niño del nivel 5º de Educación Primaria, a nivel global y en cada uno de los indicadores de originalidad, flexibilidad, fluidez, elaboración y síntesis. Además también posibilita la aparición de estrategias generales de resolución de problemas.

2. Los micromundos creativos realizados con LOGO favorecen el razonamiento y estimulan de forma específica la capacidad creativa de la síntesis.

3. El lenguaje de programación LOGO, siguiendo una práctica puramente tradicional, favorece el cálculo matemático y estimula la capacidad creativa de la síntesis.

4. Otras variables del estudio como origen económico y cultural del niño, tipo de centro o sexo no ofrecen datos relevantes.

Quedó demostrado, pues, que LOGO ejerce una influencia positiva en la creatividad del niño del nivel 5º de Educación Primaria en unas condiciones de trabajo normales, con un sólo maestro especialista e, incluso, con equipos informáticos desfasados. Ahora bien, lo hará en mayor medida si se siguen los planteamientos metodológicos adecuados. Dada la similitud de la etapa de Educación Primaria, se pueden hacer extensivas estas conclusiones al resto de los niveles educativos.

4.4. Resolución de problemas

Hacer la intervención planteando la resolución de problemas al niño de forma individual o cooperativa es una línea de trabajo de interés para que el tutor pueda hacer frente a determinadas dificultades de aprendizaje o para favorecer las relaciones personales. Papert ha manifestado en varios de sus trabajos (1981, 1995) la relación existente entre el trabajo con LOGO y la utilización de estrategias de resolución de problemas. Es más, para Papert (1985: 100) es más importante que el docente trabaje este tema, que enseñar números o gramática.

Recientemente, hemos desarrollado un sistema de resolución de problemas para ser trabajado específicamente con LOGO, al que hemos denominado CP2C2 (Pantoja, 2000b).  Básicamente consiste en lo que se conoce como un sistema general de resolución de problemas –lo que quiere decir que puede valer para trabajar en contextos en los que no intervenga LOGO- basado en unas fases que el niño debe seguir secuencialmente. Al mismo tiempo, el sistema se sustenta en las estrategias propias del área específica en que se desarrolle (figura 7). 
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Figura 7. Sistema de resolución de problemas CP2C2

Como experiencia exponemos la utilización de las subfases de modificación de procedimientos, replantear el problema o recordar problemas parecidos, que se articulan dentro del sistema CP2C2, con la finalidad de trabajar en los niños la comprensión de las posibilidades personales de niños que presentan déficit emocionales, el autocontrol y la toma de decisiones (aspectos ya señalados por Repetto, 1994: 864). Nuestra experiencia se basa en la utilización por parte del tutor de dos ordenadores colocados en rincones separados en el aula ordinaria en los que grupos de 2 alumnos trabajan aspectos ya desarrollados del currículum. Es decir, los ordenadores no sirven en este caso como instrumento didáctico para aprender, sino como reforzantes de contenidos ya estudiados y aprendidos. Mediante la técnica del modelado un alumno destacado trabaja de forma cooperativa junto con otro alumno que presenta alguno de los problemas señalados –por ejemplo, alguna dificultad para autocontrolarse cuando no sabe o no puede solucionar un problema o hacer frente a una situación complicada- y acometen tareas de las áreas curriculares, especialmente de Matemáticas.

4.5. Relaciones interpersonales y de cooperación

De las relaciones que se producen en el trabajo con ordenadores y en especial con LOGO se han ocupado diversos autores (Clements y Nastasi, 1992;  Mevarech y Kramarski, 1992; Pantoja, 2000a), con la particularidad de que todos ellos han llegado a la conclusión de que el trabajo con LOGO lleva implícitos procesos de interacción permanente, de colaboración y de búsqueda compartida en la solución de los problemas planteados.

No obstante, hay que precisar que este tipo de relaciones se producen mucho más cuando existe una metodología de aula programada con este fin. Es más se llega incluso a producir un flujo de las mismas hacia otros contextos diferentes. Así lo reflejaron en un cuestionario los tutores de los alumnos que participaron en la investigación que llevamos a cabo para demostrar la influencia de LOGO en la creatividad del niño (1997a, 2000a). Los tutores consultados manifestaron sobretodo la mejora observada en actitudes como compartir, dialogar, negociar y trabajo en equipo. También comprobaron cómo ante situaciones conflictivas los mismos niños procuraban buscar soluciones alternativas probando primero las propuestas de uno y luego las de otro. Una de las claves de este estudio estuvo en que los tutores reconocieron un choque entre la forma en que ellos enfocaban las clases –en un sentido eminentemente tradicional, con mesas independiente y exposición de los temas- y el que los niños habían aprendido en el trabajo con LOGO, que se llevó a cabo en otra aula.

5. PROPUESTAS

El hecho de que LOGO sea un lenguaje que cuenta con una amplia historia a sus espaldas nos ofrece garantías sobre su utilización en las aulas, además de facilitarnos un amplio repertorio de recursos experimentados y contrastados a lo largo de los años. El docente interesado en utilizar este lenguaje sólo tendrá que hacerse con una versión actualizada del mismo –en función de los equipos disponibles en el centro-, establecer una línea metodológica de trabajo e integración curricular adecuada y poner manos a la obra. 

Tras nuestra exposición hacemos una primera propuesta: disponer de un repertorio de recursos y experiencias que pueda ser utilizado por todos los docentes. Su ubicación podría ser la página comentada ampliamente en este mismo trabajo: El macromundo de Logo. En ella existen ya recursos disponibles, no sólo propios sino en forma de enlaces a otras páginas, ahora lo que nos queda por hacer es confeccionar una base de datos con nombres concretos de profesionales que trabajan con LOGO, para que todos podamos conocer qué, cómo y dónde están llevando a cabo su experiencia. Es un reto que lanzo desde esta tribuna. La mejor forma de empezar la tenemos en el apartado de nueva creación ¿Trabajas con Logo?, allí dispondremos de todo lo que se está haciendo sobre LOGO, lo que nos facilitará compartir experiencias, realizar colaboraciones, etc.

La principal propuesta que deseo hacer a los docentes que participan en este Congreso y se muestran interesados en utilizar los ordenadores en la educación es que sean capaces de asumir el reto que esto supone y las presiones de todo tipo que recibirán en sus propios centros. A partir de aquí, nuestra opinión es que el lenguaje de programación LOGO ofrece posibilidades todavía no explotadas suficientemente, como pensamos que es la intervención en los procesos de aprendizaje y la orientación personal.  Con las posibilidades clásicas y estas que hemos pretendido aportar en nuestra intervención se dispondrá de una gama de alternativas suficiente para acometer con LOGO cualquier tipo de enseñanza. Si se asume este reto lo de menos será si se utiliza LOGO a diario o de forma periódica, el hecho es que el lenguaje estará dentro de las aulas y su filosofía pedagógica será ya parte de la vida de las mismas.
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