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Nunca aprendl a montor en biciclets. A pesar de que todos mis hermanos
aprendieron e intentaron ensefiarme cada ve2 que lo intentd, fracasé.
Siempre crel que el problema de montar en bicicleta consistla en
manteneria en equilibrio. Gracias a Seymour Papert, disefiador de LOGO
tengo esperanzas de aprender a hacerlo. :

Papert en su libro Desefio a la mente (1) sostiene que el problema de
aprender a8 montar en bicicleta realmente no consiste en sostoncria en
equilibrio, sino en no perturbor el equilibrio natura) que esta logra cuando
esta en movimiento. Lo que Papert sugiere basado en Pleget, es quo pora
aprender alqo, en la mayoria de los cosos no basta con tener 1a habilidod o
la motivacion para aprenderlo, sino que también es fndispensable conocer
la estructura de 1o gue se aprende.

Educodores g Psicdlogos siempre nos hemos preocupado por trotar de
establecer como n(frende alguien algo Yy no son pocas las tearias que-unas y
otros han formulado para trotar de explicar ese proceso.

Poca o ninguna atencidn e hemos brindodo al objetivo de oprandlzu]e, asu
estructura y funcionamiento. Pepert disefio LOGO con la esperanze de
ofrecer una olternativa a éste problema.

LOGO es un instrumento de exploracidn del conocimiento q]ue, por la forma
como estd estructurado, facilite de manera sencilla y clora le
construccion de procedimientos relativamente complejos % eleborados.
Mas qus un lenguaje de computador, sugiere Horacio Reggint (2), “LOGO es
un estilo de pensar”.

léget‘)ﬁle permite a la persona que lo utiliza, especiaslmente cuando este es
nifo:

= Pensar y sobre todo reflexionar sobre la forma como &! piensa.

- Desarrollar habilidades cognitivas y metacognitivas tales como su
capacidad de pensamiento convergente y divergente, su capacidnd para
realizar operaciones y solucionar problemas, su sentido de orientacion
(izquierda - derecha) y su capacidad pora dor y seguir instrucciones.

= Utilizar procesos mentales sofisticados tales como el andlisis y la
sintesis, normalmente reservados por la escusla tradicional, para los
niveles educativos mas avanzados.

= Construir sus propias estructuras de cognicidn,
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penser. Equivocadamente sin embargo, se ha crelde que LOGO es la
pencces, qus con LOGO Por sl solo los nifios eprcndzn a Fcn:ar Ua
desarrollar su inteligencia, en 1a misma forma como, por otro fado , se ha
sugerido que el computador meceniza al niiio y 1e praguce efectos nocivos.
Esto so dzbe quizas o quo ge ha intentodo introdicir o) computcdar en el
oula do clace sin medificar 1os ecgtomas y w2103 €2 encel. 1za. Sole ha
incluido intentando incorporario a la enciii.nea trodicion~l sin renavar
desde ninqgiin plinto de vista el prececo @ eprendizajoe, hoot™n*dlo mriho
menos creativo i humecno,  Adiclonalmente, se ho pretoadico qua el
computedar automdticomente produzca beneficios eaucativos.

S8 requiere entonces para introcuctr LOC™ o €1 compulador en 18 cscucla o
en los procecos do enscnonza-cprendizaje, crcor  condicioncs de
eprendizaje en las ﬂua 103 niflos desarrolien sus fdcas, eclercn 10 qua

soben del mundo, epliquen sus conocimientos y confitn en 81 mismos como
seres pensantes. ,

Dchemos entendor @ LOGO y a la tortvga LOGO solomente como
fnstrumentos facilitedores deol oprendizafte. So requicre que el n~2stro no
de{e al nifio solo s1 no que 1e eyt a refiexicnar, & construir ¢us prenlas
estructuras intelectuales y o creor ese ombiente propicio pure puoler
trabajer con LOGO.

LOGO tmplica utiiizar el computador no solo como un ohjeto quo ticna valer
en st mismo y que pucde producir resultados positivos o ncjativos, i no

COMo un recurso de epoyo que permite hacor mejor 10 qua hocomos
habituaelmente.

LOGO sequremente, implica tambitn un combio radical en el quchocer
docente 62 los meestros en 1a escuela | en 1as relaciones escuclas, podros
de femilia y comunidad.

Le experiencia LOGO recidn comicnze. Los resultedos de utilizacidn de
LOGO en otros palses siguon stendo poldmicos.

En 1a maujorla de 108 casos, se reporta progreso notehle do les nifiis en su
desarroilo afectivo e intol'cctuol, en el scntido da qua, en los umbicnles
LOGO, los nifios se manifiesten mucho mls creatives, cominicatives,
conficdos y alegres. En otros casos, los resultcdos no son ton
conclutentes y cn no Siocos se ha legcdo a sugerir que LOGO promote mis
de 10 pucda ofrocer (3).

Nosotros aqul epenas comenzamos ;, es todavla premnturo sugerir quo LOGO
pucds sor Uil y valloso pera el doserrolio intolectual i afcclivo de
nuostros nifies. Creemos, sin embargo c*ue es posible crear aa.bicntes LOGO
ﬂue ] alusten a las caracterlsticas culturales, sociales y psico-afectivas

g w?ﬁ?s ros nifios y que fevorezcen el desarrollo de sus capacidodes
c vas.
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