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FUNDAMENTACION:

La experiencia educativa que aqui se describe, se inserta en el marco de propuestas
pedagdgicas experimentales llevadas a cabo en el Colegio Parroquial Santa Maria del Trujui, con
el objetivo general de promover la formacién integral de los alumnos, posibilitAndoles el desarrollo
pleno de sus capacidades cognitivo-afectivas, de discernimiento y de juicio critico para operar
sobre larealidad en forma creativa. En el caso concreto de la actividad propuesta en este proyecto,
el objetivo es que el nifio estructure su pensamiento légico a través de la programacion con
lenguaje logo.

Es innegable el papel fundamental que la informatica juega en todos los campos del quehacer
y pensar humanos: econdmico, cientifico, financiero, comunicacional, etc. Esta realidad requiere
no s6lo un manejo técnico utilitario de la computadora: también laincorporacion de la programacion
como modelo del pensamiento, una linea del pensar creativo del hombre en funcion de las infinitas
posibilidades que brinda la informatica; el hombre del siglo XXI, deberd estar formado en el
lenguaje de la computacion y de la programacioén, para €l, operar sobre la realidad y no ser su
consecuencia.

Por consiguiente debera modificar sus esquemas de pensamiento integrandolos unos a otros,
asociando, previendo consecuencias, investigando, descubriendo causas, planteando hipoétesis.
Es fundamental entonces preparar a ese hombre del futuro desde la escuela primaria, época en
gue se incorporan los modelos de aprendizajes, se cimientan las estructuras (de pensamiento,
personalidad, comportamiento), se forman habitos de trabajo y se conforma un sentido ético de
la realidad.

Por esta necesidad del nifio debe estar preparado estructuralmente para acceder, con todo
derecho, al mundo del conocimiento y la investigacion, se ha desarrollado un proyecto de
programacioén en computacién con lenguaje logo, de 4to. a 7mo. grado, interrelacionando todas
las &reas del aprendizaje con los siguientes objetivos:

a) Integrar al alumno a la cultura de la ciencia y la tecnologia.

b) Favorecer al pensamiento légico y el desarrollo de los procesos de andlisis y sintesis
mediante la elaboracién de programas.
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¢) Promover una nueva forma de pensar, integrando computadora sujeto de manera creativa.

d) Favorecer la elaboracién de hipotesis y la verificacion de las mismas mediante la realizacién
de proyectos totalmente programados por los alumnos.

e) Ensefar a aprender construyendo sobre el error.

La experiencia informatica parte de considerar al nifio como un constructor de sus propios
aprendizajes, enriqueciento progresivamente sus estructuras de pensamiento, creciendo en
profundidad afectiva y relacién con el mundo. Se encuadra en las premisas fundamentales en las
que Sigmour Papert, discipulo de Piaget, basa su linea de pensamiento:

a) El aprendizaje en un proceso que se realiza a partir de la manipulacion de objetos.

b) El proceso de aprendizaje es genético: lo que el nifio debe aprender depende de las
estructuras que ya posee; el crecimiento y aparicién de las mismas se desarrollan una a partir de
otra y los nuevos elementos deben imbricarse en otros anteriores en un aprendizaje constructivo
y acumulativo.

c) La computacion con lenguaje logo facilita al nifio el acceso al pensamiento formal,
proporcionando experiencias concretas y ampliando la cantidad de objetos que la cultura ofrece.
También, gracias a esta manipulacion informatica de objetos nuevos, se favorece la adquisicién
de la reversibilidad operativa, basica para el pensamiento légico abstracto al que se tiende.

DISENO DE LA EXPERIENCIA

Duracion:

La presente experiencia se desarrolla desde el afio 1986, habiéndose progresado en
complejidad y nimero de alumnos involucrados.

Cronograma:

De 4to. a 7mo. grado con 2 (dos) médulos semanales, complementado con maddulos
extraprogramaticos para los alumnos que presentan mayores inquietudes e interés en profundizar
en la materia.

Informe Actividades de Computacion - Robdtica

-Introduccion
-Objetivos de la Informética y Robdtica

-Relaciones entre los objetivos curriculares y la Informéatica
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-Proyecciones de la Informatica en el nifio a corto y mediano plazo
-Actividades por grados

INTRODUCCION

De las distintas formas de utilizar las computadoras en educacion se optd por utilizar la
modalidad LOGO, adhiriendo a la teoria educativa que la sustenta, basada en los trabajos de Jean
Piaget y desarrollada por Sigmour Papert y Marvin Minsky del Laboratorio de Inteligencia Artificial
del Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT).

La modalidad educativa en la que se inscribe LOGO, propone a la computadora como un
recurso para crear un medio o micromundo donde el nifio utiliza su reflexion y pensamiento para
resolver problemas que realmente le interesen. De esta manera la computadora se convierte en
una herramienta estructurante, cargada de resonancia afectiva y cultural que él mismo utiliza para
construir su intelecto.

El rol del docente consiste en proponer actividades para animar al nifio a dar los primeros pasos
en el uso, conocimiento y vinculacién con la computadora, de esta manera el nifilo comienza a
conocer el lenguaje y los modos de comunicarse con la maquina. Mas adelante, la tarea del
docente, es la de fomentar y motivar a los nifios para que ellos mismos propongan las actividades
y planteen situaciones probleméaticas para resolver mediante los diferentes recursos informéaticos
de que dispone, y la posibilidad de buscar o utilizar algin otro método o solucién que no sea
informético, por ejemplo a través de la investigacién en libros o0 manuales.

La meta es lograr aprendizajes significativos, que requieran del nifio desarrollar al maximo su
capacidad de estructurar en forma ordenada y l6gica su pensamiento, la manipulacion de entes
abstractos y la posibilidad de concretizarlo a través de la computadora, todo esto lleva a una
actividad cognitiva que favorece al nifio en la asimilacién de nuevos conocimientos y la posibilidad
de relacionarlos con situaciones o experiencias reales.

El objeto fundamental de esto es desarrollar estrategias generales de exploracion, planteo de
situaciones problematicas, descubrimiento de posibles formas de solucién, y fomentar el desarrollo
del pensamiento légico y estructurado, y la posibilidad de aplicarlo no sélo en temas de educacion
si no ante cualquier situacion de la vida diaria que pudiera presentarse.

OBJETIVOS DE COMPUTACION

- Favorecer el desarrollo integral del nifio e integrarlo a la tecnologia actual.

- Iniciarlo en la actividad cientifica estimulando su curiosidad natural que posibilita descubrir
principios y establecer relaciones causales frente a hecho reales.

- Favorecer el desarrollo de una personalidad creadora.

- Prepararlo para enfrentar sin mayores conflictos los cambios permanentes de la tecnologia
e incentivarlo para su permanente actualizacion.

- Favorecer el trabajo en equipo.

- Comprender las herramientas informéticas como recurso pedagdgico.

- Plantear hip6tesis y comprobarlas.

- Desarrollar la capacidad para la resolucién de problemas.

- Reforzar en el nifio el razonamiento l6gico secuencial.
-3-
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- Desarrollar tanto el andlisis como la sintesis.

- Familiarizarse con la computadora.

- Investigar las posibilidades de trabajo y desarrollo que brinda el uso de diferentes Software.

- Conocer todas las funciones basicas y manejo de la computadora.

- Compartir experiencias e intercambiar ideas con otros nifios.

- Desarrollar estrategias para representar la realidad y resolver problemas.

- Utilizar, modificar, desarrollar y crear programas y procedimientos.

- Crear Software utiles para el aprendizaje de materias curriculares para todas las areas y
grados del colegio.

- Desarrollar la capacidad del nifio para que partiendo de sus propios errores encuentre
respuestas o soluciones adecuadas.

- Reforzar y alimentar el sentimiento de autoestima en el nifio para evitar la desvalorizacion
de sus logros ante él o sus compafieros.

- Fomentar a través de sus logros en el ambito de la computadora el constante sentimiento
de superacion y valorizacion del trabajo realizado.

NOTA:

Los alumnos de cuarto a séptimo grado deberan concurrir a las clases de computacion y
robotica con un cuaderno o carpeta donde escribirdn, al principio, los programas en pantalla directa
y las primitivas que va aprendiendo durante el curso. Después todas las funciones, primitivas,
archivos que halla generado en sus trabajos ( los nombres de estos) y todo aquello que se de en
clase ya que el docente no tendra que acordarse de que trabajo hace cada uno o cada grupo.

Los alumnos deberan mantener ese cuaderno o carpeta durante todos los cursos de computacion
o robdtica que realicen. Sino lo tiene tendra que pedirlo a un compafiero y copiarlo para poder estar
al nivel de los demas. Se podré implementar la forma de que el alumno no pierda sus trabajos de
un afo para otro. Queda a criterio del docente la forma en que el alumno copie o escriba en el
cuaderno.

METODOLOGIA Y RECURSOS ESPECIFICOS DE TRABAJO

El laboratorio de computacién estd montado en una sala que cuenta con 10 (diez) PC AT 386/
486 y 586 con su respectivo monitor color, disco rigido y Mouse. Y cuenta ademdas con una
impresora, Scanner y dos equipos Multimediales.

Los alumnos utilizan el lenguaje Logo Grafico bajo D.O.S y Windows de cuarto a séptimo grado
con el objetivo final “de crear sus propios softs de aprendizaje”, planteando los proyectos y
programando todos y cada uno de los pasos con una integracién en complejidad creciente.

-Seinician en computacion conunaserie de actividades referentes ala lateralidad, direccionalidad,
nocion de angulos interiores, angulos exteriores, plano; utilizando para ello en principio; su propio
cuerpo, para luego llegar a la maquina.

-Se trabaja la nocién de modularidad a la que se llega luego de analizar un “todo”, observar sus
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partesy dividirlo en unidades que luego de ser reorganizadas daran por resultado un procedimiento,
un PROGRAMA.

-Se trabaja con coordenadas geograficas, campo numérico (nUmeros negativos y positivos)
con el objeto de ubicar en el espacio de la pantalla los trabajos.

-Se utilizan los graficadores: KIDPIX, PAINTSHOW, con los cuales los alumnos aprenden a
manejar el mouse; ejercitan la nocién espacial, participan sensiblemente en el mundo del color,
crean path de decorados, realizan secuencias de cuentos que narran a sus compafieros,
propagandas, graffitis, dibujan fondos, para luego utilizarlos en proyectos mas complejos.

-Se trabaja con actores, variables locales, variables globales, recursion simple, recursion
incrementada.

-Se utilizan diferentes SOFTS:

CARTOONS: es un soft que nos permite trabajar el area de lengua y el eje ético mediante la
utilizacion de caricaturas y textos.

BDG: es una base de datos de origen espafiol, que corresponde a la filosofia del hipertexto
cuya principal caracteristica es que permite al usuario realizar una lectura no lineal de la
informacidén, moviéndose por la base de datos por una trayectoria escogida personalmente
(navegacion). Permite asociar textos y gréficos e interrelacionar diferentes fichas.

WINDOWS.

SCANER: es un instrumento que nos permite digitalizar en la pantalla fotos, mapas,
documentos.

PROGRAMAS CONVERTIDORES: de TIF a PCX y de PCX a TIF: que permiten traducir el
contenido de una informacion para posibilitar la lectura de la maquina.

LOGO GRAFICO: es unlogo, elaborado en el pais. El mismo posee dos versiones (bajo D.O.S
o Windows), usando el primero para los grados mas paquefios, y la version Windows para los mas
grandes.

Este Logo tiene las propiedades de poder trabajar dentro del entorno Windows, utilizando
todas las herramientas que éste posee (graficos BMP y PCX, uso de sonidos WAV y MIDI uso de
video AVI, importacion y exportacion de graficos y decorados, etc.) brindando una amplia gama
de posibiladades para poder crear.

-A modo de sintesis con todo lo aprendido en el laboratorio de computacion, e integrando los
contenidos de las diversas materias con las que trabajan en el aula, los alumnos crean su propio
SOFT. Eligen un tema de interés, lo plantean, lo investigan y se proponen desarrollarlo.

Los alumnos obtienen datos para su proyecto de distintas fuentes: enciclopedias, libros de
textos, videos, revistas.

Una vez empapados de la informacion organizan los pasos para desarrollar su “soft”: las
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pantallas de decorados, crean los actores, establecen la informacién que desean transmitir , las
secuencias y un resumen con la explicacion del tema.

Se presenta todo el material al docente, el que realizaré los ajustes necesarios y luego de su
aprobacion, se pone en marcha el proyecto, que lleva, segun la complejidad del mismo, entre dos
y tres meses.

-Los soft creados por los alumnos son utilizados por los docentes y alumnos de todo el colegio
desde primer grado hasta séptimo, para motivar, desarrollar, fijar o evaluar distintos temas del
curriculum.

Ejemplo:
-Desatrrollo de la planta - Las estaciones (Primer grado)
-Cadena alimentaria - Fabulas (Segundo grado)
-Ciclo del agua - La contaminacion ambiental (Tercer grado)
-Base de datos de Argentina - Corrientes Colonizadoras (Cuarto grado)
-Erupcién volcénica - La capa de ozono (Quinto grado)
-Base de datos de América - Los satélites (Sexto grado)

-El atomo - El laser - Las vitaminas - La reproduccién (Séptimo grado)
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Recursos Humanos

Director y asesor responsable del proyecto:

Ing. Eduardo de Antueno
Director del area Robdtica:

Prof. Ignacio Luppi
Docente a cargo del area Computacion:

Prof. Mirta Hoyos

Docentes:

Profesoras de ensefianza primaria con capacitacion en el &rea de informatica quienes han
realizado un curso de tedrico-practico de 2 (dos) afios de duracion. Durante el primer afio realizaron
el curso (108 horas céatedra/afio). En el segundo afio; la primera mitad se continuo con el curso;
en la segunda mitad se realizaron practicas con los alumnos en la sala de computacién.

El colegio cuenta con un programa de capacitacion docente adecuado a los
requerimientos del proyecto.

Los alumnos del colegio de 4to a 7mo grado que deseen asistir a las clases de computacién.
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Cuarto Grado.

1 Juegos previos.

1.1 La maestra y los alumnos proponen:
Consigna: Los desplazamientos seran cumplidos si hay un sonido que lo indique, de
lo contrario no.
-Desplazamientos libres en el patio con la consigna “por acd”, “por alla”.
-Desplazamientos “para adelante”, “para atras”.
-Agregamos la cantidad de pasos.
-Giros “hacia alla”, “hacia aca”. al principio hay que buscar un marco de referencia.
-Giros “hacia la izquierda”, “hacia la derecha” (proponiendo angulos rectos).
-Desplazamientos y giros combinados.

1.2 En el plano vertical (Pizarrén) se siguen las mismas consignas, indicando el

adelante, atras, derecha e izquierda en la tortuga.
2 Presentacién de la computadora.

2.1 Conversacion previa con los alumnos guiados por preguntas.
-¢Alguien escucho6 alguna vez la palabra computadora?.
-¢,Qué es una computadora?.
-¢Para qué servira?.
-¢,Qué cosas pueden hacer ustedes con la computadora?.
-¢,Han visto alguna vez una computadora?.
-¢,Como es?.
-¢, Te gustaria dibujarla?.
-¢,Qué la diferencia del hombre?.

2.2 i Hola computadora !
-Presentacién de la maquina, observacion de los elementos que la componen.
-Encendido de las maquinas por los alumnos.
-Libre acceso para el acercamiento y la exploracion.
-Presion de las teclas y observacién de lo que sucede.
-Respuesta de la maestra a las preguntas de los alumnos sobre como hacer para
obtener algo.
-En caso de tener PC presentacién de las ventanas. Forma de trabajo “directa”.
-Introduccion de las ordenes béasicas. Primero sin abreviar: adelante, atras, derecha,
izquierda. Sélo con giros de 90 grados. bp.

3 Utilizacion de Soft preparados para la etapa inicial: Teclas Logo, Manuelita y las
lechugas, Flechita y los globos, Arcones, Viajero espacial, Helicoptero de rescate,
Laberinto, Manzanitas. Donde el alumno adquiere practica en el manejo y ubicacion
espacial de la tortuga en la pantalla.

4 Presentacién de trabajos propuestos por el maestro.
4.1 La carpeta de trabajos estd organizada:
-Por consignas.
-Realizar los dibujos de las fichas por medio de 6rdenes directas.

5 Aprendizaje de 6rdenes complementarias que el alumno ird necesitando a medida que
los trabajos propuestos aumentan en complejidad. Fcolorf - Fcolorp - Bt - Repetir -
Pintar - Cp - Sp - Ot - Mt - Para.

Presentacién de trabajos propuestos por el alumno.
Sugerimos un proyecto con los modelos ya conocidos.
Cada grupo de trabajo propone y desarrolla su propio proyecto.

oo
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Exploracidn de la Pantalla.

[

adelante
izguierda derecha
Ol 9! -
atras

Trahajo con lineas Ubicando la unidad y utilizando repetir

Frogramando Para

SIS S S

Trahajo con pluma y sin pluma
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QUINTO GRADO

1 Presentacién de trabajos por parte del maestro.
1.1 La carpeta esta organizada:

-Consignas

-Dibujos de las propuestas.

2 La propuesta principal serd la ejercitacion y afirmacion de las primitivas mas comunes

y el uso de procedimientos, subprocedimientos y superprocedimientos. Aprendizaje de
nuevas primitivas graficas.

Introduccién al trabajo con grillas y difraz de actores.

Dibujos de figuras geométricas, comenzando por el rectangulo, triangulo.

Dibujo de poligonos: Teniendo en cuenta la vuelta completa de la tortuga y la cantidad de
grados recorridos se dibujaran poligonos hasta llegar a la circunferencia.

NN
WN P

3 Uso de graficador KidPix. Armado de decorados para escenificaciones y proyectos
PaintShow, LogoGrafico, Cartoons, Atlas

ldentificacidn de angulos y giros distintos de 90 l[dentificando unidades, utilizando el Repetir
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Teniendo en cuenta la vuelta completa de la tortuga, realizar los poligonos

1- Pentagono

2- Hexagono

3- Octégono

4- Eneagono

5- Decagono

6- Realizar un poligono de 360 lados

7

2

YN \LALALY

Trabajo con subprocedimientos v superprocedimientos

FProgramando circunferencias de distintos diametros.
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SEXTO GRADO

1 Presentacién de trabajos por parte del maestro.
1.1 Lapropuesta inicial serd el repaso de de modularidad, procedimientos y subprocedimientos.

Uso de ventanas.
2.1 Qué son, para qué sirven , como se utilizan, cémo se abre y se cierra una ventana de
didlogo. Las mas usadas.
2 Grillas. Le inventamos un disfraz a la tortuga y se lo ponemaos. Ffig, Edfig, Fcolor, Copiarfig.
.3 Trabajo con actores. Activar : le ponemos distintos disfraces a las tortugas y realizamos
trabajos.
3 Coordenadas : Fx, Fy, Coorx, Coory, Rumbo, Frumbo, Pos. Soft El Pescador.

4 Escribimos con la tortuga : Rotula, Pontipo, Pontamafiotipo, Pongrosor, Estampa,
Sombrea.

5 Primitivas para Guardar y Recordar archivos. Aprendizaje de guardar y recordar los
diferentes archivos que ellos generen en sus trabajos ( .log, .frm, .pcx).

6 Cartoons, Paintshow, BDG, Atlas, convertidores de gréficos a diferentes formatos,
Logografico, Utilizacion de Scanner, Introduccion al Windows.

7 Generar propuestas para la realizacion de proyectos a corto y mediano plazo, con la
posibilidad de continuacién el afio préximo.

8 Uso de graficador KidPix, Cartoons, Atlas, Iniciacién al uso del Logo Gréfico, Desarrolllo
de historias con el graficador.

T oF
Jgpw
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SEPTIMO GRADO

B
N

o1

6

6.1

Repaso de modularidad y primitivas basicas. Uso de nuevas primitivas.

Uso de barra de menud. Busqueda y manejo de ventanas de dialogo.
Uso de ventanas de dialogo - ventana de error - blusqueda de archivos e informacion.Uso
de ventana de ayuda.

Variables.

Explicacion de qué son y para qué se utilizan. Definicion de variables locales y globales.
Creacion de variables a través de primitivas.

Lectura del contenido de una variable. Como podemos usar esos contenidos. Distintos
procedimientos con usos de variables locales y/o globales. Recursividad, variables
incrementadas, aplicaciones gréficas.

Uso de variables como archivo o lista de datos o palabras.

Uso de maquina. Comandos principales del DOS.
Partes fundamentales de un PC. Nombres especificos, funcionamiento.
Dir, CD, CD.., CD\, MD, FORMAT, COPY, RM, DEL, Cambio de unidades de discos.

Utilizacion de soft: WINDOWS, PAINTSHOW, ATLAS, BDG, CARTOONS, NEWS, CLIK,
PAINTBRUSH, LOGO GRAFICO.

Realizacion de proyectos.

Los alumnos proponen distintos temas para ser desarrollados y/o explicados a través de
la computadora. Se utiliza ésta como herramienta auxiliar para que el alumnos realice

un proceso de investigacion y busqueda de material para la realizacion del proyecto. El
docente solo cumple la funcién de guia para ayudar al alumno en la utilizacion de los
distintos recursos técnicos - informaticos de que dispone el colegio, asi como el consejo
de donde buscar y como hallar al informacién necesaria para la realizacion de su
proyecto.
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EVALUACION:

La evaluacion se realiza en forma periddica, como cierre de los distintos temas trabajados,
mediante la observacion directa de la computadora y la transcripcién de la programacion de cada
alumno en la maquina.

En los niveles mas altos ( sexto y séptimo grado) las evaluaciones se realizan basandose
en las propuestas y capacidad de los alumnos para la realizacion de trabajos de elevada
complejidad, como crear distintos tipos de Software para ser utilizados por los niveles mas bajos.
Estos programas en la mayoria de los casos tienen una orientacion educativa por lo que tienden
a facilitar el estudio de materias curriculares de las grados mas pequefios, siempre bajo la
supervision de los docentes y asesores, tanto pedagdgicos como técnicos. Los cuales tiene la
funcion de orientar e incluir mayores propuestas y complejidad a los trabajos que proponen los
alumnos, adaptandolos asi a las posibles necesidades de los docentes de diferentes areas,.

Los titulos, la temética y el contenido de cada programa estan a disposicion de las
autoridades para su evaluacion.

VISION A CORTO Y MEDIANO PLAZO DE LA ENSENANZA DE
COMPUTACIO - ROBOTICA

Los objetivos basicos de la computacién y la robética estdn explicados anteriormente. Aqui,
lo que se intentara desarrollar es una vision a corto y mediano plazo de la importancia y necesidad
gue tiene la ensefianza de estas materias para el desarrollo futuro del nifio, y la utilidad que éstas
puedan tener en la vida diaria.

La tecnologia avanza en forma rapida y en constante expansion, y el nifio recibe del medio
en gque vive un bombardeo de informacién y novedades que no puede llegar a integrar ni a
comprender. Por ello las materias computacion y robética intentan introducir al nifio en un mundo
donde la tecnologia y la informacion estan al alcance de su mano, pudiendo acceder al manejo de
las mismas, conocer su funcionamiento, utilizarlas segin su conveniencia y necesidades, y
transformarlas en un medio donde poder desarrollar su inteligencia y su capacidad creativa.

Es importante que el nifio tenga la oportunidad de conocer, manejar y comprender todas las
posibilidades que el mundo actual le ofrece en materia de informética, no solamente como un
objeto de entretenimiento, para el desarrollo de su capacidad creativa, estructurar su pensamiento
o aprender el manejo de distintos programas, sino también como elemento de trabajo y la
posibilidad de construir y desarrollar nuevas formas de comunicacion y poder desenvolverse con
soltura ya que, en todos los @mbitos de la sociedad ésta esté presente, como medio de control,
de automatizacion de las tareas, y el manejo de abundante y compleja informacion.

Todos sabemos que el mundo comercial se maneja a través de computadoras, también
sabemos que éstas estan cada vez mas al alcance de cualquier persona o nifio, por lo tanto el
colegio cumple una funcién importante al preparar a los alumnos en el conocimiento y manejo de
las mismas.

La ensefianza de estas materias ayudan al alumno en el desarrollo de su vida futura, ya que
salen del colegio con una base (sencilla, y dentro de nuestras posibilidades) de conocimientos de
informatica que le seran utiles en el nivel secundario o si fuera necesario en un posible empleo.
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