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Descrizione generata automaticamente]
Manos a la obra
Nacimiento del logotipo (como robot)
Logo fue creado por Seymour Papert en los años setenta para mejorar el aprendizaje de las matemáticas. Seymour Papert, nacido en Sudáfrica en 1928, estudió matemáticas por primera vez en Johannesburgo y sucesivamente en Cambridge. Entre 1958 y 1964 se doctoró en la Universidad de Ginebra con Jean Piaget: interesante colaboración entre un matemático y un pedagogo. Desde 1964 fue investigador del laboratorio de Inteligencia Artificial del MIT donde, en 1967, obtuvo el cargo de codirector con Marvin Minsky, un científico relevante en el campo de la inteligencia artificial. El laboratorio es el mismo donde Richard Stallman, padre del software libre, habría trabajado unos años más tarde. Seymour Papert es famoso por haber inventado el Logo, un lenguaje de programación para dibujar dando órdenes a una "Tortuga". Sin embargo, en la primera versión, concebida en los años setenta, la Tortuga era un robot que sabía dibujar con lápiz. En esos días se necesitaba un laboratorio avanzado para construir un dispositivo como ese. Hoy en día se pueden encontrar robots educativos que son muy similares al primer robot Papert's Turtle a precios asequibles.
Entonces Logo se convirtió en un lenguaje de software
[bookmark: sdfootnote1anc]Cuando las computadoras llegaron a los hogares en los años 80, el Logo se convirtió en un software y como tal fue descrito por Seymour Papert en Mindstorms. Sin embargo, es importante señalar la perspectiva pedagógica del pensamiento de Papert. Leamos este pasaje, tomado de Mindstorms (pp. 7-8)1:
Tomo de Jean Piaget un modelo de niños como constructores de sus propias estructuras intelectuales. Los niños parecen ser alumnos innatamente dotados, adquiriendo mucho antes de ir a la escuela una gran cantidad de conocimientos mediante un proceso que yo llamo "aprendizajeiagetiano", o "aprendizaje sin ser enseñado". Por ejemplo, los niños aprenden a hablar, aprenden la geometría intuitiva necesaria para moverse en el espacio, y aprenden lo suficiente de lógica y retórica como para moverse alrededor de los padres - todo esto sin ser enseñado. Debemos preguntarnos por qué algunos aprendizajes tienen lugar tan temprano y espontáneamente, mientras que otros se retrasan muchos años o no se producen en absoluto sin una instrucción formal deliberada. 
Si realmente miramos al "niño como constructor" estamos en camino a una respuesta. Todos los constructores necesitan materiales para construir. Lo que me diferencia de Piaget es el papel que atribuyo a las culturas circundantes como fuente de estos materiales. En algunos casos, la cultura les proporciona abundancia, facilitando así el aprendizaje constructivo de losiagetianos. Por ejemplo, el hecho de que tantas cosas importantes (cuchillos y tenedores, madres y padres, zapatos y calcetines) vengan en pares es un "material" para la construcción de un sentido intuitivo del número. Pero en muchos casos en los que Piaget explicaría el desarrollo más lento de un concepto en particular por su mayor complejidad o formalidad, veo el factor crítico como la relativa pobreza de la cultura en aquellos materiales que harían que el concepto fuera simple y concreto.
1 Seymour Papert (1993) Mindstorms, Children, Computers, and Powerful Ideas. Basic books, Nueva York, 2 edición.

Versiones de logotipos
En los 90's el Logo circuló como un programa instalable desde un disquete. Una vez lanzado, produjo una pantalla negra en la que se podían escribir instrucciones en secuencia, una tras otra. Las instrucciones representaban los movimientos dados a la tortuga en la pantalla. Luego, con un comando especial, podrías "ejecutar" la secuencia de comandos, y así la tortuga se movería dejando una marca en la pantalla. Logo tuvo una gran resonancia como método experimental para la enseñanza de las matemáticas y se han derivado una gran variedad de versiones, llegando a generalizaciones como la actual Scratch. Sin embargo, no se ha distribuido ampliamente en las escuelas y tal vez ha tenido más éxito entre los niños que entre los maestros. Probablemente era demasiado pronto. Usar el Logo significa escribir código, una actividad que no es parte de la preparación de la mayoría de los maestros, incluyendo aquellos que enseñan ciencias. Hoy es quizás diferente, hablamos mucho de texto codificado, aunque quizás no siempre con pleno conocimiento de los hechos. La situación ha evolucionado tanto que la codificación puede significar muchas cosas diferentes. Además, desde los años 80 hasta la actualidad, la variedad de lenguajes de programación ha crecido enormemente. Hay muchas versiones de Logotipos disponibles. Aquí enumeramos sólo aquellos con los que hemos tenido la oportunidad de jugar:
· LibreLogo
· Kojo
· Academia de Tortugas
· Xlogo desarrollado en ETH Zürich
A continuación se ofrece una breve descripción de estos sistemas.
 
Librelogo
LibreLogo es la implementación del famoso lenguaje de logotipos dentro del procesador de texto Writer. Writer es la aplicación de procesamiento de texto de LibreOffice, análogamente a word, que forma parte de la suite MS Office. Se puede descargar desde http://libreoffice.org para cualquier tipo de plataforma. Pero, ¿qué significa usar Logo dentro de un procesador de textos como Writer, considerando que se trata de un procesador de textos normal, mientras que Logo es una especie de lenguaje de dibujo? Simple: Con la barra de herramientas de LibreLogo puede producir imágenes que se integran en el documento como si fueran importadas. Es una idea brillante, gracias a Németh László, que reprodujo las características del Logo en LibreOffice. En realidad, los mejoró aún más, aprovechando el lenguaje Python, con el que escribió el plugin. El uso de LibreLogo es muy sencillo: se abre un documento en Writer, se escribe un código en el lenguaje del logotipo, como si se tratara de cualquier otro texto, y luego se ejecuta pulsando el botón correspondiente en la barra de herramientas de LibreLogo; si el código es correcto, el sistema ejecuta el código dibujando una figura en el texto, justo en el centro de la página. El dibujo se incluirá como gráfico estándar de LibreOffice y puede ser manipulado en consecuencia. Más adelante veremos cómo configurar LibreLogo en LibreOffice.
La implementación de LibreLogo de Logo encaja muy bien con la famosa idea de Papert: un lenguaje de software educativo debe tener un piso bajo y un techo alto. Es decir, debería ser muy fácil de empezar y, al mismo tiempo, debería permitir el crecimiento de la complejidad. LibreLogo es probablemente la implementación más fácil para los principiantes: basta con abrir un documento de texto, escribir algunas instrucciones y pulsar un botón para ver el dibujo resultante.
 
Kojo
Kojo es un entorno de codificación muy potente pensado para enseñar matemáticas y otros temas relacionados con las ciencias. Es un programa Java que se puede descargar y ejecutar en cualquier sistema operativo. Puede descargarse de http://www.kogics.net. Las capacidades de Kojo van mucho más allá de las de un entorno típico de Logotipo. Actualmente es una implementación de Scala, un lenguaje de programación muy actualizado y potente. Entre otras muchas características, permite dibujar muchos cuadros simultáneamente, abriendo las puertas, por ejemplo, al mundo de las simulaciones de sistemas biológicos. Algo que no es posible hacer con la versión actual de LibreLogo. El inconveniente es que la sintaxis w es algo más compleja. Por ejemplo, mientras que para dibujar un segmento de longitud 100 con LibreLogo tiene que escribir lo siguiente
	LibreLogo
	Kojo

	REPITE 4[
ADELANTE 100 DERECHA
 90
]
	repetir(4) {adelante
(100)
derecha(90)}


 
Incluso en este ejemplo trivial tienes que molestarte con más niveles de brackets.
 
Academia de Tortugas
Turtle Academy es un sitio Web para el aprendizaje del idiomaLogo. Los comandos son bastante similares a los de LibreLogo. Una diferencia es que los nombres de las variables tienen que ser declarados preponiendo dos puntos al nombre. Por ejemplo :a o :foo en lugar de a o foo. Hay lecciones gratuitas, y muchos ejemplos para explorar, un patio de recreo gratuito para experimentar. Después de haberte registrado (gratis) puedes guardar tus propios programas y compartirlos con otros. El patio de juegos es muy cómodo, basta con teclear comandos y con el retorno se ejecutan inmediatamente. A la derecha el manual está siempre disponible.
 
Simplemente copie la siguiente cadena....
 
repetir 4 [ adelante 100 derecha 90 ]
 
y pégalo en la caja de comandos del patio de recreo, el tipo return....
 
Xlogo
Xlogo es un sitio Web para aprender Logo también. Es el sistema más simple disponible, por lo que sabemos, adecuado para niños de k1-5 años. Como con la Academia de las Tortugas.
repetir 4 [ adelante 100 derecha 90 ]
y péguelo en la caja de comandos de la derecha. Escribiendo"enter" usted obtiene el resultado.
Xlogo tiene un sistema muy directo de procedimientos de construcción, es decir, nuevos comandos. Anticipémonos a este concepto aprovechando este sistema tan sencillo. Utilice el cuadro de edición en el lado izquierdo de la pantalla de Xlogo para escribir lo siguiente:
hasta la repetición cuadrada
 4[
adelante 100 derecha
 90
] (
sqrepeat
 4)
cuadrado
 
Rasguño
Desde el surgimiento del Logo, en los años 80, la variedad de lenguajes de programación ha crecido enormemente. Hoy en día, entre las derivaciones de logotipos, Scratch es el lenguaje de programación educativo más reconocido. Mitchel Resnick, un ex-estudiante de Papert, es el líder del proyecto Scratch y ahora todavía lo sigue en el Laboratorio de Medios del MIT. Scratch va mucho más allá de la producción de gráficos y permite crear animaciones y videojuegos, lo que permite experimentar con técnicas de programación bastante sofisticadas. Otro aspecto innovador es que está estructurado como un servicio web y esto ha permitido la creación de una gran comunidad de difusión e intercambio de programas vivos. Desde el punto de vista operativo, Scratch se diferencia del Logo en que es un lenguaje visual. De hecho, los comandos están formados por bloques de colores que pueden ser entrelazados. El programa sale de la ejecución de estas secuencias de comandos conectados entre sí, como en un puzzle. Es un sistema atractivo que se parece un poco a Lego, donde las instrucciones que das están pegadas como ladrillos. Las articulaciones garantizan que las instrucciones se combinen sólo de forma legítima, protegiendo contra los errores ortográficos y sintácticos típicos y frecuentes que cualquier persona que escriba software en el modo de texto convencional encontraría. Muchos de estos idiomas han surgido, además de Scratch. Los más famosos son Snap! Alice, Blockly, Android App Inventor, entre otros.
Aquí mostramos una comparación entre un lenguaje basado en bloques y otro basado en texto. A la izquierda tenemos un código de Snap! y a la derecha uno de LibreLogo. Ambos producen el mismo resultado, es decir, el dibujo de un cuadrado de 100 puntos laterales de la pantalla. Es fácil encontrar las correspondencias, por ejemplo, el bloque "move 50 steps" corresponde a "FORWARD 50" y así sucesivamente. Hay algunas pequeñas diferencias, como por ejemplo para llegar al centro de la página antes de empezar el dibujo: se utilizan los bloques "set x a 0" y "set y a 0" en un lado y "HOME" en el otro.
[image: C:\Users\zamor\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\4D749178.tmp]Aquí usamos Snap! pero el mismo código de Scratch se ve exactamente igual. Utilicé Snap! ya que tengo cierta preferencia por este idioma. Snap! representa una mejora de Scratch, que lo hace más similar a un lenguaje genérico, manteniendo al mismo tiempo la forma visual. Entre estas características se encuentra la posibilidad de guardar el código en un formato estándar (XML) que puede ser leído y editado por cualquier editor de texto. Para aquellos que están acostumbrados a trabajar con software, este es un elemento muy importante.
Una característica especial de Scratch es que ha creado una gran comunidad de intercambio de software. Esto sucedió gracias a que fue concebido como un servicio web, que permite la escritura de programas y la posibilidad de ejecutarlos, pero también la realización de un entorno social para compartir y remezclar los programas. Los lenguajes visuales también tienen inconvenientes. Son (aparentemente) fáciles, divertidos y coloridos, su efectividad parece garantizada pero la evidencia científica no es tan clara. De hecho, hay varios estudios que demuestran que los lenguajes visuales no facilitan tanto el aprendizaje de las lenguas "reales" (Weintrop, 2015a). Parece que son ventajosos para entender las construcciones más simples de la programación, pero se estudia donde la comprensión profunda de lo que un algoritmo dado no muestra diferencias sustanciales entre los lenguajes visual y textual (Weintrop, 2015b). La investigación de Colleen Lewis es de particular interés. Comparó los resultados obtenidos con Logo y Scratch en una clase de niños de entre 10 y 12 años (Lewis, 2010). Los resultados mostraron que el aprendizaje de algunas construcciones de codificación específicas fue facilitado por Scratch pero, por otro lado, los niños mostraron un mayor nivel de autoestima cuando se les introdujo en la programación con Logo.
E incluso si en las fases iniciales los niños prefieren herramientas visuales, más tarde, una vez que prueban la programación textual convencional, pueden percibir los límites de la codificación visual:
· como limitando su creatividad porque menos poderosos
· porque sienten que el código visual es menos real: "si tienes que hacer algo real, nadie te pedirá nunca que lo codifiques con software educativo visual" (Weintrop, 2015c).
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Sobre la base de estas consideraciones decidimos centrarnos en el lenguaje de logotipos, como herramienta de introducción a la programación. Un buen número de versiones de Logotipos están disponibles hoy en día. Aquí nos centramos en una versión que está disponible por defecto en Writer, la aplicación de procesamiento de texto incluida en la suite LibreOffice office, análoga a la extensa suite MS Office. Existe otro proyecto similar llamado OpenOffice. Muchos se preguntan cuáles son las diferencias con LibreOffice. En la actualidad, LibreOffice es conveniente porque incorpora más funciones y se actualiza con mayor frecuencia. Los productos de software como MS Office son "propietarios", es decir, la empresa los vende pero sin distribuir el código fuente de forma clara, según el modelo industrial convencional, con el que la propiedad intelectual se mantiene celosamente en secreto. LibreOffice es un software libre, y como tal es ideal para su uso en cualquier contexto educativo. En primer lugar, porque lleva un mensaje ético - recordemos aquí la definición de las cuatro libertades del Software Libre (lección 1, diapositiva 19):
 
· La libertad de ejecutar el programa como usted desee, para cualquier propósito (libertad 0).
· La libertad de estudiar cómo funciona el programa, y cambiarlo para que haga su computación como usted desee (libertad 1). El acceso al código fuente es una condición previa para ello.
· La libertad de redistribuir copias para que pueda ayudar a su prójimo (libertad 2).
· La libertad de distribuir copias de sus versiones modificadas a otros (libertad 3). Al hacer esto, usted puede dar a toda la comunidad la oportunidad de beneficiarse de sus cambios. El acceso al código fuente es una condición previa para ello.
 
Donde enfatizamos las frases de orientación ética.
 
Cabe señalar -en este punto muchos están confundidos- que el software de código abierto es diferente del software libre, ya que falta el aspecto ético: El software de código abierto asume que el código fuente está disponible de forma clara, pero no menciona las cuatro libertades mencionadas anteriormente y, en particular, las dos especificaciones que caracterizan el valor ético del Software Libre: "para ayudar a otros" en la tercera libertad y "para que toda la comunidad se beneficie" en la cuarta libertad. El Software Libre es desarrollado por comunidades que pueden unirse en sociedades sin fines de lucro. El Código Abierto es desarrollado por actores económicos privados que se adhieren al paradigma de desarrollo compartido porque encaja bien en sus estrategias de marketing: hay empresas que desarrollan proyectos de Código Abierto junto a productos propietarios tradicionales porque lo encuentran conveniente para sus estrategias de marketing, lo cual es perfectamente correcto, pero es diferente, y bastante relevante en contextos educativos, por una serie de buenas razones. Proponiendo el uso de Software Libre en la escuela
· enseñas que hay gente que hace cosas porque creen que es bueno, y no necesariamente por dinero.
· enseñas un modelo de trabajo fuertemente colaborativo
· usted potencialmente empodera a los estudiantes porque algunos de ellos pueden descubrir que pueden contribuir a algún proyecto de software.
· deja claro el punto crucial de que descifrar la propiedad es malo porque es contra la ley, mientras que hay alternativas de software libre de alta calidad
LibreOffice y LibreLogo son software libre. LibreLogo es un plugin de LibreOffice y está integrado en la versión descargable por defecto. Sin embargo, cuando ejecute Libreoffice por primera vez no verá la barra de herramientas de LibreLogo. Para activarlo tienes que comprobar la opción Ver->Barras de herramientas->Logo en el menú, luego cerrar y relanzar el programa. Pero, ¿qué significa usar Logo en un programa de escritura como Writer, considerando que se trata de un procesador de textos normal, mientras que Logo es una especie de lenguaje de dibujo? Simple: Con la barra de herramientas de LibreLogo puede producir imágenes que se integran en el documento como si fueran importadas. Es una idea brillante, gracias a Németh László, que reprodujo las características del Logo en LibreOffice. En realidad, los mejoró aún más, aprovechando el lenguaje Python, con el que escribió el plugin. Usar LibreLogo es muy sencillo: se abre un documento en Writer, se escribe un código en el lenguaje del logotipo, como si se tratara de cualquier otro texto, y luego se ejecuta pulsando el botón correspondiente en la barra de herramientas de LibreLogo; si el código es correcto, la tortuga ejecuta el código dibujando una figura en el texto, justo en el centro de la página.
[image: C:\Users\zamor\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\A0948E46.tmp]Una vez hecho esto, debe cerrar el programa y relanzarlo para ver, entre las otras barras de herramientas, también la de LibreLogo:
[image: C:\Users\zamor\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\CE9C7A44.tmp]donde los iconos tienen los siguientes significados:
[image: C:\Users\zamor\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\7C368CF2.tmp]Al ejecutar un programa en LibreLogo, incrusta un objeto gráfico en su documento de LibreOffice. Los objetos gráficos producidos por LibreLogo son completamente similares a los producidos con las herramientas de escritura a mano disponibles en Writer, accesibles a través de la barra de herramientas especial, bajo el punto de menú Ver}. ->Barras de herramientas->Dibujo:
[image: C:\Users\zamor\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\2DB369D0.tmp]
Como tal, los dibujos realizados con LibreLogo pueden ser movidos, copiados o guardados como cualquier otro objeto gráfico. Una cosa útil a entender es que tales objetos son a menudo en realidad una composición de objetos distintos. Haremos muchas de ellas en este manual. Para utilizarlos como un solo objeto, utilice la función de agrupación de la siguiente manera: primero, delimite la región que incluye los objetos a agrupar, seleccionando el puntero. en la barra de dibujo y luego delineando el rectángulo deseado con el ratón y manteniendo pulsado el botón izquierdo. Tenga en cuenta que el cursor del ratón debe tener la forma de una flecha y no la típica que tiene al insertar texto, en forma de I mayúscula, porque aquí es donde se inserta el texto y no los gráficos. El hecho de que el cursor gráfico (y no textual) esté activo también se entiende por el hecho de que, al mismo tiempo, se activa otra barra de herramientas para controlar los gráficos:
[image: C:\Users\zamor\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\7B11005E.tmp]
Al seleccionar la región que contiene los objetos gráficos, se activan iconos en esta barra, incluido el icono de la función de agrupación, que está representada por un grupo de tres rectángulos. Al presionar esta tecla se agruparán todos los objetos gráficos de la región seleccionada en un único objeto gráfico que puede copiarse o guardarse en otro lugar.
Otro truco útil es"anclar" correctamente los gráficos al documento, donde tenemos que usarlos. La clave para determinar el anclaje en la barra gráfica habitual tiene la forma de un ancla. Haciendo clic en la flecha a la derecha del ancla, puede seleccionar cuatro tipos de ancla: 1) "en la página", 2) "en el párrafo", 3) "en el carácter" y 4) "como carácter". En el primer caso los gráficos están asociados a la página y no se mueven de ella, en el segundo a un párrafo, en el tercero a un carácter y en el cuarto caso se comporta como si fuera un carácter. Lo que es el anclaje más apropiado es algo que se aprende de la experiencia. La mayoría de los gráficos de este manual han sido anclados "al párrafo", excepto las pequeñas imágenes que están en línea con el texto, que, como en el anterior, están ancladas "como un carácter".
Estos se refieren a la gestión de los gráficos en Writer en general. Usando LibreLogo, la única diferencia es que los gráficos se producen a través de las instrucciones que ponemos en el código. LibreLogo coloca los gráficos en el centro de la primera página del documento, incluso si el texto del código se extiende en las páginas siguientes. Puede ocurrir que los gráficos se superpongan al texto del código mismo. A primera vista el resultado puede ser confuso y uno puede creer que algo malo está pasando. Nada de esto. Los gráficos se producen para ser utilizados en otro lugar. Se trata simplemente de seleccionarla, como acabamos de describir, y llevarla a otra parte, en una página limpia, simplemente para verla con claridad, o en algún otro documento en el que deba integrarse.
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