LENGUAJES DE PROGRAMACION EN INFORMATICA EDUCATIVA ‘
José A. Cajaraville Pegito

in duda, la cuestién mds problemdtica que surge al tratar de acercar un

instrumento tan poderoso como es la Informdtica a los primeros niveles

educativos es —aparte del econémico— la que plantean los lenguajes que
nos permiten establecer el “didlogo” con la computadora. '

A pesar de los grandes pasos que se han dado en este terreno (no olvide-
mos que durante la primera generacion de ordenadores, habfa que comunicarse
con ellos en lenguaje de unos y ceros) con el desarrollo de los lenguajes de alto
nivel, 1éase FORTRAN, COBOL, BASIC, PASCAL, etc., la necesidad de hacer
accesible la Informdtica a nivel popular, as{ como el necesario rigor légico con
el que han de programarse los ordenadores, motivaron la aparicién de lenguajes
(caso del BASIC) bastante ficiles de comprender, al menos en una primera im-
presidén, lo que motivé, sin duda, su amplia popularidad actual. Cuando abor-
damos un proyecto simple, el BASIC nos proporciona una forma sencilla de
transmitir nuestras 6rdenes a la mdquina para que sea ella la que ejecute el tra-
bajo de resolucidén. Sin embargo, si el proyecto es complejo, la deficiente es-
tructuracién de dicho lenguaje, hace que la elaboracién del programa que lo re-
suelve, se convierta en una ardua tarea, en ocasiones laberintica y casi nunca
standar, lo que origina que dicho programa sea ininteligible para aquella perso-
na que no intervino en su disefio. Y esto no sélo ocurre con el BASIC, aunque
sea el ejemplo mds extendido.

Por otra parte, los lenguajes de programacién existentes se elaboran en
inglés en su mayoria, estableciendo una dificultad adicional nada desdefiable en
su aprendizaje que, si ya ocasiona problemas a los adultos, se incrementard sin
duda en los niveles mds tempranos de la ensefianza.

Desde el plano de la educacién, es necesario disponer de unos lenguajes
de comunicacién con el ordenador mds naturales; mds estructurados y flexibles,
de tal manera que la labor de programacion se asemeje cada vez mds a nuestra
forma de pensar.

Uno de los lenguajes que mds se acerca a este criterio es LOGO, desarro-
lado por SEYMOUR PAPERT —discipulo de J. Piaget— en el laboratorio de
Inteligencia Artificial del M. I. T. La influencia piagetiana hace concebir a Pa-
pert al ordenador como el medio adecuado para que el nifio desarrolle sobre é1
la concepcidén epistemoldgica del aprendizaje: El aprendizaje por el descubri-
miento natural de las ideas. El aprendizaje sin programas rigidos y preestableci-
dos.

Esto representa una revolucién en la metodologia de uso de la Informdti-
ca en la Educacién. Hasta LOGO, los intentos realizados en este campo, hab{an
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concebido al nific como al sujeto “programado por el ordenador”. El alumno
estd dirigido en todo momento por la mdquina quien le facilita informacién,
le examina y le evalda, y, en todo caso, le aconseja acerca de su mucho o poco
aprovechamiento, aunque debamos reconocer que en ciertos aspectos, esta con-
cepcién representa una importante ayuda al aprendizaje tradicional. Esta es la
llamada filosofia C. A. 1. (Ensefianza asistida por ordenador): El ordenador es
un potente medio de ayuda al aprendizaje tradicional.

La filosofia de Piaget plantea un problema mds arduo. Debemos encon-
trar un medio en el cual el alumno pueda apoyarse para explorar y descubrir
nuevas ideas. El mundo que le rodea es el primer soporte de esta exploracién,
pero la mera captacidn sensorial no le sirve, en muchas ocasiones, para reflexio-
nar acerca de las conexiones v dependencias entre distintas ideas. El paso de la
simple exploracién y reconocimiento a la abstraccién representa el ““lo sé hacer
pero no se como ensefiarle a otro a hacerlo”.

Papert, desarrolla ampliamente esta idea con el lenguaje de ordenadores
LOGO. Una de sus “poderosas ideas”, como €l denomina, es una nueva Geome-
tria: la “Geometria de la Tortuga”. El nifio explora el mundo icénico sobre la
pantalla del ordenador. Sencillas pero poderosas 6rdenes hacen que el ordena-
dor, simbolizado por una “tortuga de pantalla”, se convierta en un aprendiz, al
que el nifio debe ensefiar a disefiar la figura que quiere realizar. No es, en abso-
luto, este proceso comparable al acto de efectuar el dibujo con un ldpiz v un
papel. Significa el haber aprendido no sélo “a hacer” sino a ‘“‘saber ensefiar a
hacer”.

De esta manera el nifio se convierte en protagonista. Es €l quien progra-
ma y domina al ordenador. El ordenador se comporta, a su vez, como un apren-
diz muy riguroso, pues sélo entiende aquello que se le ensefia bajo la forma de
algoritmos. Esto requiere que el lenguaje en el que se comuniquen sea a la vez
sencillo de aprender (similar al lenguaje natural), v potente en sus posibilidades.

El LOGO ha pretendido ambas cosas, y aunque las versiones disponibles
en la actualidad, todavia deben de mejorarse, ya suponen un gran avance en es-
ta linea. Desde el punto de vista de su uso en un pafs no anglosajon, quizds ra-
dica en que sus traducciones no se ajustan lo debido al lenguaje natural. Otro
de sus problemas es la pantalla: es plana y estd en posicién vertical. El nifio vi-
ve en 3 dimensiones. Sin embargo, se pueden corregir pequefios detalles, que,
sin duda, contribuirdn a hacer este lenguaje uno de los mds acertados ejemplos
de lo que debe ser un lenguaje informdtico adecuado a la educacién.

La mds “poderosa idea” de este lenguaje es la de estructuracién. Quizds
mas que ningin otro, LOGO ha desarrollado la posibilidad de desmenuzar pro-
yectos complejos en un amplio abanico de proyectos muy simples (procedi-
mientos y subprocedimientos) que, conjuntados armoniosamente, originan el
proyecto final.

Usamos una de las partes mds importantes de LOGO: La Geometria de
la Tortuga para construir un ejemplo. Imaginemos el disefio de un AVION.
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Procedimiento avidn:

1. COLA

2. FUSELAIJE

3. MORRO

4. HELICE

(9,1

.ALA DERECHA

6. ALA IZQUIERDA (ver figura 1).

Nuestro AVION se compone de estos 6 “subprocedimientos”. Por sepa-
rado (ver figura 2) se irdn disefiando estas partes. La “tortuga de pantalla” obe-
dece a las palabras primitivas ADELANTE (abreviado AD)n; ATRAS (AT) m,
GIRAR DERECHA (GD) 1, y GIRAR IZQUIERDA (GI) s, en donde s, m, re-
presentan pasos de tortuga y 7, s representan grados de giro. La tortuga de pan-
talla es simbolizada por un triangulito (ver figura 3), y conoce estas palabras,
siendo también capaz de aprender aquellas nuevas palabras que nosotros le
“ensefiemos’. Para ensefiarle una palabra inédita debemos proceder as{:

PARA COLA
GI30 AD 30 G160 AD 10 GI90 AD 60
FIN :

De la misma manera que, cuando dibujamos sobre un papel, levantamos
el 1dpiz cuando nos es necesario, para no producir lineas no deseadas, debemos
indicarle a la “tortuga™ que se situe en un lugar determinado sin haber dejado
ninguna estela.

Ahora mismo, la tortuga conoce la palabra nueva COLA. En cuanto le pi-
damos cola, dibujard la cola del avidn. Ya forma parte de su vocabulario.

Construyamos ahora las restantes partes del AVION.

PARA FUSELAJE

PL GD 9¢ AD 16§ GI 96 AD 2¢ PB GI 8§ AD 1$¢ GI 26 AD 166

PL AD 2§ GI 8¢ AD 4$ PB GI 8¢ AD 1$¢ GI 1§ PL AD 4¢ GI 1§ PB
AD 8.

FIN

PARA MORRO

REPETIR 2§ veces ( AD 2 GD 9) - Semicircunferencia de diametro 4¢ —
FIN ‘
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PARA HELICE

CUADRADO

AD 1§GD 14

TRIANGULO

GI9¢ AD 1§ GI 9 AD 1§ GD 1$¢
TRIANGULO

FIN

PARA ALA DERECHA
GI 135 AD 7§ G1 135 AD 15 GI3§ AD 75
FIN

PARA ALA IZQUIERDA
GI45 AD 4¢ GD 135 AD 15 GD 3¢ AD 44
FIN

Como en hélice se utilizan CUADRADO y TRIANGULO, hay que definir-
los:

PARA CUADRADO
REPETIR 4 VECES ( AD 1§ GD 94 )
FIN

PARA TRIANGULO
AD 2¢ GD 166 AD 26 GD 1§$ AD 1§
FIN

Las piezas, por separado, estdn construidas en LOGO. Ahora solo falta acoplar-
las.

Dos consideraciones para ello. La primera es relativa al orden de coloca-
cién. Podemos empezar por la cabeza o por la cola. O, mejor, por el fuselaje,
acopldndole todas las demds piezas. La segunda consideracién es relativa a la
posicién de la tortuga cuando empieza a disefiar una de las partes.

Podria ser:

PARA AVION

FUSELAJE PL

GI 8¢ AD 46 GD 96 PB

MORRO PL

GD 18§ AD 2¢ GI 9§ AD 2§ G19¢
PB AD 5 GI 9§ AD 5 GI 18§
HELICE PL

GD 18§ AD 115 GI 9¢ AD 2§ PB



ALA IZQUIERDA PL

GD 6§ AD 4¢ GD 8¢ AD 4§

PB ALA DERECHA PL

GI 156 AD 86 GD 9¢ AD 4$ PB
COLA

FIN

, Todas las drdenes primitivas que acompafian a los subprocedimientos,
se intercalan para colocar a la tortuga en el sitio oportuno para acoplar las pie-
zas al fuselaje.

Este ejemplo de un proyecto complejo, pone de manifiesto la descompo-
sicibén en proyectos simples que propicia LOGO. Si se recapacita sobre esta for-
ma de “ensefiar al ordenador” a realizar proyectos, se observa que, la forma de
decirle las cosas, importa tanto como el orden en el que se le suministran las 6r-
denes simples. En el caso del procedimiento para HELICE, se han dado los pro-
cedimientos CUADRADO y TRIANGULO, que si no se acoplan adecuadamen-
te producirian resultados no sospechados por el nifio.

Estas sorpresas son las que —en lenguaje de PAPERT— nos ensefian a
“pensar sobre nuestro propio pensamiento” y, el error tan denostado en el a-
prendizaje tradicional, puede convertirse en un importante aliado en el desarro-
tlo de nuestra capacidad de razonamiento.

Es, de momento, un poco de ciencia ficcidén el conjeturar sobre la trans-
formacién que todo ello podria ocasionar en el aprendizaje. Sin embargo, la
tecnologfa ya estd disponible v las experiencias, aunque en pequefia escala, de-
ben comenzar.
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