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BIENVENIDOS AL LOGO 

La ciencia y la tecnología 
son elementos de 

rnmsf ormadón de las pueblos. Las 
computadoras, como máquinas 
que simplifican ex:tmordínmí.o.
mente la capo.cídtul intel.ectuol, son 
wadas actualmente como cerebros 
electrónicos, que ayudan acele
radmnente al hombre y lo llevan a 
descubrir y profundizar en los 
mist.erios de lo. ciencia y los avances 
de la tecnología. La computadora 
es ahora una máquina universal, 
que puede servir de instnt.ment.o 
para la; más diversos fines. Ahora 
las computadoras, conviven con la 
humanidad en muchas tareas 
cotitiianas. · 

También en los sistemas 
educativos, la informática tiene 
ahora un impacto notable. La 
educación ha experimentado una 
revolucionaria tnmsformación,· ya 
la; niños y los adolescentes, apren
den a comunicame apropiada
mente con estas máquinas y más 
adelante, será para ellos, prol.on
gaciones dóciles de SWJ proyectos 
personales; por ello, es necesario 
desde el colefi,o, "humanizar las 
máquinas y no tecnificar la mente 
de los estudimues". 

Prof. Juana Sarmiento M. 

El empleo apropiado de lo. 
computadora y t.odo lo que cons
tüuye la informática, en el campo 
educativo, contribuye éxi.tosamente 
a . que los niños y jóvenes, desa
m::Jllen su capo.cídtul de pensar 
lógicamente. Estudiar con una 
computadora significa, por un 
lodo, estableceruna comunicación, 
con un lenguaje que ambas pm-tes, 
estudiante y computadora, puedan 
entender; por otro, impli.ca ob
jetivi.mr un proceso lógico, de 
anaiíz.ary describir una sucesión ·de 
procedimientos. 

Desde lo. aparición de los or
denadores, se han desarrollado len
guajes diferentes, para diversos 
fines;al!JUIOS de estos lenguajes son 
tan especializados en su apli.cación. 
Para cambiar ellenguaje de un or
denador, t.odo lo que se tiene que 
hacer, es cargar WI programa, un 
código de máquina, que le permita 
reconocer las instrocciones y 
realizar las acciones adecu.ados. 

Las computadoras en las 
aulas escolares y en el hogar, pues
tas al.alcance de los niiwsy jóvenes, 
deben presentarse simples y 
amigables y, al mismo tiempo, 
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poderosas y útiles,' deben presen
tmse con un lenguaje, que el niño y 
el adolescente, puedan aprender y 
manejar fácilmente, que les guste y 
sea signi.ficati vo para ellos. 

A la luz de estas premisas, 
nadó el lenguaje de pro8mmadém 
LOGO, medúmte el cual, el rtiií.o, el 
joven y el aduúo, pro¿;mma a la 
computadora en un lenguaje que lo 
lleva a la reflexiim y establece una 
Í1ltimtJ relación con las Íde/19 

básicas de las ciencias 'l'IJ1tWl:J.les, la 
matemática, el mu, etc; a la vez que 
aprenden . a manejar la com
pu,ta,doro. de manera efectiva, con el 
provecho de aprender diferentes 
discipli.nas. 1 

El mundo de la intel.igencia 
artificial, necesita lenguajes de 
pro¿;mmacíón, que permitan 
simu.larel aprendizaje humano y su 
capad.dad de tomar decisiones. El 
lenguaje Logo, es un potente len
guaje de programación, desa
rrollado con tal objeto y, aunque 
maneja palabras y números, está 
orientado prim:ipalmente a la 
pro¿;mmación de gráficos. 

Se:ymowt Papert, un 
sudafricano expatriado, trabajó 
estrechamente con lean Piaget, el 
famoso psicólogo inf antü, según el 
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cual, 'les niños sóic pueden en
tender un concepto obstmcto, si se 
les presenta de una forma con
creta•. Pensaba que el aprendizaje 
de un niño debería tener lugar a 
través de rus propios descubri
mientos, en lugar de adoptar WUl 

actitud pasiva,· estas ideas tuvieron 
WUl gran irifl:u.encia en P apert, 
quien desarrolló el lenguaje Logo, 
con un grupo de investigaácres 
del Instituto Tecnol.óffeo de 
Massachuseus, elaño 1967. Papen 
y rus colegas, encontraron lapue1ta 
de acceso, para que los niños 
pudieran entrar al mundo de la 
programación en inf ormáti.ca. 
Identifico.ron tres áreas de interés: 
gráficas, música y robot.r. Los 
niños se interesan por gm/icar en el 
monitor de su compu.tadom, por 
crear so/'I.Üws electrónicos y con
trolar pequeños robots desde su 
teclado. 

Lo tortuga lego, es un 
pequeií.o robot que se desliza, 
dejando una hu.ella como si llevara 
un lápiz, moviéndcse en diferentes 
direcciones; de esta manera per
mite que los niños · relacionen la 
geometría y otros conceptos 
matemáticos, desarrollamw una 
secuencia lógica de procedi
mientos, en forma atmctiva y 
desafi;:mte. 

SARMlENTO,Juana. "Bienvenidos al logo• 
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UNlFE 

Las nuevas ver.dones del 
knguaje de programación Logv, 
permiten un control más sofis
ticadc de los robots, que los niños y 

adultos puedan manejar, para 
afianzar conceptos de física, 
matemálica y otras disciplinas. 

Ellenguaje de 
programación LOGO, 

además de ser sencillo y 
ágil, motiva la creatividad 
y la expresión de ideas; 
estimula el aprendizaje, 

mediante la exploración y 
el juego. 
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