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Durante la década del 80, se introdujo la modalidad Logo como una "filosofia educativa", ms
gue como un lenguaje de computacion. Segun Seymour Papert (1981), responsable del equipo de
investigacion de Logo en el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (EEUU), mas alld de los
resultados inmediatos que podian ser inferidos del uso de las computadoras, el objetivo principal
de Logo era contribuir al desarrollo integral del ser humano. La filosofia Logo se basa en las teorias
del psicdlogo suizo Jean Piaget sobre el desarrollo del proceso de aprendizaje. Logo tratd de
proveer una modalidad educativa cuyas condiciones mejoraran el uso de las computadoras,
tomando en consideracién la identidad cultural y linglistica del nifo, y particularmente, al nifio
como constructor de sus propias estructuras intelectuales (Papert, 1981a; Salomdn y Perkins,
1987).

El procedimiento Logo - ensefiar a la computadora a hacer algo - era la adquisicidon de un nuevo
conocimiento y su solucién, que podia ser probada, ejecutada y verificada, de una manera
operativa (Clements y Gullo, 1984; Salomdn y Perkins, 1987).

La estimulacion del pensamiento inductivo y deductivo, a través de la programacién con Logo,
era similar a la investigacidon cientifica y a la creacidn artistica, en donde el artista podia ser
sorprendido por su propia obra (Papert, 1981 a,b; Reggini, 1982). Se esperaba entonces que el
proceso de ensefianza/aprendizaje se volviera una aventura personal, en la cual el profesor
proveia de un ambiente apropiado, de manera tal que los alumnos encontraran su propio camino
(Papert, 1981 a).

La ensefianza de programacién a través de la computadora en los centros educativos podia ser
justificada de muchas maneras, pero quiza la m s persuasiva era aquella que mostraba los efectos
posibles en las destrezas cognitivas (Blumen, 1991; Clements y Gullo, 1984; Mayer y Fay, 1987,
Reggini, 1983; Salomdn y Perkins, 1987). Como resultado del entusiasmo de profesores y padres
ansiosos por compartir sus experiencias son numerosos los escritos entusiastas acerca de las
bondades de Logo, pero pocas las investigaciones realizadas con rigurosidad cientifica o los
estudios empiricamente validados.

En 1987 Salomédn y Perkins realizaron una revision de todas las investigaciones relacionadas con
los efectos de la programacién con computadora en las destrezas cognitivas de los nifios
evaluados en cuatro reas: destrezas cognitivas (seriacion y clasificacion), destrezas meta
cognitivas (identificar acciones relevantes en un problema, monitorear el avance en la solucién de
problemas, etc.); creatividad y logros académicos. Concluyeron que los efectos observados en



nifios menores (ler. a 3er. grado) eran mayores que aquellos observados en nifios mayores. Por lo
tanto, era necesario poner énfasis en los primeros grados de educacién.

Blumen (1992) realizé una investigacion sobre los efectos de la programacién con Logo en nifios
de nivel socioecondmico medio de la ciudad de Lima y observd el efecto positivo de la
programacion con Logo en la creatividad figurativa de los nifios, siendo las reas de Fluidez y
Elaboracién aquellas en las que se notaron mayores efectos. No se encontraron diferencias
significativas en términos de edad o género.

Diversos autores han sefialado los siguientes efectos psicoldgicos como resultantes de la
programacion con Logo:

1. La facilidad para el desarrollo meta cognitivo: el proceso de editar o mejorar un programa
de computadora provee la oportunidad de reflejar los propios procesos de pensamiento.

2. Facilita el intercambio de roles: El alumno domina el material que estd explorando como
resultado de asumir el rol de profesor frente a la computadora.

3. Desarrolla la autoestima, la curiosidad y la conducta exploratoria auto iniciada: Esto se ha
observado especialmente en el trabajo con nifios académicamente talentosos.

4. Ayuda a desarrollar expectativas realistas respecto a sus propias habilidades: Se ha
observado que los alumnos académicamente talentosos, acostumbrados a logros
académicos excelentes, tienden a ser poco realistas respecto a sus capacidades
en ambitos educativos. La disciplina requerida en la programacién con computadoras, les
ayuda a desarrollar expectativas m s realistas respecto a sus propias habilidades.

5. Desarrolla conductas sociales interactivas: Bailes (1985) seiala que el compartir y apoyar
a los pares durante la programacién provee una atmodsfera positiva para el desarrollo de
conductas sociales interactivas.

Sin embargo, los resultados de trabajos empiricos realizados en nuestro medio reflejan que los
efectos esperados del aprendizaje "natural" Logo no se ven en todos los nifios. Trahtemberg
(1995) sefiala que el aprendizaje con Logo se desvirtia al interior de las aulas de clase, dado que
quienes ensefian Logo esperan que los nifios lo aprendan dentro de los limites de tiempo
disponibles para la hora de clase, a través de una serie de estrategias instruccionales lo que al final
deriva en el aprendizaje del Logo como un lenguaje m s de programacion, dejando de considerar la
filosofia de aprendizaje en la que se basa. Por otro lado, el nivel de capacitacidon docente, limita
las posibilidades de realizar la transferencia de la informaciéon hacia reas que trascienden el plano
grafico.

Es importante sefialar también el problema de (a) la equidad entre los centros educativos que
pueden acceder a la informatica y aquellos que no lo pueden hacer, (b) la avalancha de software
disponible en el mercado, que en muchos casos no cumple los requisitos de calidad y la
responsabilidad del Estado en la facilitacion de la informacién para acceder al software ms
adecuado a los objetivos educativos y (c) los valores y actitudes que se priorizan dentro de la
informatica, muchas veces relacionadas con la rapidez, precisidn, eficiencia y comunicacién
hombre-m quina.



Es importante continuar investigando y reflexionando sobre la influencia de la informatica en la
educacion peruana. Por lo general se piensa que el acceso a la tecnologia incrementa
automaticamente la calidad de un sistema, pero esto no ocurre necesariamente en educacién. La
falta de un criterio definido y la invasidon de las computadoras en nuestra vida diaria, nos pueden
hacer perder de vista las posibilidades de aprovechar adecuadamente el potencial educativo de las
computadoras, e incluso pueden llegar a ser contraproducentes para nuestros nifos.
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