Robdtica infantil y Logo

Ludwig Javier Salazar Turriza. Area 3.

Resumen.
Se hara una presentacion de un robot educativo infantil programado con € lenguaje Logo.

Logo es un lengugje de programacion fécil de entender que hace € aprendizagje divertido.
Usando una tortuga, Logo hace fécil e romper un gran proyecto en pequefias piezas y después
resolver cada una individualmente. Es €l idea primer lenguaje de programacion que responde
inmediatamente a comandos simples que el alumno crea. Con un disefio basado en teorias de
inteligencia artificial, Logo no tiene limites y lleva répidamente a los aumnos a exploraciones
més avanzadas cada vez.

Logo es una pieza Unica de software. En € mas puro sentido, es un lenguaje de programacion, derivado
de LISP, € lengugie de inteligencia artificial. Mas importante, sin embargo, es un lenguaje para
aprendizgje. Es la herramienta correcta para ensefiar € proceso de aprender y pensar. Logo provee un
ambiente donde |os alumnos asumen € papel del maestro. Como tales, elos deben:

Entender & conocimiento a ser ensefiado.

Planear unaformade impartirlo.

Partir el conocimiento en pequefios pedazos entendibles.

Saber como comunicarlo claramente.

Establecer este nuevo conocimiento como las bases de uno futuro.

Estar consciente de y construir basado en conocimiento que e alumnos yatiene.
Ser receptivo acerca de explorar nuevas ideas segin aparezcan.

Responder alos malos entendidos del alumno (computadora).
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Los aumnos hacen esto através de:

Experimentar con los comandos de Logo para entenderlos y estar seguros en su uso.

Planear sus actividades y organizarlas en varios componentes

Escribir un conjunto de instrucciones para desarrollar cada pequeiia actividad.

Congtruir un programa para desarrollar todas las actividades en @ orden correcto.

Evaluar su programa para verificar s las actividades estan siendo desarrolladas correctamente.
Depurar e programa localizando y corrigiendo sus errores o re-estructurando su manera de
atacarlo.
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Logo no esta limitado a ninguin é@rea o tema en particular. Sin embargo, es més Util para mateméticas de
exploracion, ya que las gréficas de la tortuga proveen un ambiente matematico natural. Debido a
movimiento de la tortuga en distancias y grados, estudiar geometria a través de construir poligonos y
figuras hace a Logo una herramienta poderosa de aprendizaje.

¢Por qué Logo esbueno para € aprendizaje?

Logo es un clésico. A pesar de que es una de las primeras piezas de software educativo disponibles, no es
obsol eto.



Desde sus inicios a mediados de la década de 1960, las versiones han evolucionado sacando provecho de
nuevo hardware y software, pero su filosofia se mantiene igual. A diferencia de otras piezas de software
educativo, Logo no esta basado en un periodo de tiempo, un lugar geogréfico, oestilos actuales y
tendencias. Una pieza de software que a pesar del tiempo, se mantiene valuable ahora como cuando fue
introducida. Después de més de una década de uso de Logo en algunas escuelas, se rediz6 una encuesta
en los 90's a maestros anteriores y actuales, mostré que un asombroso 98% de ellos creia que era aln
apropiado en el saldn de clases.

98% de los maestros encuestados dijo que Logo es aun apropiado en € salon de clases hoy en dia.

Pero, ¢cud es e punto de Logo? ¢Por qué es Logo tan importante para € aprendizaje? Logo envuelve
més que solo mover una tortuga o usar matematicas. La esencia de Logo envuelve pensamiento sobre
procesos (algoritmos); sobre como haces lo que haces. El proceso de crear tu producto es mas importante
que e producto terminado. Es mas interesante y educativo ver e cémo un disefio fue creado que ver €
dissfio en .

Una leccion rapida de L ogo.

La parte méas conocida de Logo es su Tortuga, € cursor usado para crear los gréficos. Aun los nifios
pequefios aprenden rdpidamente a mover y girar la tortuga usando comandos faciles de recordar e
intuitivos. Por gemplo, teclear “adelante 50" (forward 50, en inglés) mueve la tortuga 50 pixeles (puntos

en pantalla) hacia delante, y “derecha 90" (right 90) la gira 90 grados en el sentido de las manecillas del
relg).

A través de la combinacion de estos comandos es fécil dibujar un cuadrado:

forward 50 (Se puede abreviar forward como fd.)
right 90 (También se puede abreviar right comort.)
forward 50

right 90

forward 50

right 90

forward 50

right 90

Usando “repetir”, se pueden combinar comandos para formar patrones. Aqui esta € mismo cuadrado
dibujado usando unainstruccion de una sola linea.

repeat 4 [forward 50 right 90]

Debido a que Logo es un lenguaje “ampliable’, el alumno puede crear nuevos comandos a través
de crear peguefios programas 0 conjuntos de instrucciones |lamados procedimientos. Por
giemplo, agui esta el procedimiento que dibujard nuestro ya familiar cuadrado:

tocuadro
repeat 4 [forward 50 right 90]
end



Ahora para dibujar un cuadro, smplemente teclee “cuadro”. El aumno puede usar la palabra cuadro
como s fuera otro comando, incluso dentro de atros procedimientos. Los procedimientos son la base para
la construccién de otros programas més largos. Por ejemplo, aqui hay algunas formas en las que se puede
usar el procedimiento “cuadro”:

Se puede dibujar una bandera:

forward 60
cuadro
back 60

Un circulo de cuadros:
repeat 12 [cuadro right 30] i
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O se puede usar un hombre para
representar el tamafio del cuadro

to cuadro :tamafio
repeat 4 [forward :tamafo right 90]
end

Ahora se pueden dibujar cuadros de distintos tamafios
usando:
cuadro 10, cuadro 20, cuadro 30, etc. ﬂ

El disefio siguiente fue creado usando dos procedimientos un poco mas complejos. Uno de ellos
usa variables para representar € largo de las lineas y los angulos, recurriendo a mismo
procedimiento varias veces y usando un condicionante para detenerlo. S6lo se necesita teclear €
nombre del procedimiento principal, “design”, para correr €l programa.



to design
clear screen
right 30
polyspi 5120
end

to polyspi :sze :angle

if :size> 205 [stop]
forward :size

right :angle

polyspi :size+5 :angle+.12
end

Como se puede ver, usando las gréficas de la tortuga, se puede progresar desde dibujos de figuras
con comandos sencillos de aprender hasta crear complegjas figuras usando técnicas de
programacion algo mas sofisticadas. Mientras las gréficas de la tortuga son una excelente manera
de comenzar a aprerder, deben verse como una introduccion y base, no como € fina de la
aventura de aprendizagje. jHay muchas mas cosas que se pueden hacer con Logo!

¢Quién estd usando Logo y para qué?

A pesar de que Logo fue disefiado para nifios, es usado desde preescolar hasta universidad. Es
facil de aprender y ofrece “poder” a los usuarios experimentados, se dice que no tiene limite.
Asi, alumnos que apenas saben leer y escribir pueden aprender con é, mientras que gente que es
experta en computacion encuentra que provee un poderoso y flexible ambiente de programacion.

Para dar una idea de quien lo usa, mencionamos las siguientes:

2 Alumnos de primer grado de New Hampshire usan una version que con una solateclales
permite mover latortugay explorar lineasy figuras.

2 Alumnos en segundo y tercer grado en Arizona aprenden sobre poligonos.

2 Alumnos de cuarto grado en California lo usan para programar un juego de golf en
miniatura.

? En Massachusetts, alumnos de quinto grado aprenden la geografia de su estado dibujando
un mapa.

> Alumnos de secundaria en Kentucky |o usan para control de robética.

2 Alumnas de preparatoria, luchan contra su fobia matematica en un programa de verano en
M assachussets.
Alumnos de secundaria en Colorado aprenden a programar.
Un profesor en e Massachusetts Institute of Technology usa una version especiad para
ensefiar la teoria de la masica.

2 Un ingtructor de la Universidad de California ensefia a aumnos de ciencias de la
computacion cdmo programar.
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