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El origen de Squeak

La siguiente comunicacién recoge una experiencia que hemos puesto en
marcha en el presente curso escolar con un grupo de 4° de Primaria. Su
desarrollo comenz6é en marzo cuando tuvimos noticias de la implantacion,
dentro del proyecto LinEx de la Junta de Extremadura, de un software
denominado Squeak. Este programa procede de una version original en inglés
desarrollada por Viewpoints Research Institute, Inc.! liberada bajo una licencia
especial denominada Squeak-L? que lo limita respecto a algunas de las
caracteristicas del software GPL. Como ejemplo, cabe mencionar la necesidad
de cumplir las leyes de exportacion americanas, lo que impide legalmente el
uso en paises que se encuentren bajo su embargo comercial.

Este software se desarrolla inicialmente dentro de la compafiia Apple en
la que trabajaba Alan Kay y su grupo de colaboradores. El desarrollo posterior
de la adaptacion al espafiol se produce cuando se crea el grupo denominado
Small-Land?® al que maés tarde se une la propia Junta de Extremadura para
colaborar en la traduccién y en la generacion de material que permita su uso en
los centros educativos. En un principio este grupo estaba integrado inicialmente
por personas vinculadas al mundo de la programacion con grandes inquietudes
de tipo pedagodgico. En estos momentos existe una fuerte relaciéon entre Small-
Land y el proyecto LinEx generandose un vinculo reciproco en el desarrollo y

adaptacion del programa a nuestro contexto.

! http://www.viewpointsresearch.org/

% Para ver mas detalles de la licencia consultar http://squeak.org/download/license.html. Para un analisis
minucioso de las limitaciones ver http://minnow.cc.gatech.edu/squeak/159 y
http://minnow.cc.gatech.edu/squeak/3733.

3 http://www.small-land.org




Aunque Squeak estaba pensado para ordenadores Apple a partir de su
liberaciéon se va desarrollando la adaptacion a diversas plataformas*. Para su
puesta en marcha precisa de una maquina virtual que es la que se adapta
previamente al sistema operativo. Se necesitan unos requisitos minimos para
poder trabajar adecuadamente y por nuestra experiencia seria recomendable
usar ordenadores que posean como minimo un procesador tipo Pentium III o

equivalente.

(Qué es Squeak?

El problema que se plantea para una persona no iniciada en este
programa es comprender de qué estamos hablando cuando pensamos en
Squeak: la documentacion original del proyecto estd en inglés y la adaptacion al
espafiol puede resultar confusa para personas procedentes del mundo
educativo con escasos conocimientos de informatica. Se podria incluso hablar
de diferentes formas de entender Squeak dependiendo de la formacién o campo
de trabajo. También entre los desarrolladores es frecuente ver debates sobre las
perspectivas basicas de uso. Todo esto viene favorecido por tratarse de una
herramienta que se ha creado bajo el prisma del constructivismo, de la teoria
piagetiana, de la vision del aprendizaje con ordenadores de Papert, las
investigaciones de J. Bruner, las investigaciones en los 60 y 70 en Xerox-PARC,
etc. Y cristaliza en el lenguaje de programacién Small-Talk y en el desarrollo de
Squeak.

Siguiendo al propio Bruner podemos hablar, desde el constructivismo,
como un proceso de construcciéon de significado. Lo que asumimos desde esta
perspectiva constructivista en el trabajo con tecnologia y en concreto con
Squeak seria que (Jonassen 1999):

- El conocimiento se construye, no se transmite.

- El conocimiento es el resultado de una actividad y forma parte de la

actividad.

4 Para ver un listado de las adaptaciones disponibles: http://squeak.org/download/index.html




- El conocimiento esta anclado por el contexto en el que la actividad de

aprendizaje se produce.

- El significado estd en la mente del alumno, por lo tanto, hay multiples

perspectivas.

- La construccion de significado se estimula mediante un problema,

cuestioén, confusion, disonancia e implica a la persona en el problema.

- La construcciéon del conocimiento requiere articulaciéon, expresion o

representacion de lo aprendido.

- El significado debe compartirse con otros.

-La construccién de significado y pensamiento esta distribuido por todas

partes en nuestras capacidades intelectuales, conocimientos y creencias.

- No todos los significados se crean de forma semejante.

Segtin sus creadores, Squeak es un ambiente disefiado para que los nifios
cambien su forma de entender el aprendizaje. Est4 orientado a la exploracién de
lo que denominan “Ideas poderosas”, concepto tomado de Papert (1981) en el
campo de las Matematicas y las Ciencias. Estamos ante la tltima de una serie de
intentos de generaciéon de un entorno, en la linea de la matemalandia (Papert,
1981), donde se puedan aprender ideas poderosas haciendo cosas que resulten
divertidas y amenas. Las ideas de este autor acerca del trabajo de la matemaética
avanzada como un juego estan muy presentes.

Sus autores consideran que las lineas generales planteadas en el uso
actual de los ordenadores en educacién no son las adecuadas. El desarrollo de
su propuesta implica, en palabras de Cathleen Galas (2003), el uso en el aula por
parte de los alumnos del razonamiento, la resolucion de problemas, el
descubrimiento y la planificacién.

Esta vision sobre el aprendizaje supone un reto para el papel que tiene
que asumir el docente y el alumno y una ruptura frente a los procesos que
habitualmente se producen en las escuelas. El trabajo con Squeak no se
fundamenta en un programa sino en una forma de entender los procesos de
aprendizaje que implica cambios metodolégicos, cambios en los roles y en el

desarrollo de las clases. Los planteamientos de esta forma de entender el uso de



la tecnologia educativa despistan al usuario y se readaptan en funcién de su
propia forma de entender los procesos educativos. Entendemos que esta es una
de las razones por las que el desarrollo de Squeakland® y Small-Land, atn
dentro de la misma filosofia, resulten diferentes o que haya manuales de uso
con orientaciones tan dispares® aunque supongan un magnifico esfuerzo de
mediacion para el usuario que se inicia.
Si tomamos como referencia el Swiki de Small-Land’, al que se pregunta
¢qué es Squeak? se le responde con los siguientes niveles de uso:
1.- Para nifios y profesores de asignaturas cientifico-técnicas: eToys.
Ambientes de ordenador que ayudan a las personas a aprender sobre sus
ideas construyendo y jugando con ellos. Los eToys ayudan a un usuario
a crear un grato y agradable modelo computacional de la idea y proveer
de pistas de como ésta puede ser ampliada.
2.- Para profesores de todas las materias y desarrolladores de contenido
multimedia: Ensayos Activos. Se trata de un nuevo tipo de medio
literario que combina el ensayo escrito con simulaciones y con los
programas que hacen que todo trabaje para alcanzar una profunda
explicaciéon de un sistema dindmico. El lector trabaja directamente sobre
diferentes representaciones de los conceptos en discusion.
3.- Para profesores avanzados y profesionales informaticos que desean
desarrollar sus propias herramientas y aplicaciones: Smalltalk. Un
lenguaje de programacion orientado a objetos que aglutina las visiones

aportadas por el Lisp, el Logo, Sketchpad y Simula.

Por nuestra parte, teniendo en cuenta la variada informacién disponible
y desde una orientacién pedagoégica, entendemos Squeak como:
1.- Ambiente matematico: Squeak conecta directamente con las

experiencias desarrolladas con el lenguaje Logo por Seymourt Papert en

> La péagina del desarrollo de Squeak en Estados Unidos: http://www.squeakland.org

% Podemos ver un ejemplo en la traduccién del libro Ideas Poderosas en el Aula en
http://swiki.agro.uba.ar/small_land/193 y el manual elaborado por un grupo y profesores y maestros de
Badajoz en http://swiki.agro.uba.ar/small land/232

" Ver http://swiki.agro.uba.ar/small land/27




la linea de su matemalandia como ambiente alternativo al mundo real. El
propio Alan Kay reconoce que la visién que aporta este autor sobre el
trabajo con ordenadores condiciona totalmente el desarrollo de Squeak.
El construccionismo (Papert, 1995, 1999) estd muy presente y se palpa en
muchas de sus propuestas. Aunque el ambiente matematico no se tiene
que trabajar de forma directa aflora a medida que el aprendizaje del
alumno se desarrolla. En estadios iniciales de trabajo podemos trabajar
propuestas que se centren en otras caracteristicas del software sin que sea
explicito el trabajo matemaético.
2.- Multimedia: permite la integraciéon de diferentes medios en los
proyectos y en el desarrollo de ideas: audio, video, fotografias, dibujos o
texto pudiéndolos organizar en diferentes formatos. Para ello dispone de
herramientas como un reproductor MPEG, reproductor y grabador de
sonidos, conexion a dispositivos de video o editor de ondas.
3.- Medio de comunicacion: posee herramientas orientadas
especificamente para el trabajo colaborativo como Chat, Chat de Audio,
el Servidor Nebraska o comparticion de proyectos mediante un
respositorio alojado en un Swiki y la exploracién de internet como
Scamper, un navegador web, o Celeste, un lector de correos electrénicos.
El Servidor Nebraska permite que se comparta un escritorio entre
dos usuarios pudiendo desarrollar un trabajo conjunto. Swiki es la
denominacién usada para un Servidor Squeak Wiki Wiki. Un Servidor
“Wiki Wiki” es una invencién de Ward Cunningham que permite que un
servidor de paginas web sea modificado por cualquier usuario
actualizandose su contenido de forma automaética sin mediacién de un
webmaster. El desarrollo en Squeak se debe a Mark Guzdial de la
Georgia Tech con lo que pasé a denominarse swiki. Los proyectos
compartidos son accesibles para su utilizacién mediante un navegador

web con un plugin?® especifico.

8 Para su instalacion: http:// swiki.agro.uba.ar/small_land/23




4.- Entorno de programacion: podemos entenderlo en un doble sentido.
El ambiente de Squeak permite que todos los elementos de los proyectos
se puedan programar o manipular mediante el uso de un visor por el que
se accede a comandos pero también permite el desarrollo e

implementacion de programas en lenguaje Smalltalk.

Para completar, si cabe un poco mas, la aportaciéon anterior, sefialamos a
continuacion la clasificacién de los instrumentos cognitivos que se presentan en
el trabajo con ordenadores (Martin, Beltran y Pérez, 2003) tomando a su vez
como referencia a Jonassen (2000):

1.- Instrumentos para la exploracién del conocimiento: Internet.

2.- Instrumentos para la construccién del conocimiento: Hipermedia.

3.- Instrumentos para la organizacion del conocimiento: Bases de datos.

4.- Instrumentos para la representacion del conocimiento: Mapas conceptuales.
5.- Instrumentos para la comprensién del conocimiento: sistemas de experto y
micromundos.

6.- Telecomunicacién y aprendizaje cooperativo.

De las seis categorias propuestas vemos que cinco se ven directamente
reflejadas en Squeak, incluyendo las bases de datos gracias a Pila, a excepcion
del cuarto punto. Esto nos hace ver la flexibilidad de adaptacion a diferentes
intenciones educativas.

Creemos que queda claro que el objetivo fundamental del uso de este
programa es avanzar en los procesos de aprendizaje que convierte al alumno en
el verdadero protagonista. Siguiendo a Papert (1995:176) y tomando una
clasificacién clasica: aprender con el ordenador, aprender del ordenador y
aprender sobre el ordenador, es una forma de reflejar tres posibles visiones
frente a la dualidad que presentan las dos primeras (Martin, Beltran y Pérez,
2003). Se trata de concebir el aprendizaje pensando en la programacién como
una manera de ensefiar cosas sobre ordenadores concibiendo el ser capaz de
programar como sinénimo de haber aprendido cémo funciona. Como el mismo

autor explica se trata de convertir a los alumnos en productores en vez de



consumidores de software educativo. “Nifios y adultos se convierten en
usuarios y creadores de propiedad intelectual disponible bajo dominio ptublico”
(Cathleen Galas, 2001)

“Internet ha convertido a los usuarios en simples consumidores porque
los navegadores no permiten ningtn tipo de cambio de autoria en los
contenidos. (...) El objetivo es hacer tecnologia en la que pueda crear cualquiera,
incluyendo nifios, en todas las dimensiones que los ordenadores permiten y que
sea capaz de comunicar estas creaciones con todos. “(Alan Kay en

http:/ /www.squeakland.org/author/index.html )

Para una mejor comprensiéon de la filosofia del programa se puede
profundizar mucho mads a partir de las distintas lecturas recomendadas por el
propio Alan Kay o por los autores que inspiran su trabajo.

Para prepararnos en el uso de este software podemos recurrir a los
tutoriales desarrollados por Squeakland o los traducidos y desarrollados por
Small-Land®. El problema de estos tutoriales, desde nuestro punto de vista,
radica en la ausencia de referentes curriculares y didacticos. Se nos muestran
sin los elementos basicos de programacién educativa. Falta concretar todas
estas propuestas dentro de los marcos curriculares actuales, aunque sea de
forma genérica (pensemos que hay personas de distintos paises desarrollando el
trabajo). Los tnicos elementos esclarecedores en este sentido son el DVD
Squeakers, las propuestas desarrolladas en la Open Charter School de Los
Angeles plasmadas en el libro Powerful Ideas in the Clasroom, traducido al
castellano y disponible gratuitamente en Pdf y el tutorial desarrollado en
Extremadura.

Esta es la situacion con la que nos encontramos. Nuestro trabajo a partir
de este momento comienza con el desarrollo de la traduccion del software al
gallego. Se trata de una tarea desarrollada entre mediados de Agosto y
mediados de Octubre. Pensamos que esta traduccion puede facilitar

enormemente el desarrollo de propuestas de trabajo e investigacién en nuestra

? http://swiki.agro.uba.ar/ small_land/27




comunidad auténoma. Los archivos que se necesitan para su instalaciéon estan
disponibles mediante la actualizaciéon de la dltima versiéon del programa
directamente a través de Internet. Los pasos para fijar esta actualizacion y

habilitar la traduccién al gallego se han explicitado en el Swiki de Small-Land.1?

Squeak en la USC

En estos momentos estamos desarrollando formacioén con el alumnado
de magisterio, inicidndolos en la comprension de lo que estd detrds del
programa, es decir, la concepcién de ensefianza y aprendizaje que lleva
implicita. Para facilitar su formacion préximamente, en colaboracién con el
CETA (Centro de Tecnologia y Aprendizaje) de la USC, pondremos en marcha
nuestro propio Swiki, siguiendo el ejemplo de otras universidades como es el
caso de la Georgia Tech'!.De este modo, Squeak se transforma en un ejemplo de
lo que las TICs pueden significar en cuanto innovacion de las condiciones en las
que se desarrolla la ensefianza y el aprendizaje en la actualidad en las escuelas,
y en donde se pone en evidencia el protagonismo de la construcciéon del
aprendizaje por parte del alumno. En experiencias anteriores hemos constatado
que los ordenadores producen una cierta “encantacién” en profesores/as ya
formados y en los que estan en formacién, credndose la idea que la sola
utilizacion del aparato garantiza procesos de innovacién en las aulas. Hemos
tratado de “luchar” con esa idea implantada con tanta fuerza, no siempre con
éxito. Por eso, en las investigaciones que realizamos en las escuelas, con el
objeto de indagar qué estd sucediendo y en qué medida la utilizacién de las
TICs esta significando un cambio del paradigma de ensefianza, nos devuelve
una cruda realidad: las propuestas son semejantes a la que se hacian con texto,
pero ahora se hacen frente a una pantalla, y quizas con peores resultados 12. La

utilizacién de Squeak en la formacion, junto a la de otras herramientas

1% Ver Traduccion de Squeak al gallego en http:/swiki.agro.uba.ar/small_land/27

" Ver http://swiki.cc.gatech.edu:8080

"2 Ver en este sentido: Openheimer, T. (2003), The flickering mind. The false promise of techonology in
the classroom and how learning can be saved, N:Y. Random House




(webquest, weblogs...) esta significando una “idea poderosa” para ayudar a los
alumnos /as (futuros profesores/as) a comprender qué significa construccion
del conocimiento, y en qué medida nos pueden ayudar las TICs en este proceso,
aunque no son ni mucho menos, la tinica via.

En este trabajo, realizamos una sintesis de nuestra experiencia en
entornos reales, lo que nos permite comprender como se desarrollan los
procesos de ensefianza mediados por el software educativo, qué tipo de trabajo
realiza el profesorado, al mismo tiempo que analizar posibilidades y
limitaciones concretas en su utilizacion en contextos escolares con propuestas

adaptadas al disefio curricular vigente.

Puesta en practica de Squeak

Nuestra primera propuesta se plantea con un grupo de 4° de Primaria del
Colegio La Salle de Santiago. El centro dispone de un aula de informética para
la seccion de Infantil y Primaria con 25 ordenadores en red con conexién a
Internet. El trabajo que se desarroll6 en este grupo hasta este momento se basé
en el programa Clic!® con paquetes de actividades desarrollados por el propio
centro adaptados al disefio curricular. Este software se orienta a la elaboraciéon
de paquetes de actividades por parte del profesorado mediante diferentes
plantillas de resolucién. El sistema se complementa con un sistema de
evaluacién continua del alumno/a y con la posibilidad de trabajar con una base
de datos centralizada en un ordenador en la red que actda como servidor de la
base de datos. El alumno/a se identifica al iniciar la sesion y los registros de su
tarea quedan almacenados en el servidor permitiendo su posterior consulta y
comparacion respecto a sesiones anteriores. El trabajo de los alumnos se
desarrollaba de forma individual.

En nuestra propuesta con Squeak se perseguian dos objetivos basicos:

- Familiarizar al alumnado con el nuevo software.

13 http://www.xtec.es/recursos/clic/




- Desarrollar actividades en ese proceso de forma interdisciplinar que tuvieran
una significacién curricular clara.

Esto nos permitiria experimentar una nueva metodologia, evaluar el
papel del profesor y del alumno, al tiempo que desarrollamos procesos de
investigacién-accion. Ya que se trata de un proceso en donde el propio profesor
es el investigador de su practica, lo que estd implicando un fuerte proceso de
desarrollo profesional. Algunas de las sesiones se grabaron en video y todas
quedaron reflejadas en un diario del profesor.

Creemos importante sefialar que la distribucién del alumnado se hace en
grupos de 5 personas de forma constante y que la colocacién de la mesa del
profesor, en un lateral del aula, prescinde del uso de la tarima. Esta
consideracion es necesaria ya que el agrupamiento en la sala de informatica no
se hizo individualmente sino por parejas, sin percibir en los dos casos una
merma en el trabajo individual del alumno, sino més bien lo contrario. Con esto
se pretende mejorar las relaciones personales, actitudes cooperativas, favorecer
la individualizacién y el aprendizaje significativo, la busqueda de soluciones
conjuntas o la solucién de problemas.

El proyecto comienza en la clase de lengua. En el nivel de 4° de Primaria
de este centro se utiliza un material de lectura eficaz de la Editorial Brufio
formado por un libro de lectura, en este caso El pequerio Otto ha desaparecido, y
un cuadernillo de juegos de lectura elaborados a partir de cada uno de los
capitulos. El autor del libro es Manfred Limmroth, escenégrafo y caricaturista
aleman residente en Hamburgo. Después de la lectura del primer capitulo,
ademas de los ejercicios de lectura, se les propuso elaborar en un papel un
dibujo con una pequefia explicaciéon de lo que maés les llamé la atencién. La
mayoria coincidi6 en sefialar a Paul y su fantasma Hugo. Este seria el referente
principal para el desarrollo del trabajo con Squeak. A continuacién incluimos la

seccion del capitulo acompafiado por el dibujo realizado por una alumna:
Paul es el anico hijo de los Pickenpack. Tiene doce afios cumplidos, pero como

es bajito y regordete, la gente no le echa mas de nueve, e incluso le llaman Paulin, algo

que le molesta mas que un grano en la nariz. Apenas sale de casa, pues es muy retraido,
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y no le gusta demasiado pasear con Clara porque se mete mucho con él, aunque en el
fondo son buenos amigos. Paul pasa horas y horas en el cuarto que sus padres le
prepararon justo debajo del tejado. Allf tiene instalado un estudio-taller-leonera para él
solo, pues es uno de esos chicos que arreglan de todo, desde radios hasta cafeteras,
pasando por la méquinas mas complicadas. Un “manitas”, vaya. También inventa toda
clase de juguetes y autématas. Por ejemplo, Hugo es su dltimo invento.

Hugo es un pequefio fantasma teledirigido, con su sabanita blanca y todo,
capaz de volar, agitarse, aullar y otras muchas cosas. Precisamente, el viernes a las 12 de
la noche, como mandan los canones, tendra lugar su primer vuelo de prueba. Esto,
naturalmente, es un secreto oculto para casi todo el mundo y sélo lo conocen los amigos
que tiene Paul en la casa y en el colegio, los cuales estan invitados a presenciarlo esa
noche.

La prueba va a ser dificil. Hugo tiene que volar cerca de cien metros, hasta la
otra parte de la calle, unas casas mds arriba; alli debe situarse a la altura exacta del
séptimo piso, de forma que alcance la ventana del dormitorio de la sefiorita Berta,
profesora de inglés de Paul, y hacer aspavientos, aullar, golpear el cristal y tirar un
tiesto, pues el “genio” le tiene mania porque en clase es un verdadero “hueso”, que le

ha “plantado un rosco” en més de una ocasion.

N,

El dibujo en papel después de una lectura tiene algunas limitaciones atn

siendo una actividad orientada a la plasmacion de la comprensién de un texto.

En nuestro caso hay dos limitaciones fundamentales que queremos desarrollar:

se trata de un ambiente estdtico y no es facil de compartir con el entorno desde

el aula. Estas dos limitaciones seran la excusa para empezar a desarrollar
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nuestro primer proyecto: trasladar ese dibujo con su explicaciéon a Squeak para
que se pueda compartir, a través del repositorio de proyectos del Swiki, y
dotarle de dinamismo permitiendo que el alumno se identifique con Paul e
intente controlar a Hugo.

Antes de la plasmacion del proyecto, se dedicaron dos sesiones de 1 hora
cada una para la familiarizacién basica con Squeak: manipulacién de halos y
generacion de proyectos.

El desarrollo de la actividad nos permite ver la dimensiéon real que
supone la puesta en marcha del proyecto. El ambiente es muy diferente a los
habituales del software clasico de Windows. El pintor, la herramienta de dibujo,
es bastante intuitiva pero sus botones estan sin traducir: podemos pensar que

esto puede suponer un problema, no tanto si trabajamos pensando en el &rea de

inglés.
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Cuando los alumnos desarrollan sus propios dibujos en la pantalla,
muchos intentan hacer el segundo objeto variando el dibujo del primero. Los
dibujos, a diferencia de herramientas clasicas como Paint, tienen que ser
independientes. Si uno se hace a partir de otro forman parte de un mismo
objeto-dibujo por lo que al abrir el visor de Hugo, activando previamente su
halo, los dos se verian afectados por los comandos cuando se estableciera el
guion. Creemos que esto se debe a que tienden a reflejar en Squeak la realidad

de forma estatica como en un papel, no la entienden como una suma de
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elementos potencialmente independientes, al menos en su representaciéon
gréfica.

Los comandos del visor se caracterizan por poseer un lenguaje natural
(Papert, 1981): su significado se experimenta directamente en su ejecucion.
Existe la posibilidad de ejecutar estos comandos de forma previa a su
incorporacioén en el guién. En cualquier caso, la metodologia seguida en el aula
fomenta la experimentacion y la bisqueda de soluciones pasando por errores
que se entienden como algo natural en el proceso de aprendizaje.

En estos momentos no planteamos la btisqueda de soluciones concretas a
determinados problemas sino que experimenten el control de Hugo mediante el
uso del visor.

Cuando empiezan a ejecutar los guiones los alumnos se sienten
maravillados. Ven como Hugo se mueve por la pantalla y eso les lleva un
estado de excitacion dificil de explicar. La clase se convierte en un hervidero de
sensaciones y vemos como tener el control de los objetos que componen el
ambiente les encanta. Las 6érdenes se pueden combinar y estas combinaciones
producen preciosos efectos visuales. Si afladimos el uso del lapiz por parte del
objeto en movimiento empezamos a ver como la pantalla se llena de figuras
geométricas de muy distinto tipo. La emocién embarga a toda la clase pero,
haciendo un andlisis critico, vemos que no entienden realmente lo que esta
pasando: la combinacién de érdenes basicas como avanza y gira hace que Hugo
describa circulos o estrellas de muy distinto tipo pero no son capaces de
entender el proceso o las razones por las que la combinacién de estas dos
6rdenes con sus respectivos valores producen en la pantalla estas figuras
geométricas. Tampoco son conscientes del funcionamiento del guién: las
6rdenes se ejecutan en caida y bucle pero muchos piensan que se ejecutan en
simultdneo, no son conscientes del papel que tiene el valor del giro o del
avance. De todas formas, en esta sesion, se les permite probar y experimentar
sin limitaciéon. Creemos que lo que pasa en estos momentos iniciales es un
reflejo de como se desarrollan muchas de las actividades habitualmente en el

aula. La capacidad de analisis de procesos por parte de los alumnos es muy
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baja. Desarrollan un trabajo poco sistemaético reflejando lo ya expresado por
Papert en Desafio a la mente hace 25 afios. Este mismo autor, més tarde, incluye
conceptos propios de la programaciéon en la educacién como son depuracién o
modularidad. Estas reflexiones nos llevan a plantear la siguiente pregunta. ;Son
capaces nuestros alumnos de aislar por si mismos los errores en sus procesos y
actuar en consecuencia? En caso de no ser asi ;propiciamos este trabajo en las
aulas?

Somos conscientes de que para un dominio del sistema es necesario
trabajar primero de forma independiente las 6rdenes basicas para después
empezar a combinarlas. Nos adentramos en el mundo de la geometria casi sin
darnos cuenta. El desarrollo del proyecto nos pide que trabajemos conceptos
matematicos bdsicos para poder controlar a Hugo. Rapidamente hemos pasado
del &rea de lengua a la de matematicas.

La metodologia de aula tradicional parte en demasiadas ocasiones de la
idea de que los conceptos se trabajan previamente de forma tedrica y después se
aplican: aprendemos el “nombre” en los andlisis morfologicos de forma teérica
y después lo aplicamos en una frase, aprendemos en matematicas la operacion
multiplicacién y la aplicamos en problemas y operaciones de célculo. Con
Squeak podriamos continuar con esta metodologia, pero, si los alumnos se
encuentran en un ambiente donde pueden experimentar y manipular de forma
significativa los conceptos sugeridos para su exploracién, tenemos la
posibilidad de plantear pequefios retos que supongan el establecimiento de
hipétesis y su posterior comprobacion.

El primer reto es muy simple: ;qué ocurre cuando variamos el valor del
avance? ;Cémo conseguiremos que Hugo avance més o menos rapido? Estamos
trabajando con una sola variable y acotamos el campo de trabajo para facilitar el
desarrollo de procesos que nos permitan profundizar en la comprension.

La resolucién de este pequefio reto no pasa por una explicacioén, sino por
la experimentacion en Squeak con la orden avance. Posteriormente
compartiremos las conclusiones de los distintos grupos y veremos como se

desarrolla el trabajo.
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Las conclusiones son claras: el avance depende directamente de su valor,
cuanto mayor sea éste mas rdpido serd el movimiento del objeto en la pantalla.
Estamos trabajando con una perspectiva completamente distinta a la habitual:
no decimos previamente las conclusiones, mediamos en el proceso para
favorecer un descubrimiento significativo por parte del alumno gracias al
establecimiento de hipétesis y su comprobaciéon. Mas tarde, al compartir las
conclusiones de las distintas parejas, establecemos puntos de acuerdo comtn y
un avance en la actividad no dependiente de una programacion temporal
previa rigida sino del avance significativo del propio grupo. Se desarrolla
claramente un aprendizaje colaborativo basado en la efectividad de las
interacciones personales frente a los entornos competitivos. Comparando
ambos sistemas de trabajo vemos como la colaboracion entre compafieros y la
motivacién intrinseca favorecen niveles de logro superiores, se desarrollan
mejor las destrezas de razonamiento de alto nivel y se experimenta un
incremento en la satisfaccion de los estudiantes comprometidos en ese trabajo.
(Estebanall y Ferrés, 2001).

Sin darnos cuenta dejamos abierta una puerta a contenidos que se
trabajan en el tercer ciclo de Ed. Primaria: la introduccién a los nameros
negativos y positivos. Un valor negativo en el avance supondria, respecto a la
direccion del objeto, avanzar en sentido contrario.

En este momento estamos desarrollando propuestas de trabajo tipicas del
lenguaje Logo. Creemos que en este punto de la experiencia hay una ventaja
respecto a este lenguaje: no se necesita una memorizacion previa de los distintas
comandos aunque posean un lenguaje natural, estan disponibles directamente
en el visor.

Nos sorprende la reaccién de un alumno que presenta habitualmente
dificultades en el aula: su trabajo con el ordenador es intenso y muestra un gran
interés.

En las siguientes sesiones profundizamos en la orden giro: su valor se
expresa con un numero que representa los grados. Siguiendo los materiales de

la editorial SM del centro, su programacion didéactica y de aula, este contenido
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se trabajaria en el tercer trimestre del presente curso, pero el desarrollo del

proyecto nos pide su trabajo de una forma natural sin poder esperar.
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La combinaciéon de las 6rdenes gira y avanza nos permite desarrollar
geometria en dos dimensiones bésica y especifica curricularmente respecto al
segundo ciclo de Ed. Primaria. Los retos se acumulan: ;coémo combinar estas
dos 6rdenes para poder construir un rectangulo? ;Qué valor tiene el giro para
que los angulos sean rectos? A partir del cuadrado, ;como generar un tridngulo,
pentagono, hexdgono,...? ;Podemos predecir el giro en funcién del namero de
lados de la figura? ;Qué hace el objeto cuando completa una figura? Nos
encontramos ante lo que Papert (1981, pag. 96) denominaba “Teorema del Viaje
Completo de la Tortuga” y mds concretamente para nuestro caso ante una idea
poderosa en Squeak, como dirfa el propio Alan Kay. Como se dice en la misma
pagina:

Porque lo importante cuando damos a los nifios un teorema para que lo usen no
es que lo memoricen. Lo més importante es que, al crecer con un pufado de
teoremas muy poderosos, uno llega a apreciar como ciertas ideas pueden usarse
como herramientas para pensar a lo largo de una vida. Uno aprende a disfrutar

y respetar el poder de las ideas poderosas. Uno aprende que la idea mas

poderosa de todas es el concepto de ideas poderosas.

El proceso de desarrollo de los retos no es sencillo: los alumnos estan
trabajando con conceptos que en muchos casos suponemos dominados de

cursos anteriores y ahora comprobamos que los han aprendido de una forma
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muy superficial. Todos han estudiado el curso pasado las figuras geométricas
basicas pero cuando se trata de “construirlas” con dos comandos tan simples
como avanzar y girar todo se les complica.

El trabajo no se limita al area matemadtica. En las siguientes sesiones
desarrollamos un diario de clase mediante la combinacién de “libro” y “texto”,
localizados en la pestafia de provisiones. Su publicacién en el Swiki nos permite
desarrollar una dimensién semejante a los Weblogs educativos. Afiadiriamos
un contexto de reflexion sobre el proceso desarrollado por cada grupo
facilitando la metacognicion, explicitaciéon y externalizacién de su propio
desarrollo del conocimiento, su forma de razonar y la cadena de pasos seguidos
hasta obtener una solucién (Martin, Beltran y Pérez, 2003) tomado de Jonassen

(2000).
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El desarrollo de este proyecto nos sugiere infinidad de posibilidades en
el desarrollo del curriculum y a medida que avanza nos permite ampliar los

puntos de contacto con los bloques de contenido de las distintas areas.
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Seguimos el camino de la interdisciplinariedad propio del 2° ciclo de Ed.
Primaria frente a la globalidad planteada en etapas anteriores.

Para hacernos una idea de lo trabajado en esta puesta en préctica, hasta
este momento, exponemos en la siguiente tabla los siguientes bloques de

contenido siguiendo el Disefio Curricular Base oficial de Galicia.

Areas Bloques de Contenido

La vida en el pasado.

Los transportes y las comunicaciones.
El mundo actual.

Las maquinas y los aparatos.

Conocimiento del Medio

Lectura y Escritura.
Lengua y Literatura Espafola Lenguaje Oral.
Lengua y medios de comunicacion

Estudio y representacién de espacio.

Matematicas Los numeros.
La medida.
Educacion Sensorial.
Educacién Artistica Lenguaje visual y plastico.
El juego.
Educacién Fisica El cuerpo: imagen y percepcion.

A modo de conclusiones

Creemos que la experiencia que estamos desarrollando implica grandes
desafios en el trabajo de profesores y alumnos en las escuelas primarias. Ya que
supone un cambio paradigmatico fuerte en relaciéon al trabajo del profesor,
antes, durante y después de la clase. En este caso, se trata de disefiar una
propuesta que permita a los alumnos construir ideas poderosas, acompafiando su
proceso de construccion y no violentandolo con una planificacion estética segtin
la secuencia establecida en los libros de textos. Significa también, abandonar la
tranquilidad y la seguridad que supone que el libro realice esa secuencia y esa
programacion. Creemos que es posible desarrollar nuevas vias de trabajo que
partan de esa concepciéon y creemos que compartir experiencias como la que

estamos desarrollando puede contribuir para ello.
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En la linea planteada consideramos que es necesario tener presente que
es el alumno el que elabora un proceso propio e irrepetible de aprendizaje y que
tenemos que apoyarlo y enriquecerlo brindando contextos y marcos de
aprendizaje enriquecedores. Estos marcos no se deben de desarrollar sélo con
ordenadores en las “salas de informética”, la innovacion y el cambio debiera de
comenzar en la propia aula.

Ante esta realidad no son validas respuestas cladsicas: necesitamos
innovar y buscar nuevas vias en las que posibilitemos metodologias que
respeten ese aprendizaje, ese proceso personal de construccién, teniendo muy
presentes los contextos curriculares actualmente vigentes.

Todo esto sumado a utilizar la potencialidad que nos ofrecen las nuevas
tecnologias con el objeto de facilitarnos el acercamiento a otro modo de conocer
y aprender y con ello a que lo que hacemos en las escuelas esté mas acorde con

las necesidades de la sociedad en la que vivimos.
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