Micromundos MIT, Logo y Lego

 “Uno de los cambios más difíciles para el docente es llegar a ser sincero. Dejar de hacerse el que sí sabe lo que no sabe. Dejar de aparecer ante los demás como el dios que todo lo sabe, para pasar a ser el amigo de sus estudiantes: aquel que es capaz de sentarse con ellos a indagar sobre tal o cual cuestión, y construir junto a ellos determinado conocimiento. Es increíble hasta qué punto aumenta el sentimiento de autoestima de los estudiantes cuando perciben a su profesor como a un compañero...Y en un país como el nuestro ello trae como consecuencia que se reducen los niveles de agresividad. Los alumnos que se reconocen como actores y no simplemente como receptores pasivos, se sienten personas capaces de hacer cosas y pueden, por ello mismo, asumir responsabilidades frente a su entorno. Tener la conciencia de haber sido el constructor del propio conocimiento, da mayor seguridad para enfrentar lo desconocido. De ahí que estos jóvenes tengan cada vez menos problemas en asomarse a través de Internet a la ventana del mundo y descubrir nuevas culturas, nuevas regiones, nuevos idiomas..., nuevos conocimientos.” 
Jaime Alberto Osorio Sandoval
“VISION 
Cada Centro de Aprendizaje está conformado por personas que creen en las siguientes premisas: 
1. Cambios muy profundos en el ambiente de aprendizaje son posibles y deseables ahora; su necesidad y urgencia se incrementarán con la propagación de la tecnología digital. 
2. Los pasos que se den hacia la introducción de computadores en los colegios, no son de ninguna manera suficientes, para producir los cambios que se deben dar. 
3. Estos grandes cambios no se van a dar como consecuencia automática de la presencia de la tecnología en la escuela. Se requieren esfuerzos intelectuales serios para definir nuevas formas de aprendizaje. También se necesitan grandes esfuerzos para despertar la conciencia social antes de que el público acepte los cambios.”

Seymour Papert y David Cavallo
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MIT Yellow Brick Logo
 

Introduction

MIT Yellow Brick Logo (MIT-YBL) is an implementation of the Logo language for the LEGO RCX Brick. MIT Yellow Brick Logo includes:

· An MIT-written replacement for the firmware operating system that is loaded into the RCX Brick, and 

· Software that runs on a Macintosh or Windows 95/98 computer to implement a text-based Logo interface to the RCX Brick. 

MIT Logo Blocks (MIT-LB) is a graphical version of MIT Yellow Brick Logo. Presently, MIT-LB is only available for the Macintosh. 

 

Audience

MIT Yellow Brick Logo and MIT Logo Blocks are intended to be used by educators in a classroom or workshop format. 

It is important that MIT-YBL and MIT-LB be used under the supervision of those who have a significant background in the use of the Logo language with children. Therefore, we have established the following requirements for the use of MIT-YBL and MIT-LB. You must either: 

1. Have five (5) years experience using Logo environments with children. (Examples of Logo environments include: LEGO tc logo, LEGO Control Lab, LCSI LogoWriter, and LSCI MicroWorlds.) 

2. Or, participate in a week-long intensive workshop in which MIT-YBL and MIT-LB are used. 

If you do not fit into either of these categories, but believe you should be qualified to use MIT-YBL and MIT-LB, please contact us at ybl@media.mit.edu.

 

Usage Agreement

Please acknowledge the following conditions by which MIT Yellow Brick Logo and MIT Logo Blocks are made available to you: 

1. I understand that this software is distributed as part of a research agreement between the MIT Media Laboratory and LEGO Dacta. The purpose of this research is to (a) investigate the use of the Logo language in robotics control applications, and (b) build the community of educators using Logo in their classrooms. 

As part of this research, I agree to provide feedback to MIT and LEGO Dacta based on my use of this software.

2. I verify that I will NOT redistribute this software under any conditions. If a colleague is interested in obtaining the software, I will have them contact MIT directly. 

3. I understand that LEGO Dacta does not provide technical support in using the MIT software. The MIT software is supported by MIT and a community of users; it is not presently supported by LEGO Dacta. 

 

I agree with all of the above conditions; 
please take me to the Usage Agreement Page:

  Working in USA 

  Working outside USA 

Principio del formulario

MIT Yellow Brick Logo Usage Agreement, International Version
Please acknowledge the following conditions by which MIT Yellow Brick Logo and MIT Logo Blocks are made available to you:

1. I understand that this software is distributed as part of a research agreement between the MIT Media Laboratory and LEGO Dacta A/S. The purpose of this research is to (a) investigate the use of the Logo language in robotics control applications, and (b) build the community of educators using Logo in their classrooms. As part of this research, I agree to provide feedback to MIT and LEGO Dacta A/S based on my use of this software. 

2. I verify that I will NOT redistribute this software under any conditions. If a colleague is interested in obtaining the software, I will have them contact MIT directly. 

3. I understand that LEGO Dacta A/S does not provide technical support in using the MIT software. The MIT software is supported by MIT and a community of users; it is not presently supported by LEGO Dacta A/S. 

Please type your information into this web page, the information sent will be kept on file at MIT, and shared with LEGO Dacta A/S. 


	EDUTEKA presenta novedosas propuestas educativas del Laboratorio de Medios del MIT. Edición 16(4) Mar 01-15/2003
En esta edición EDUTEKA presenta a sus lectores una información detallada de algunas de las actividades y proyectos más destacados que lidera a nivel internacional el Laboratorio de Medios del Instituto Tecnológico de Massachussets, MIT. En julio nuestro Profesor Invitado fue Seymour Papert, uno de los fundadores y promotores del Laboratorio desde 1985. El profesor Papert explicó en esa ocasión en qué consiste la filosofía educativa de Logo. También hizo una fascinante caracterización de la cultura Construccionista que se ha difundido con el Logo por todo el mundo a lo largo de los últimos treinta años. 

Ahora, EDUTEKA ha querido conocer más de cerca los enfoques y tendencias investigativas del grupo Futuro del Aprendizaje” del Laboratorio de Medios del MIT. Con este fin publicamos en nuestra sección de “Tema de Mes”, por primera vez al castellano, un texto reciente en el que se formula una ambiciosa propuesta del grupo para reformar la educación de cara al tercer milenio. Escrito en forma de manifiesto, este programa convoca a todos los actores educativos a establecer iniciativas locales articuladas a una red mundial de Centros de Aprendizaje, con la finalidad de desarrollar ambientes construccionistas en las comunidades de personas de las más distintas procedencias y oficios Sus autores son el profesor Papert y David Cavallo, uno de sus más aventajados alumnos, que se ha destacado por sus trabajos en las reformas de ambientes de aprendizaje y sistemas educativos de distintos países. 

EDUTEKA confía que la discusión de este documento contribuya a dinamizar las iniciativas que se vienen adelantando en el país en esta misma dirección. Una de ellas es precisamente el proyecto de Ambientes Colaborativos de Aprendizaje con Micromundos, que adelantó la Secretaría de Educación del Distrito de Bogotá durante el primer semestre de este año bajo la responsabilidad de la Fundación Tránsfero. En la presente edición EDUTEKA realizó su “Entrevista con la Educación”. a Jaime Alberto Osorio, asesor de reconocida trayectoria en informática educativa en el país, quien conversó con nosotros sobre la rica experiencia de ejecución de este proyecto. 

También nos sentimos orgullosos de tener esta vez como Profesora Invitada a Claudia Urrea, investigadora colombiana que prepara su tesis doctoral bajo la orientación del profesor Papert en el Laboratorio de Medios del MIT. La tesis de Claudia estudia las formas de incorporar el diseño y la construcción de artefactos robóticos y otras tecnologías digitales en el aprendizaje, particularmente en comunidades rurales de países en desarrollo como Costa Rica y Colombia. 

El lector observará que este trabajo se inscribe en el marco de las estrategias propuestas en el manifiesto de los Centros de Aprendizaje; específicamente en cuanto a explorar las relaciones entre aprendizaje, tecnología y cultura, y su empleo para formular nuevos enfoques educativos que establezcan una relación fuerte entre escuela y comunidad mediante el uso de la tecnología. En ambos textos se encontrarán algunas de esas “nuevas ideas poderosas” a las cuales se refirió Papert en su artículo del mes de julio, que permitirán comprender mejor la filosofía y la cultura del construccionismo; su teoría y su práctica,. 

Es importante que las comunidades educativas que en nuestro país se han venido mostrando interesadas por la utilización en su quehacer de las tecnologías de la información y la comunicación, tengan en cuenta los enfoques conceptuales, las actividades y los proyectos de equipos como el del MIT, que desde hace varios decenios marcan la pauta en las tendencias internacionales en este campo. Tanto más en cuanto las propuestas de desarrollo y apropiación de la informática educativa que aquí publicamos, se cuidan mucho de tener en cuenta las condiciones educativas, económicas, sociales y culturales de los profesores y alumnos. En especial cuando se trata de hacer intervenir en sus experiencias de aprendizaje dispositivos y artefactos tecnológicos creados e implementados en realidades distintas a las suyas. 

Un enfoque como el de Diseño Emergente desarrollado por David Cavallo en su tesis, apunta a entender y manejar las condiciones de diversidad, complejidad e incertidumbre de un ambiente de aprendizaje. El manifiesto de los Centros de Aprendizaje insiste en este punto. La importancia de aplicar este enfoque se puede apreciar en el informe de Claudia Urrea sobre los talleres realizados en la comunidad de El Rodeo de Costa Rica. Ella nos describe los esfuerzos para facilitar el aprendizaje mutuo de actores que intervienen de manera diferente en el tratamiento de una problemática local. Estas posiciones diferentes que requieren un tratamiento educativo particular, tienen que ver con la diversidad de edades, roles sociales, intereses y experiencias y, especialmente, con los comportamientos o ritmos desiguales en que las personas se apropian de las TIC para adquirir la llamada “fluidez tecnológica”. 

Hay todavía muchos interrogantes relacionados con los ambientes de aprendizaje construccionista que nos propone el Manifiesto, y con las herramientas tecnológicas que sería necesario diseñar e implementar para su creación. Como dice Claudia en la conclusión de su artículo: Todo este aprendizaje toma tiempo; pero una vez adquirido, existe la convicción de que “tiene un impacto enorme en la manera como piensan las personas y, por ende, en la forma de comportarse y tomar decisiones sobre sus vidas.” ¿Hasta dónde la promesa de la tecnología logrará concretarse en una transformación a gran escala en el aprendizaje de los niños y las comunidades? Las autoridades educativas, los docentes y los investigadores tienen la palabra. 




	La propuesta de los Centros de Aprendizaje en la sociedad de la información
Por: Seymour Papert.  y David Cavallo

EDUTEKA ha traducido este manifiesto que lleva la firma de Seymour Papert.  y David Cavallo, miembros del grupo “Futuro del Aprendizaje” del Laboratorio de Medios del MIT. Estas dos destacadas personalidades exponen su concepción de Centros de Aprendizaje, un modelo educativo para ser implementado a nivel local y global, que sería el punto de partida para el nuevo aprendizaje que ellos proponen de cara al siglo XXI. Estos Centros apuntarían a utilizar la tecnología educativa para crear proyectos innovadores, desarrollar en profundidad cultura educativa y promover la educación pública. 

El autor principal el profesor Seymour Papert. EDUTEKA publicó anteriormente una breve nota biográfica suya. Esta es la presentación del segundo autor: 

David Cavallo es un investigador científico del Grupo de Epistemología y Aprendizaje en el Laboratorio de Medios del MIT. En diciembre de 1999 obtuvo su Ph. D. bajo la dirección del Profesor Seymour Papert. Su trabajo se relaciona con el diseño e implementación de reformas de ambientes de aprendizaje y de sistemas educativos, y el papel que la tecnología puede desempeñar en este proceso de cambio. También trabaja en el diseño de nuevas tecnologías para el aprendizaje. Su trabajo de tesis, llamado Proyecto Lighthouse, describe una intervención educativa en Tailandia, y apunta a la importancia del diseño emergente en la reforma de ambientes de gran escala, complejos y dinámicos. El diseño emergente capacita para descubrir la competencia mecánica latente en la gente del sector rural. La tesis describe cómo puede usarse la tecnología computacional para apalancar esta competencia latente, y para ayudarle a los individuos a utilizarla como puente para comprender otros dominios de conocimiento. Con anterioridad al MIT, Caballo dirigió el diseño y la implementación de la informática médica, como parte de una reforma en la prestación y gestión de la atención médica en el servicio médico de la Universidad de Harvard. Previamente había sido director y consultor en ingeniería de software en el Centro Tecnológico en Inteligencia Artificial de la Corporación de Equipamento Digital. Dirigió la arquitectura de la empresa y sus esfuerzos de implementación, hacia la utilización de la tecnología para producir cambios en los procesos y en las operaciones de importantes compañías, centrándose en el aprendizaje. Diseñó y construyó numerosos sistemas industriales basados en conocimiento. El más notable de ellos fue un conjunto de MicroMundos inteligentes para entrenar controladores del tráfico aéreo. Fundó y dirigió el Grupo de Tecnología Avanzada para Digital en la región de América Latina y el Caribe. Cavallo tiene un Master en Ciencias del Laboratorio de Medios del MIT, y una Licencia en Ciencias de la computación de Rutgers University. Ha sido consultor de numerosos dirigentes de estado y de ministros de educación en la adopción de tecnologías avanzadas para el aprendizaje y en la reforma de instituciones educativas. 

(Tomado de la página sobre los miembros del grupo del Laboratorio de Medios del MIT: 


LOS CENTROS DE APRENDIZAJE

Punto de partida para el aprendizaje en el siglo XXI 
Un llamado a la acción a nivel Local y Global

Seymour Papert 
David Cavallo

Mayo - 2001-08-02


IDEA GENERAL
Un artículo reciente de Papert en colaboración con el gobernador anterior de Virginia occidental (USA) Gaston Capertons, se inicia con esta aseveración :

La cercanía del siglo XXI ha producido un coro de declaraciones 
que dicen que la "sociedad de la información" demanda 
y posibilita nuevas formas de educación.
Estamos totalmente de acuerdo con eso. Con lo que no estamos de acuerdo es que el retraso en convertir estas declaraciones en acciones, pueda adscribirse como ocurre con frecuencia, a factores como la falta de recursos, la tecnología, los estándares o el entrenamiento de los educadores. Obviamente existe una necesidad de mejoramiento en todas esas áreas. Pero la principal ausencia es algo enteramente diferente - la falta de una visión intrépida, coherente, inspiradora pero realista, de lo que la educación puede llegar a ser en diez o veinte años. 

Visión no quiere decir profesía o designio. Ni conclusiones simplistas de que todo lo que está conectado cambiará. Visión es una postura mental con dos características: rehusa a que se la limite por presunciones de que lo que ha sido, siempre será; y está dispuesta a realizar un trabajo arduo y hacer riguroso un gran esfuerzo mental para producir alternativas elaboradas. 
Este llamado a la acción está escrito para activistas y pensadores que han tenido o sueñan con tener, el privilegio de construir visiones de lo que el aprendizaje puede llegar a ser en un mundo globalizado y conectado, rico en tecnologías digitales omnipresentes. Esto es ciertamente un privilegio, porque el trabajo que requiere construir visiones enriquecidas y realistas, necesita condiciones que desafortunadamente son raras. Tales como: tiempo para pensar, comunidades de personas que piensen con un propósito común con las que se pueda compartir, formas diversas de conocimiento que alimenten el proceso de pensamiento y experiencias reales que lo mantengan bajo control. El concepto de los Centros de Aprendizaje que aquí se describe, está dirigido a crear esas condiciones. 

¿Porqué ahora? Nuestra posición se basa en que reconocemos el momento presente como el más indicado para esta acción. Tomada en abstracto no hay nada nuevo en la idea de que la educación va a sufrir un cambio radical con el surgimiento de las nuevas tecnologías que capacitan y de las nuevas necesidades que deben ser satisfechas. Los futuristas han estado diciendo esto en forma vaga durante muchos años, y los investigadores, como nosotros, hemos estado laborando para darle un contenido concreto a esta promesa abstracta. 

Lo que sí es nuevo es que por primera vez la posibilidad de este nivel de cambio está dentro del horizonte de tiempo de quienes planean la práctica de la educación. No estamos diciendo por supuesto que se implementen cambios radicales en la educación para el próximo año: pues exepto para los países muy ricos, para los demás la tecnología no tiene todavía un precio que la haga accesible y de todas maneras siempre hay retrasos entre la planeación y la realización de un cambio profundo. Pero por primera vez se puede presentar un caso irrefutable de la urgencia de desarrollar la visión para un cambio muy grande. Si fracasamos en este empeño, el resultado será un desperdicio muy costoso de potencial humano y económico, en el futuro cercano y predecible. 

Sin embargo sería fútil esperar que las autoridades regionales o nacionales se comprometieran de la noche a la mañana en políticas de cambio de largo alcance. El plan que se presenta en este documento les ofrece una vía para explorar visiones alternativas y crear una cultura de apertura para realizar un cambio profundo en el futuro cercano. 

El punto crítico del plan consiste en la creación, inicialmente, de entidades muy pequeñas que nosotros llamamos Centros de Aprendizaje. Estos "núcleos de cambio" podrían ser organizaciones autónomas creadas para este propósito; podrían ser "departamentos" de organizaciones más grandes ya existentes; o incluso asumir cualquier otra figura. La esencia no esta en la forma sino en la función, que nosotros resumimos bajo estos enunciados, Visión, Organización, y Trabajo en Red .Los dos requisitos esenciales para cada área de participación son, crear por lo menos un plan piloto original de un ambiente de aprendizaje innovador, y conformar un grupo local de "activistas del aprendizaje" para desarrollar, guiar, investigar y ayudar a que otros se apropien de modelos exitosos.

VISIÓN 

Cada Centro de Aprendizaje está conformado por personas que creen en las siguientes premisas: 

1. Cambios muy profundos en el ambiente de aprendizaje son posibles y deseables ahora; su necesidad y urgencia se incrementarán con la propagación de la tecnología digital. 
2. Los pasos que se den hacia la introducción de computadores en los colegios, no son de ninguna manera suficientes, para producir los cambios que se deben dar. 
3. Estos grandes cambios no se van a dar como consecuencia automática de la presencia de la tecnología en la escuela. Se requieren esfuerzos intelectuales serios para definir nuevas formas de aprendizaje. También se necesitan grandes esfuerzos para despertar la conciencia social antes de que el público acepte los cambios. 

ORGANIZACIÓN 

Se necesita organización para dar forma y dirección al trabajo que mencionamos en el último punto del párrafo anterior. La organización que proponemos bajo el nombre de Centro de Aprendizaje puede tomar muchas forma diferentes, pero algunos principios deben estar presentes en todas ellas. 

· Un principio fundamental es que el trabajo teórico en el sillón o la torre de marfil no es suficiente, pues trata de importar "modelos listos para usar" traídos de otras partes. Cada Centro de Aprendizaje debe ser responsable de por lo menos un procedimiento que modele una alternativa completa para un componente significativo de la educación tradicional. El ejemplo obvio es el de operar un colegio que use tecnologías e ideas modernas sobre el aprendizaje, para producir un rompimiento suficientemente fuerte con las practicas corrientes de manera que cuestione los llamados principios bien establecidos. Ejemplos de maneras específicas en las que esto puede llevarse a cabo, se discuten más adelante en este documento

· El trabajo práctico también es insuficiente. Cada Centro de Aprendizaje debe tener la estructura y el personal suficientes para actuar como un centro teórico y también para realizar trabajo educativo. Nuevamente esto puede hacerse de diferentes maneras, Nosotros pensamos que el ideal es tener un sistema de "Alumnos Avanzados", personas jóvenes de gran talento y dedicación que trabajarían en uno de esos Centros durante varios años. Si las condiciones locales hacen que esto sea imposible, se pueden idear otras formas de compromiso. Pero el ejemplo de un Alumno Avanzado de tiempo completo, durante varios años, demuestra en gran medida el tamaño del compromiso que pensamos se necesita para tener éxito. 

· Cada Centro de Aprendizaje debe comenzar en pequeño, no solamente por las dificultades en la consecución de recursos, sino porque creemos que es mejor que crezca de manera orgánica y que siga el modelo biológico de dividirse antes de volverse muy grande. Una medida de lo que queremos decir por pequeño, está dada por la imagen de la operación de la escuela piloto que tiene un máximo de 100 estudiantes (posiblemente con unos 25 el primer año) y el programa de Estudiantes Especiales, Becarios, que reclutará 4 de estos el primer año.


TRABAJO EN RED 

Podemos imaginar en un futuro no muy distante una gran red internacional de Centros de Aprendizaje libremente estructurada. En cada región o país, existiría un número pequeño de Centros de Aprendizaje locales, con un nexo regional que proveería por una parte, facilidades y recursos humanos y por la otra, serviría como mecanismo para el intercambio local y la crítica de ideas. El agregado de estas conformaría una red global de Centros de Aprendizaje que tendría su nexo inicial en el Media Lab de MIT y su afiliado el "Learning Barn". Pero así como los Centros de Aprendizaje individuales deben comenzar en pequeño, así lo debe hacer la red. Por ejemplo, de 4 a 6 Centros de Aprendizaje regionales constituirían un número ideal de miembros fundadores, con la esperanza de que muchos otros centros de investigación puedan unírseles en el futuro. 

2. PROPUESTA PARA ALGUNOS MODELOS 

Pensemos en voz alta en algunos de los posibles diseños para el Centro de Aprendizaje Local (CAL) con la intención práctica de hacer algunas sugerencias, pero también con la meta conceptual de desarrollar la idea con casos concretos. Comencemos por lo que nosotros llamamos "Modelo de Ciudad" porque nuestra preferencia por la concreción favorece el pensar muy específicamente sobre un caso especial, que nosotros ubicamos en una ciudad de un país en desarrollo. Pero los nombres de los modelos son de alguna manera arbitrarios y las metas solo diferentes en apariencia: la meta esencia en cada caso es crear un proyecto piloto educativo de avanzada, como base para el desarrollo y la difusión pública de ideas sobre el aprendizaje. En particular tanto el público como las comunidades de educadores profesionales, necesitan exponerse a visiones de aprendizaje muy diferentes de las que profesan las estructuras de las escuelas tradicionales. Como fundamento para que se produzca este cambio de esquema mental se debe entender con claridad que las tecnologías digitales se pueden utilizar a la vez como medio constructivista (2) y como medio informativo; así mismo que la adquisición de la competencia tecnológica va mucho más allá del aprender a utilizar el software de "office". 

DISEÑO NUMERO 1: LA CIUDAD MODELO 


Este diseño concibe una organización multifacética que vamos a describir por separado aunque corramos el riesgo de ser redundantes. El principio de comenzar en pequeño implica que todas las facetas no pueden implementarse desde el inicio; sin embargo el espíritu del diseño como un concepto coherente implica que todas ellas se deben prever para el momento en que se inicie el centro. 

A. EL CAL (Centro de Aprendizaje Local) COMO CENTRO DE APRENDIZAJE DE TECNOLOGÍA DE ACCESO PUBLICO. 

Para el público en general la cara más visible de este enunciado, es nuestra síntesis de las mejores ideas que subyacen en nombres como, "Centro Tecnológico"..."Museo de Ciencia"..."Centro de Aprendizaje"..."Museo para Niños"..."Casa Club de Computadores". Un sitio donde la gente puede venir por horas o por días a observar, a aprender, a participar en actividades intelectualmente productivas, proyectadas hacia el futuro. Tendrá predilección por los niños sin que por ello deje de atraer personas de todas las edades, especialmente familias y otros grupos conformados por individuos de distintas edades. 

Permítanos hacer una distinción importante. Aunque utilizamos términos familiares y nos referimos a instituciones conocidas como son las escuelas, museos etc..., la parte fundamental de este esfuerzo está dirigida a romper los supuestos de la forma en que estas instituciones deben funcionar y los roles que las personas juegan en ellas. Por ejemplo, un supuesto fuertemente arraigado en la forma en que se diseñan los museos es la de que la gente no se demora más de cinco minutos en cada exhibición. Entonces, como no va a haber un compromiso profundo de las personas, los diseñadores se concentran en suministrar información o en realizar presentaciones muy llamativas con la esperanza de que la profundización venga más tarde. Lo que puede no ser el caso. 

B. EL CAL COMO ESCUELA 

Una característica especial del Centro de Aprendizaje, es que la mayoría del trabajo -tanto en Investigación y Desarrollo como operativo- va a ser realizados por jóvenes entre los 8 y los 18 años. Además a los estudiantes se les dará oportunidad de formar sus propias microempresas, sujetas a las reglas del mercado pero respetando el principio básico de que el grueso de la atención estará dirigida al aprendizaje conciente y autónomo. Lo anterior no puede considerarse como una explotación del trabajo infantil, pues corresponde al concepto de aprender haciendo. En el núcleo del CAL está una escuela muy especial en la que el trabajo, el juego, y el aprendizaje se combinan en forma enriquecedora. En lo que sería normalmente su horario de clase en la escuela, estos estudiantes permanecen en el CAL, que sirve entonces como escuela alternativa. El hecho de que además estén haciendo trabajo social significativo, por cuya ejecución los profesionales perciben un salario, no quiere decir que su aprendizaje se vea menoscabado o que sea menos académico. Por el contrario, si miramos cuidadosamente lo que están haciendo, nos daremos cuenta de que su trabajo se ha acrecentado a niveles superiores a los contemplados en las expectativas de las mejores escuelas. 

C. EL CAL COMO CENTRO DE INVESTIGACIÓN E INNOVACIÓN 

Los jóvenes estarán guiados en su trabajo por un grupo de profesionales orgullosos de ser profesores con este enfoque. Su trabajo es muy diferente de la imagen que se tiene del maestro de clase "entrenado" para implementar un currículo cuyos principales lineamientos le han sido impuestos por un sistema jerárquico. Mientras ellos enseñan, se están inventando la nueva imagen del "maestro" que encaje dentro de las necesidades y oportunidades del siglo veintiuno; ellos están explorando un nuevo contenido educativo. 

D. EL CAL COMO CENTRO DE DESARROLLO DE LA COMUNIDAD 

Un currículo rígido es una contradicción en un ambiente de aprendizaje basado en los intereses e iniciativas de los participantes. Un CAL puede utilizar la comunidad en la que está ubicado como base para el estudio y desarrollo de actividades. Los estudiantes, el personal y los padres, pueden investigar la vida de su comunidad e implementar proyectos enfocados a mejorar la vida en ella. Más importante aún, estas ayudas refuerzan las relaciones de los participantes con la comunidad y vuelven a integran el ambiente de aprendizaje a la vida que lo rodea. 

E. EL CAL COMO INCUBADORA PARA PEQUEÑOS NEGOCIOS BASADOS EN LA TECNOLOGIA 

Como discutiremos adelante con mayor detalle, el nuevo contenido va a incluir tópicos tales como "inversión" y "emprendimiento" así como las habilidades que van a sustentar el tipo de invención y emprendimiento adecuados para el área en la que está localizado el CAL. Pero para ser consecuentes con el lineamiento filosófico general de aprender haciendo, si estos tópicos se discuten, deben practicarse. Y al hacerlo se logrará más que mejorar el aprendizaje: pues proporcionará al CAL un conjunto de conexiones enriquecidas con la vida de la comunidad en la que está localizado. 


F. EL CAL COMO CENTRO DE DEBATE POLÍTICOS E INTELECTUALES SOBRE EL FUTURO DE LA EDUCACIÓN 

El común de las personas tiene escaso conocimiento sobre las ideas modernas y las necesidades nuevas que tiene el aprendizaje y esto constituye una de las mayores fuentes de resistencia al cambio en lo que se refiere a la educación. Una de las funciones primordiales del CAL debe consistir en propiciar en todos los segmentos de la población, actitudes de avanzada en este campo. 

Entre las muchas maneras de lograrlo están: hacer reuniones regulares u ocasionales, en las que el futuro de la educación se discuta en varias instancias que correspondan a los intereses y necesidades de los diferentes segmentos de la comunidad. En la mayoría de las ciudades incluso los educadores profesionales carecen de acceso a debates informados y sistemáticos sobre los temas educativos hacia el futuro. 

G. EL CAL, ESPACIO PARA EL DESARROLLO PROFESIONAL DE LOS EDUCADORES 

Un ejemplo particular de esta función amerita mención especial : consiste en tener un lugar donde los estudiantes avanzados de educación, puedan hacer una pasantía que les permita aprender las tendencias futuras de la educación participando directamente en estas experiencias. 

DISEÑO NUMERO 2: DISEÑO DE ALDEA 

Hemos tenido algunas experiencias recientes en dos países -Costa Rica y Tailandia- con proyectos que han estado dirigidos al desarrollo de ambientes de aprendizaje de pequeñas aldeas donde la estructura completa del Modelo de Ciudad no era factible para conformar una organización autónoma local. En ambos países hemos estado colaborando con organizaciones centrales, de mayor tamaño que estaban desempeñando ya algunas de las funciones del Modelo de Ciudad. Nuestra concepción del plan inicial para el modelo de aldea consiste en escoger e integrar actividades originadas en las aldeas de los dos países. 

En Costa Rica la actividad de la aldea se hace en las escuelas. Hemos trabajado por más de una década con la Fundación Omar Dengo, organización creada por el gobierno de Costa Rica para llevar a cabo en gran escala, la dotación de computadores en todas las escuelas del país. Este programa ha abierto ya, laboratorios de cómputo en más de la mitad de las escuelas, y se enfrenta ahora al problema de ponerlos a funcionar en las escuelas restantes. La mayoría de éstas son muy pequeñas, muchas de ellas de "un maestro". Con la Fundación Omar Dengo nos unimos en el esfuerzo de visualizar el trabajo con estas pequeñas escuelas, más que como un reto difícil, como una oportunidad para desarrollar proyectos piloto que logren producir un cambio más profundo del que podría lograrse con un laboratorio de cómputo, en una escuela grande. 

En el pasado y con mucha frecuencia, las escuelas pequeñas han sido consideradas los huérfanos del sistema escolar. Sin embargo la utilización construccionista de la tecnología digital junto con la conectividad han cambiado esta situación, y en muchos casos estas escuelas están más avanzadas que las grandes. En el pasado la escuela pequeña no tenía los recursos para laboratorios de ciencias o bibliotecas y carecía del acervo de experiencia que suministra un cuerpo de docentes numeroso. Actualmente y en gran medida estas deficiencias pueden remediarse sin perder las ventajas que tiene la pequeña escuela de aldea como son: relación más cercana con el profesor, conexión estrecha con la comunidad, mayor independencia y colaboración de los estudiantes, y libertad de la tiranía de segregación por la edad. Tenemos la esperanza de que los Centros de Aprendizaje sirvan de soporte para remover las deficiencias y conservar y enriquecer las fortalezas para que se forme una estructura escolar que sirva de modelo a las escuelas de todas partes. 

En Tailandia nuestro trabajo de aldea también se ha llevado a cabo mediante la relación con una organización local, la Fundación Suksapattana, constituida para promover la innovación en educación. En ese país hemos trabajado con mayor énfasis en promover el desarrollo de ambientes de aprendizaje por fuera del sistema escolar formal. Hemos trabajado con centros de educación no formal y directamente con aldeanos adultos aplicando la tecnología digital a problemas que requerían atención inmediata y que iban desde el diseño de un sistema de irrigación hasta el desarrollo de planes de comercio para la venta directa de los productos de los artesanos vía comercio electrónico. 

DISEÑO NUMERO 3: EL MODELO DE EDAD TEMPRANA 

En este punto queremos referirnos a una situación en la que existe gran interés por los niños que son demasiado pequeños para trabajar en las actividades fundamentales del Modelo de Ciudad, como operadores e investigadores. En el caso de los infantes los roles operacionales son muy inadecuados; para los mayorcitos el trabajo operativo es válido y posible pero debe ser diferente. 

El modelo que nosotros proponemos tiene tres elementos que corresponden a los tres objetivos que definen un Centro de Aprendizaje: 

· Proyectos de aprendizaje innovadores. La base material para el ambiente de aprendizaje piloto esta dada por el libre acceso a computadores portátiles y material para hacer construcciones tecnológicas tales como las extensiones del "LEGO Mindstorms" desarrolladas por proyectos de la Universidad Drake en Iowa (USA) y de las escuelas Regio Emiglia, en Italia. El concepto educativo es el de desarrollar actividades construccionistas que permitan que la tecnología se convierta en parte integral del mejor tipo de prácticas para el desarrollo y promueva la adquisición de habilidad tecnológica dentro de un espíritu de "aprendizaje completo" 

· Desarrollar profundidad en la cultura educativa. El proyecto de la Universidad Drake ha venido explorando el desarrollo de un nuevo tipo de curso de entrenamiento para futuros educadores para atender la utilización masiva de materiales construccionistas que se avecina. Esto facilita la participación de los profesores de la Universidad y su investigación, en el trabajo piloto con los niños.

· Llevar a cabo educación pública. Un CAL enfocado a la temprana infancia puede contribuir a la educación del público en muchas de las formas establecidas en la propuesta de Modelo de Ciudad. Tiene también una oportunidad especial para la educación al público de lo que debe ser la paternidad en la era digital
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Experto en informática educativa analiza la experiencia de un proyecto de formación en Micromundos
Invitamos a Jaime Alberto Osorio, investigador de la Fundación Tránsfero, a compartir con los lectores de EDUTEKA la fascinante experiencia de desarrollar un proyecto de la Secretaría de Educación del Distrito de Bogotá sobre Ambientes Colaborativos en Micromundos. Al interactuar a través de este software construccionista basado en Logo con cerca de 500 docentes y niños de 60 centros educativos de Bogotá, Osorio nos muestra hasta qué punto el trabajo con las TIC transforma las ideas de alumnos y docentes sobre los roles y relaciones entre enseñanza y aprendizaje.

EDUTEKA: Ante todo presentemos a nuestro entrevistado:
Jaime Alberto Osorio Sandoval es un experto en planeación estratégica, en diseño y desarrollo de proyectos en el área de sistemas de información, y en telecomunicaciones e informática educativa con énfasis en ambientes colaborativos de aprendizaje. Además de investigador por varios años del Instituto Ser y consultor de varias organizaciones, trabajó en 1994-1995 como asesor del Ministro de Educación en la definición de la estrategia informática del sector educativo. Entre 1996 y 1998 fue responsable de la estrategia nacional de la Presidencia de la República para la implantación y promoción del uso de Internet en las instituciones gubernamentales. Como miembro de la fundación Tránsfero, Osorio ha sido director e investigador del proyecto de desarrollo e implantación de Micromundos en 60 centros educativos de Bogotá, el cual se ejecutó en el primer semestre del 2001 en convenio con la Secretaría de Educación del Distrito. Su experiencia en Micromundos se ha consolidado en los últimos años con su participación en el Curso Taller "Pensar en aprendizajes y ambientes de aprendizaje" del Instituto Seymour Papert, en Agosto de 2000, y en el Seminario del Summer Institute, organizado en el pasado mes de julio por el MIT Media Lab, en México DF.

Pasemos ahora a la entrevista. Jaime: ¿Cuál es tu apreciación sobre la situación de la informática educativa en el país con respecto al contexto internacional?

Jaime Alberto Osorio Sandoval: 

E: ¿Será que no existen criterios claros para evaluar los cambios culturales y educativos que resultan de desarrollar proyectos innovadores con las nuevas tecnologías?

JAOS: Efectivamente, existen diferente maneras de evaluar los resultados de la aplicación de la informática educativa. No solamente en lo que se entiende por uso de los computadores, sino por el tipo de aprendizaje que ellos hacen posible. Si usted tiene un proyecto verdaderamente innovador en el uso de las TIC y quien lo evalúa es alguien con esquemas educativos tradicionales, pues sencillamente va a ser muy difícil de entender cuál es el impacto que usted está obteniendo con la apropiación de las tecnologías en la escuela. Voy a explicarme mejor con un ejemplo. 

Supongamos que vamos a evaluar los logros de un proyecto de clase sobre el uso de TIC en la historia del arte. Si nos basamos en criterios de la enseñanza memorística, se preguntará a los alumnos por las fechas relacionadas con la vida y obra de Van Gogh: dónde nació, cuándo murió, cómo se llaman sus cinco obras más importantes, en qué museos se encuentran...Pero si el proyecto ha enseñado a utilizar las tecnologías no tanto para allegar datos puntuales, sino para obtener informaciones contextualizadas, el alumno estará preparado, más que para responder preguntas memorísticas, para conceptuar sobre los factores del entorno que incidieron en las actividades artísticas del pintor. La introducción de medios masivos de transporte como el tren favoreció los desplazamientos a largas distancias, favoreció que los pintores salieran de sus estudios a pintar en otros ambientes, como los espacios al aire libre, con todo lo que ello significó en la experiencia de manejo de la luz y los colores. Igualmente fueron muy influyentes los avances técnicos en la conservación y el transporte de las pinturas en tubos o recipientes, puesto que los artistas no estaban ya limitados a prepararlos y usarlos en los estudios. 

Con lo anterior quiero decir que muchas veces las personas responsables de evaluar los proyectos de informática educativa y de cuya opinión depende su continuidad, miden sus resultados con esquemas tradicionales y sencillamente no entienden los cambios que está obteniendo el niño en el desarrollo de su pensamiento. 

E: Se diría entonces que la realidad es más bien desalentadora para los grupos de pioneros que trabajan en la incorporación de las TIC en el sistema escolar. ¿De dónde sacan entonces ustedes el entusiasmo para perseverar en su empeño?

JAOS: Por nuestra propia experiencia, sabemos que en la medida que se incrementa el número de docentes capacitados para adelantar estas actividades y proyectos, aumenta la población de niños felices de aprender. Son felices no porque repiten lo que ya está en los libros, sino porque son capaces de inventar cosas. Porque las TIC le restituyen a los niños el interés natural que ellos tienen de aprender, y que los mayores les truncamos desde los primeros años por las formas que utilizamos para acercarlos al conocimiento. Trabajando con maestros en informática educativa, me he dado cuenta que muchos de ellos tienen enormes disposiciones para cambiar. He observado que cuando se deciden a ello, la experiencia misma del cambio les da confianza para perseverar. 

Esto me llena de optimismo. Nunca he creído que las transformaciones educativas puedan ser impuestas a los actores. Todos repetimos que la incorporación de las tecnologías en la enseñanza se justifica por razones de tipo macro: por su importancia en la globalización y en la sociedad del conocimiento, porque son irremplazables para la formación continua dirigida a un mercado flexible de oficios y profesiones, y cosas de este tipo. Pero la verdadera revolución depende de los actores. Uno de ellos, el alumno, que siempre ha estado abierto al cambio; a toda forma de aprendizaje. El otro, el docente, quien probablemente también lo ha estado; pero no ha sabido cómo hacerlo ni a través de qué instrumentos y medios lograrlo.

E: Una de las experiencias recientes y más significativas adelantadas por el grupo de asesores de "Tránsfero", ha sido la implementación de Micromundos y la capacitación de maestros en las escuelas del distrito de Bogotá. ¿Podrías darnos algunos testimonios de los resultados obtenidos a nivel de los niños y los docentes?

JAOS: Recordemos que el objetivo del Proyecto de Ambientes Colaborativos de Aprendizaje en Micromundos era prestar asistencia técnica y pedagógica a cerca de 500 docentes de 60 centros educativos del Distrito de Bogotá. En primer lugar hay que destacar la riqueza de la experiencia y de los resultados obtenidos. Desde el comienzo tuvimos que establecer los criterios que íbamos a emplear para seleccionar más o menos 400 docentes de 60 escuelas, a quienes se requería capacitar en Micromundos. Luego, todo lo que implica adelantar la tarea de diseñar proyectos para aplicar esta tecnología educativa en ambientes colaborativos: entre los niños de una misma aula, de varias aulas o de varios cursos, trabajando simultáneamente en temas de materias de distintos profesores..., hasta la colaboración entre distintas escuelas a través de Internet. Unos proyectos de tanta diversidad, han dado lugar obviamente a resultados muy diversos. Pero lo más importante es que los docentes han sacado adelante proyectos innovadores con sus niños. Y los niños han quedado satisfechos con los procesos de aprendizaje y con los resultados obtenidos. ¿Por qué han quedado satisfechos? Porque han sabido reconocer el interés de construir conocimiento dentro de la actividad propuesta por su profesor. Tenemos muchos testimonios en este sentido. Una niña de una escuela de Bogotá me proponía que al final del año invitáramos a todos los profesores del plantel a la presentación de los resultados del proyecto de su aula. Ella quería que ellos vieran que había otras formas de enseñar y que ellos, los niños, eran capaces de aprender y crear por medios diferentes a repetir lo que está en los libros. 

Esta experiencia también ha sido significativa en relación con las actitudes de los docentes. En uno de los grupos que capacitamos habían una profesora de ciencias y otra de arte, que no contaban inicialmente en su institución con los recursos adecuados para trabajar el proyecto con sus alumnos. Estas docentes estaban suficientemente motivadas por la informática educativa como para limitarse simplemente a quejarse y justificar así su inactividad; lo primero que hicieron fue habilitar un espacio y conseguir dos computadores. Luego seleccionaron cinco jóvenes de grado once y definieron con ellos un proyecto educativo con las máquinas en tareas en las cuales estos alumnos llegaron a desarrollar de manera autónoma, competencias, iniciativa y creatividad. De acuerdo con sus profesoras, en poco tiempo este grupo de cinco alumnos, puso en marcha un plan para identificar y vincular al proyecto a varios niños de grupos inferiores (6º a 10º), a quienes les dieron ellos mismos la correspondiente capacitación. 

Cuando evalué con estos jóvenes su experiencia, confirmé hasta qué punto el trabajo con las TIC transforma las ideas de alumnos y docentes sobre los roles y relaciones entre enseñanza y aprendizaje. Los jóvenes de grado 11 me dijeron que al principio se habían sentido muy "importantes" y orgullosos de enseñar a sus compañeros de grados inferiores; era obvio, puesto que ellos habían "visto más materias" y tenían una formación más avanzada. Pero me confesaron que en el desarrollo del proyecto aprendieron mucho de todos sus compañeros, incluso de los de grado 6º. El proyecto con las TIC favoreció que se deshicieran en la práctica las gradaciones escolares. Pero incluso su influencia trascendió la experiencia escolar: uno de estos alumnos de 11º se sentía muy feliz de tener de ahora en adelante otros espacios para compartir y comunicarse con su hermana de grado 6º. 

E: Precisemos, para concluir, cuáles son tus apreciaciones sobre los cambios que se están operando en la mentalidad de los docentes y los alumnos, expuestos a experiencias como el programa de Micromundos en el Distrito de Bogotá.

JAOS: En más de 15 años de trabajo con maestros, he llegado a la conclusión de que la mayoría son profesionales enamorados de su profesión, que quieren lo mejor para sus alumnos. Si se equivocan en ello no es por mala intención, sino porque no conocen otro método educativo que a su modo de ver sea más conveniente. Cambiar la forma de hacer algo que se lleva haciendo desde hace años y que es asumido como una profesión, como proyecto de vida, exige mucho compromiso y esfuerzo. De ahí que se requieran proyectos de largo plazo adecuadamente dotados que aseguren su capacitación. Pero también algo más importante, más bien escaso y que no depende tanto de un proyecto: la interacción entre los actores. Promover por todos los medios los grupos interdisciplinarios, entre instituciones y regiones diversas... que compartiendo permanentemente sus experiencias, sus logros, sus temores, sus inquietudes, se enriquezcan mutuamente en la aplicación de métodos educativos distintos a los que conocen y en la utilización de recursos como las nuevas tecnologías. 

Uno de los cambios más difíciles para el docente es llegar a ser sincero. Dejar de hacerse el que sí sabe lo que no sabe. Dejar de aparecer ante los demás como el dios que todo lo sabe, para pasar a ser el amigo de sus estudiantes: aquel que es capaz de sentarse con ellos a indagar sobre tal o cual cuestión, y construir junto a ellos determinado conocimiento. Es increíble hasta qué punto aumenta el sentimiento de autoestima de los estudiantes cuando perciben a su profesor como a un compañero...Y en un país como el nuestro ello trae como consecuencia que se reducen los niveles de agresividad. Los alumnos que se reconocen como actores y no simplemente como receptores pasivos, se sienten personas capaces de hacer cosas y pueden, por ello mismo, asumir responsabilidades frente a su entorno. Tener la conciencia de haber sido el constructor del propio conocimiento, da mayor seguridad para enfrentar lo desconocido. De ahí que estos jóvenes tengan cada vez menos problemas en asomarse a través de Internet a la ventana del mundo y descubrir nuevas culturas, nuevas regiones, nuevos idiomas..., nuevos conocimientos. 



	


	EDUCACIÓN PARA LA PAZ
COMUNA 13 DE MEDELLÍN

El Laboratorio de Investigación de Medios de MIT (MIT Media Lab) preocupado, porque a pesar de los enormes avances tecnológicos de la última década, la tecnología no ha realizado un impacto real en la vida de una inmensa mayoría de personas y no ha sido herramienta efectiva en la solución de los grandes problemas de nuestro tiempo como: mejorar la educación y la salud, reducir la pobreza y fortalecer el desarrollo comunitario; ha establecido un consorcio de investigación llamado “Digital Nations” por medio del cuál pretende enfrentar directamente estos retos.
Socio destacado en este consorcio es el Centro para el Desarrollo Internacional (CID) de la Universidad de Harvard y cuenta además con un equipo multidisciplinario de investigadores y desarrolladores altamente capacitados con amplios conocimientos en tecnologías digitales, aprendizaje y desarrollo internacional. La filosofía del consorcio se caracteriza porque en lugar de imponer soluciones, pretende empoderar a las personas para que ellas investiguen e inventen las más adecuadas mediante la realización de proyectos piloto muy innovadores, realizados alrededor del mundo.

Tiene también entre sus objetivos el desarrollo de una nueva generación de tecnologías y aplicaciones que permiten que la gente diseñe, cree y aprenda de nuevas maneras, con el fin de que se conviertan en agentes altamente participativos en sus sociedades. El consorcio está enfocado básicamente a los grupos de población que tienen mayores carencias: niños(as), comunidades marginales y países en desarrollo.

Colombia, a través de la Corporación Colombia Digital (http://www.latined.com/digitalnation/index.htm), hace parte de los países objetivo del consorcio. Entre los primeros proyectos de Colombia Digital está el que a continuación presentamos. La Comuna 13 de Medellín es uno de los sectores más golpeados por las diversas formas de violencia que ha vivido Colombia en las últimas décadas.


Educación para la Paz:
Emponderando la Comunidad con las 
Tecnologías de la Información y las Comunicaciones
Proyecto de cooperación entre la Corporación Colombia Digital (Colombia Digital Nation), el Media Lab de MIT, la Fundación 2B1, la Alcaldía de Medellín y las Empresas Publicas de Medellín

Febrero 2003 

I - Objetivos del Proyecto: 
El objetivo general del proyecto es el de difundir ampliamente el uso de las más recientes tecnologías de la información y las comunicaciones en la Comuna 13 de Medellín, desarrollando una capacidad local para usar estas tecnologías con el fin de empoderar la comunidad e integrarla a la sociedad del conocimiento. Este proyecto forma parte del Programa de Diseminación Masiva de Computadores que adelanta la Alcaldía de Medellín, incorporando los más recientes adelantos pedagógicos para transformar el proceso de enseñanza/aprendizaje que actualmente predomina en el sistema escolar, con el fin de desarrollar la creatividad y la capacidad de “aprender a aprender” en la población de esa comunidad. Asimismo, se utilizarán enfoques innovadores de gestión del conocimiento para desarrollar procesos de aprendizaje en la Comuna 13 relacionados con la generación y uso del conocimiento que se requiere para solucionar sus problemas y aprovechar oportunidades de desarrollo (v.gr. salud, uso de agua, desarrollo de microempresas, generación de empleo, etc). De esta manera se buscará que las nuevas tecnologías contribuyan al bienestar de la comunidad a través de proyectos o servicios específicos que se lleven a cabo en ella misma. 

Este proyecto se desarrollará a través de una alianza estratégica entre los investigadores del Media Lab del Massachussets Institute of Technology (MIT), pionero mundial en este campo, de la Fundación 2B1 que trabaja intrínsicamente ligada al Media Lab del MIT, y un grupo de centros de investigación, organizaciones de la comunidad y empresas en Medellín y en Colombia coordinados por la Corporación Colombia Digital (CCD). La CCD forma parte del consorcio internacional "Digital Nations", cuyo objetivo es empoderar personas y comunidades para que ellas puedan inventar la solución a sus problemas, con base en su capacidad para generar y usar conocimiento a través de un uso creativo de las tecnologías de la información y las comunicaciones, disminuyendo de esta forma la "brecha digital' entre países desarrollados y países en desarrollo. 

Este proyecto se ejecutará a través de módulos que respondan a problemas específicos de la comunidad, con resultados y metas concretas que se puedan medir y evaluar a lo largo de la ejecución del mismo. Algunos de estos objetivos se pueden alcanzar en el corto plazo, durante la duración misma del proyecto. Otros no se podrán alcanzar si no en el mediano plazo, ya que involucran cambios de actitudes y de comportamiento para lo cual se pueden requerir algunos años para ver sus frutos. En las próximas dos secciones se describirán brevemente los principales componentes que constituyen el proyecto, así como el tipo de productos o resultados que se esperan obtener. 
II -Componentes del Proyecto: 
Este proyecto combina cuatro componentes que se complementan entre sí, y que desempeñan funciones diferentes en el desarrollo de procesos de aprendizaje y en la generación y uso del conocimiento:

1. Tecnologías de comunicación de alta velocidad / banda ancha y bajo costo:

· Se fortalecerá la infraestructura que ya existe. 

· Se promulgará el uso masivo e individual de conectividad de alta velocidad y banda ancha de bajo costo, implementando una red inalámbrica bajo el sistema WI

2. Distribución masiva de computadores a la población: 

· Se iniciará con computadores comerciales. 

· Se está desarrollando una nueva generación de computadores en el Media Lab de MIT, donde están apareciendo nuevos instrumentos que se pueden integrar en procesos pedagógicos (v.gr. computadores miniatura que integran diversos artefactos pedagógicos).

· Se están desarrollando computadores de muy bajo costo que no solamente facilitarán su uso masivo, sino que también se puede pensar en producirlos en el país.

3. Contenidos de educación y enfoques pedagógicos nuevos e innovadores (ver siguiente sección). 

4. Creación de redes sociales y comunidades virtuales utilizando las nuevas tecnologías de la información y las comunicaciones (TICs).
NOTA: El proyecto que se desarrollará en la Comuna 13 combina estos diversos componentes en un Enfoque Integrado, con el fin de aprovechar las sinergias que se pueden lograr en la interacción entre ellos. No se trata de una mera adición o yuxtaposición de elementos y de tecnologías. 

III -Productos / Resultados del Proyecto: 
1. Mejorar conectividad a Internet y al mundo con base en una mayor capacidad de comunicación. Esto implica: 
· Mejor acceso a Internet ya los recursos de información que existen. 

· Más importante que lo anterior, es el desarrollar una Visión del Mundo en el niño y el adolescente sacándolo de esa visión encerrada en la Comuna en la que habita. 

2. Adelantar un proceso de alfabetización digital, con el fin de desarrollar en los jóvenes una capacidad de utilizar de forma creativa las nuevas tecnologías de la información y las comunicaciones (TICs), lo que les permite generar conocimiento sobre su entorno y encontrar respuestas o soluciones a los desafíos que confrontan. Por lo tanto, el objetivo que se busca es el de que estas nuevas tecnologías empoderen a la persona ya la comunidad para poder generar y usar conocimiento en la construcción de su futuro. Esto se hará en temas relacionados con problemas específicos de la comunidad (ver punto 4 abajo ). 

3. Una revolución pedagógica en el proceso de enseñanza/aprendizaje que se utiliza en el sistema escolar (preescolar, básica y media). El nuevo enfoque se basa en la Teoría Construccionista. Esta teoría se basa en los siguientes principios. 
· Poner énfasis en' aprender a aprender' con el fin de desarrollar una capacidad de crear nuevo conocimiento y de usar ese conocimiento en la solución de sus problemas. Es el tema de' empoderar ' la persona y la comunidad por medio de esta capacidad. 
· Aprender "haciendo" y/o jugando (la importancia de ser pro-activo y de lo lúdico ) 

· Desarrollar capacidad de trabajo en equipo 

· Desarrollar mayor capacidad de convivencia. 

4. Desarrollo de Comunidades de Aprendizaje y de Redes del Conocimiento que se establecerán alrededor de los principales desafíos o problemas que confronta la comunidad. Esto implica: 
· Identificar el perfil de necesidades y requerimientos que se confrontan. Esto se hará a través de una metodología participativa que involucra los actores sociales directamente. 

· Desarrollar aplicaciones en el Media Lab de MIT para adaptar los instrumentos de las TICs a la solución de los problemas que la comunidad confronta. 

· Crear redes de conocimiento alrededor de cada tema que ayuden a solucionar los problemas identificados, constituidos por: personas locales (niños, jóvenes y adultos); expertos voluntarios en Colombia, en MIT y en el mundo que ofrecen sus conocimientos sobre cada tema ('Cuerpos de Paz Digitales"); y usuarios interesados. 

· Apoyar y evaluar el funcionamiento de dichas comunidades y redes. 
· Estas Comunidades de Aprendizaje y Redes de Conocimiento muy posiblemente se desarrollarán en los siguientes campos, sujetos a las necesidades y requerimientos específicos que se identifiquen en la Comuna 13: 
· Salud 
· Temas de medio ambiente (v.gr. manejo de agua, etc.) , 
· Actividades productivas: cadenas de producción que existan en la comuna, apoyo alas microempresas, desarrollo de mecanismos asociativos, etc. (v.gr. confecciones, cuero y calzado, talleres de mecánica, industria de alimentos, etc.). 

· Desarrollo de productos nuevos que no existen hoy día en la comuna. Por ejemplo, planta de ensamblaje de los computadores de bajo costo. 
· Entretenimiento y aspectos culturales. 
· Organización social de la comunidad, mecanismos de participación y fomento a la asociatividad. 

5. Desarrollo y fortalecimiento del Capital Social de la Comunidad por medio de dos estrategias principales: 

· Redes sociales y comunidades de aprendizaje que se establecen para solucionar los problemas que se identifiquen. Estas redes y comunidades virtuales representan un importante componente del capital social y del tejido social de la Comuna 13. 

· El establecimiento de una Alianza Cívico-Militar con base en la estrecha cooperación que se desarrollará con las Fuerzas Armadas y la Policía en el desarrollo y ejecución de este proyecto. Además de asegurar la seguridad del proyecto, personas relacionadas con las Fuerzas Armadas y la Policía ( esto se refiere muy especialmente a las reservas) se integrarán ala ejecución de estas actividades y programas, para lo cual recibirán entrenamiento especial. Se espera que este enfoque contribuya a cambiar percepciones mutuas y la actitud de desconfianza que actualmente existe en la población de la Comuna. 

6. Posibles actividades de producción y de generación de empleo relacionadas con la producción local de los nuevos artefactos de la informática (v.gr. computadores de bajo costo, kits didácticos, etc.). Una de las posibilidades más inmediatas de generación de empleo que se abordará es la de entrenar personas de la misma comunidad para suministrar el mantenimiento a los equipos que se están adquiriendo, dar asistencia técnica en el uso de computadores y capacitar facilitadores para el desarrollo de redes sociales y de comunidades virtuales. Estas actividades pueden generar empleo y nuevas actividades en la Comuna 13, al mismo tiempo que contribuyen a que la comunidad "se apropie 11 de este proyecto como una dimensión importante de la misma. 
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	Diseño de aparatos robóticos: colaboración para el aprendizaje entre escuela rural y comunidad. 

Por: Claudia Urrea. calla@media.mit.edu. Estudiante Doctoral Laboratorio de Medios del MIT - Instituto Tecnológico de Massachussets, MIT. Massachussets, Estados Unidos.

Claudia Urrea es candidata a PhD del Laboratorio de Medios del Instituto Tecnológico de Massachussets, MIT. Está interesada en la investigación de formas para incorporar el diseño y la construcción de artefactos robóticos y otras tecnologías digitales en el aprendizaje de los estudiantes, y la contribución de éstos al mejoramiento de la vida de las comunidades rurales. También se interesa en explorar las relaciones entre aprendizaje, tecnología y cultura, y su empleo para formular nuevos enfoques educativos que establezcan una relación fuerte entre escuela y comunidad mediante el uso de la tecnología. Su objetivo principal es formular e implementar estrategias que faciliten la creación de nuevos programas educativos para comunidades en países en desarrollo. Desde 1990, Urrea se ha venido orientando a proyectos de educación y tecnología en Estados Unidos, América Latina y Tailandia. Tiene una licenciatura en ciencia computacional y un master en medios y tecnología educativa. 
-------------------------------------------------------------------------- 

¿Cuál podría ser una estrategia apropiada para generar el desarrollo integral de una comunidad? ¿Cuáles las herramientas apropiadas en un mundo que se transforma tan rápidamente? Un intento de contribuir a encontrar algunas respuestas a tales preguntas será propuesto en una metodología de trabajo que busca construir relaciones sólidas entre escuela y comunidad. Esta metodología es parte de un programa de investigación llamado RURAL, que se desarrolla en el Laboratorio de Medios del MIT. 

LA PROPUESTA 
La metodología de investigación que constituye el fundamento de este programa, combina las teorías de desarrollo participativo y el Construccionismo. Por una parte, se utilizarán algunos de los elementos en los que se sustenta la teoría del desarrollo participativo para acercarse a la comunidad y crear un grupo de apoyo que continúe el trabajo a nivel local. Por otra, se utilizará la metodología construccionista como medio para comprometer a las personas en la formación de su propio conocimiento y, de esta manera, en la creación de su desarrollo. 

El desarrollo participativo es un proceso anclado en los valores locales y en el conocimiento, que se define y facilita a través de la participación de aquellos cuyas vidas están más directamente afectadas. Se basa y se refiere a conceptos como: comunidad, religión, sostenibilidad y empoderamiento. El programa de investigación se adelantará sobre el principio de que el desarrollo con base en la comunidad, es el proceso participativo que se aproxima más efectivamente a una modalidad organizacional de abajo hacia arriba. El Construccionismo, propuesto por Seymour Papert, es tanto una teoría de aprendizaje como una estrategia educativa. Se basa en las teorías "constructivistas" de Jean Piaget, las cuales aseguran que el conocimiento no es simplemente transmitido por el profesor al alumno, sino activamente construido por el pensamiento de quien aprende. Los niños no reciben ideas; ellos elaboran ideas. Más aún, el Construccionismo sugiere que quienes aprenden están particularmente motivados cuando fabrican cierto tipo de artefactos externo -sea un robot, un poema, un castillo de arena, o un programa de computador-, sobre el cual puedan reflexionar y compartir con otros estas reflexiones. 

Currículo 
Uno de los aspectos más importantes de este proyecto es el currículo, el cual es llamado el "currículo evolutivo" (evolving curriculum). El termino"Evolutivo", por definición, se refiere a la naturaleza flexible, dinámica y variable de este currículo. El currículo propuesto se modificará constantemente y no se acabará durante el tiempo en que las escuelas y comunidades decidan participar en el programa de investigación e incorporar esta metodología de trabajo a su realidad. Asumir que el currículo está terminado significaría que quienes aprenden han finalizado el aprendizaje y que se ha detenido el cambio de las comunidades. Lo cual nunca es cierto. La estructura del currículo se basa sobre tres pilares principales: las necesidades de la comunidad, el currículo actual y las estrategias de desarrollo. El currículo es un conjunto de temas de trabajo organizados de acuerdo a una estructura, que dependerá de cada uno de los sitios en donde se esté implementando; ello significa que cada currículo es diferente en cada lugar, pero los temas de trabajo pueden ser compartidos por miembros de otras escuelas y comunidades que participan en el programa de investigación. Cada uno de los temas o unidades puede ser indexado según los distintos parámetros del currículo. Puede que una persona quiera referirse a un tema, de acuerdo con el currículo nacional, para cumplir los requerimientos nacionales; puede que otra quiera encontrar un tema que responda a las necesidades o problemas locales relacionados. Esto puede facilitar a las personas el compartir y entender temas de trabajo. 

Ambientes de aprendizaje 
Un elemento clave para el éxito de esta propuesta es la creación de un ambiente de aprendizaje apropiado. El ambiente ideal debería permitir suficiente libertad, de manera que quienes aprenden puedan trabajar inmersos en un ambiente de aprendizaje basado en proyectos. Aprendizaje basado en proyectos significa que los alumnos pueden escoger un proyecto especifico en un tema de trabajo propuesto. Ellos deberían ser capaces de escoger las ideas que ellos quisieran explorar, los recursos que quisieran incluir en sus experimentos, solucionar los retos, discutir y presentar sus proyectos finales entre ellos mismos y con otros miembros de la comunidad. Aprendizaje de inmersión se refiere a la noción de que los alumnos estén inmersos en un proceso de aprendizaje, y dispongan de mucho tiempo para dedicarse al juego y a explorar a fondo sus ideas. Los alumnos deben ser capaces de ensayar muchas ideas y disponer de tiempo suficiente para repetir diferentes versiones de una misma idea. Un ambiente de aprendizaje apropiado debería proporcionar los elementos adecuados para que el alumno pueda estar en control de su propio aprendizaje. La mayoría de investigaciones en este tema han considerado al niño como el principal aprendiz en el ambiente de aprendizaje, dando menor o muy poca atención a los maestros. Este programa de investigación, al igual que otros del grupo del Futuro del Aprendizaje en el Media Lab, reconoce el importante papel que desempeñan los maestros en la implementación y el desarrollo de estos programas de investigación, y por ello considera y apoya las necesidades e inclinaciones de los maestros como aprendices. 

Tecnología 
El uso de cajas de herramientas de construcción para apoyar los procesos de aprendizaje de niños y adultos, es otro elemento importante de esta propuesta. Hay muchas razones para considerar tecnologías que no solo permiten sino que además estimulan el aprendizaje basado en proyectos: los individuos son responsables de su propio aprendizaje, pueden trabajar a su propio ritmo, y tienen herramientas y elementos que les permiten reflexionar sobre los proyectos y artefactos que crean. Estas características son muy importantes para las metas de este programa de investigación porque los alumnos son capaces de revisar y cambiar los proyectos que construyen basándose en un problema o aspecto particular de su comunidad. El tipo de cajas de herramientas de construcción que permite a los individuos elaborar toda clase de artefactos, y programarlos para que interactúen con el mundo a través de sensores y motores, constituye el primer paso antes de introducir los elementos del currículo. 

Hardware 
La tecnología propuesta para este programa de investigación se denomina LEGO Mindstorm. Esta tecnología disponible en el mercado incluye un bloque RCX, un sensor electrónico, y un número de componentes de LEGO, tales como motores, engranajes, ejes, ruedas, y ladrillos. El bloque RCX es un microcomputador empotrado en un bloque LEGO, y su desarrollo ha tomado casi 12 años. Es el resultado de la colaboración entre LEGO y un grupo del MIT Media Lab dirigido por Fred Martín. El bloque puede ser programado para tomar datos del entorno, procesar información y dotarlo de motores de potencia y fuentes de luz utilizando un computador personal. 

Ambiente de programación 
El bloque RCX viene con un ambiente gráfico de programación, disponible en el mercado en dos versiones: RoboLab, que está diseñado con propósitos educativos y es comercializado por LEGO Dacta, y el Código RCX, que viene en la versión comercial. Ambos ambientes han sido evaluados, pero solo están disponibles en idioma inglés. Las comunidades rurales en donde se están implementando los proyectos pilotos están ubicados en Colombia y Costa Rica, países de habla española; por lo tanto no es posible el uso de tales ambientes en ellos. 

Un tercer ambiente de programación llamado Yellow Brick Logo o RCX Logo, ha sido utilizado en estos sitios. Este software está elaborado en el software de MicroMundos. El Yellow Brick Logo fue escrito originalmente en inglés, pero fácilmente se tradujo al español. Tiene un Centro de Comandos (Brick Command Center), en donde se pueden digitar las instrucciones de Logo que son inmediatamente enviadas al bloque RCX para ser ejecutadas; una ventana de procedimientos, en donde los usuarios pueden escribir los procedimientos Logo, que pueden bajarse al RCX utilizando el botón Download; y finalmente, el Botón de Línea de Ejecución (Run Button Line), que se usa junto con el botón de Ejecución (Run) verde del RCX para ejecutar los programas. 

Otras herramientas de comunicación 
Se pueden utilizar otras herramientas de comunicación como parte de la propuesta, pero éstas serán presentadas en la tercera fase de su implementación. Estas herramientas apoyarán el aprendizaje, y facilitarán la creación de comunidades y su desarrollo, mediante la producción, el acceso y el uso de información relevante para los miembros de la misma. El propósito es estimular la socialización y facilitar la comunicación entre los miembros de una comunidad de maestros que comparten los mismos intereses y actividades, pero que no están necesariamente en el mismo lugar físico. 

Implementación 
La implementación del programa de investigación está dividido en 3 fases (ver la Tabla 1). 
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Tabla 1. Implementación del programa de investigación. 


EL RODEO: UNA COMUNIDAD RURAL EN COSTA RICA 

Existen varios sitios piloto en el programa de investigación RURAL, tanto en Colombia, como en Costa Rica. San Marcos de Tarrazu es una población de aproximadamente 25000 habitantes situada en las montañas de Costa Rica, al sur de San José, donde sé esta trabajando uno de los programas piloto. Aunque este se está desarrollando en la pequeña escuela rural y en la comunidad de El Rodeo, los computadores hacen parte del proyecto de investigación llamado LINCOS1. Este es un centro comunitario moderno con plataformas de información y tecnología y con enfoque de desarrollo educativo y sostenible, adecuado al uso de la tecnología. El primer esfuerzo para trabajar directamente con la escuela y la comunidad empezó en la primavera de 2001. 

El trabajo con los docentes 
En el primer taller participaron el director de la escuela, cuatro maestros y algunos de sus hijos. Los talleres comenzaron con una presentación y discusión de la visión del programa de investigación. La discusión generó muchas preguntas respecto a la colaboración y futura participación en el programa. Los maestros eran escépticos sobre su habilidad para adelantar el programa, ya que la mayoría no tenía ninguna experiencia de trabajo con computadores. 

La fase siguiente del taller se dedicó a explorar la tecnología. Se empleó una parte importante de tiempo en reconocer el lenguaje de programación, construir estructuras simples con Lego, y crear pequeños programas para ponerlas en movimiento. Fue muy interesante observar la colaboración que surgió con esta experiencia. A los docentes se les plantearon retos que debían resolver. Por ejemplo, se les propuso construir un aparato con un sensor y un motor. También tenían que programarlo de tal manera que al presionar el sensor, el motor empezara a moverse durante 2 segundos. Rápidamente empezaron a compartir ideas y programas. Fueron capaces de cumplir el reto. Algunos de ellos incluso llegaron a crear sus propias ideas. 

La parte final del taller estuvo dedicada a construir proyectos o artefactos utilizando todos los elementos disponibles. Se les propuso escoger cualquier idea de su interés, con relación a su salón de clase o a sus vidas personales. Se conformaron tres grupos que emplearon el resto del tiempo diseñando y construyendo sus proyectos. Maestros y niños trabajaron colaborativamente en la formulación y construcción de cada uno de los proyectos que presentaron al final del taller. 

Proyectos que reflejan problemas de la comunidad 
Una maestra de preescolar y sus dos hijos construyeron un aula inteligente. La maestra quería trabajar en un proyecto relacionado con la situación de su clase. Al presentar el proyecto dijo: "Mi primera idea fue construir un aula inteligente que indicara si el agua está corriendo y si la luz está prendida, porque en mi clase la luz siempre está prendida y tengo que estar apagándola a todo momento. También queríamos construir un carro inteligente. Para combinar ambos proyectos decidimos construir un garaje inteligente". Cuando se le preguntó de qué manera desearía trabajar con su clase utilizando los recursos que había tenido a su disposición durante el taller, la maestra dijo, "Quisiera tener una discusión con mis grupos sobre la energía y la conservación del agua. Primero, quisiera presentarles a los niños el proyecto que construí, y pedirles que contribuyeran con sus propias soluciones a ahorrar agua y energía. De la misma manera, les hablaré sobre la seguridad de los peatones y los accidentes de carro, que son muy corrientes en la comunidad, y les presentaré el proyecto para generar ideas." 

Otro proyecto con las mismas características fue una unidad meteorológica. Lo elaboraron dos maestros y sus hijos. Querían usarlo para hablar con los niños sobre la capa de ozono, el daño irreversible que se le ha hecho, y su futuro. Al presentar el proyecto, uno de los maestros dijo: "Estamos muy interesados en trabajar con el concepto de contaminación, la capa de ozono y cómo evitar futuros daños. Construimos un artefacto para medir el calor y la intensidad de la luz. Una de estas funciones la cumple un sensor de calor. Cuando el sensor alcanzara cierto valor -con relación a un valor dado inicialmente - haría que la alarma se disparara. El otro es un sensor de luz; al llegar a cierto valor, le indicaría al radar que arrancara." También se propusieron utilizar el proyecto para generar reacciones y soluciones en su grupo de alumnos de la escuela. 

Proyecto multitemático 
Este proyecto consistió en un vehículo de transporte creado por el director de la escuela rural, una maestra y un chico de la vecindad. El grupo trabajó en lo que creían era el vehículo más apropiado para la comunidad, un "helicóptero". La maestra dijo lo siguiente al presentar el proyecto al resto del grupo: "Cuando elaboramos este proyecto tratamos de estudiar los medios de transporte. El objetivo era construir un helicóptero, pues creemos que el aéreo es el medio de transporte más adecuado para esta zona". Este grupo fue todavía más a fondo al pensar en la forma en que podrían utilizar el proyecto con sus grupos de la escuela. Dijeron: "Lo utilizaremos en estudios sociales, para analizar distintos medios de transporte. En las materias científicas, para aprender cómo reducir la contaminación y para estudiar engranajes y diferentes tipos de energía. En matemáticas, para aprender sobre figuras geométricas, magnitudes, líneas paralelas y otros tipos de líneas. En español, para reforzar la ortografía." 

Proyecto para aprender tecnología 
El carro inteligente de la Figura 1 fue un proyecto construido por el hijo de la maestra de preescolar. Vino de paso el primer día para dejar a su madre en el taller, y decidió quedarse. Se interesó mucho en la tecnología y estuvo dispuesto a elaborar cualquier proyecto para construir o jugar con el bloque RCX. Quería construir un carro inteligente, y tuvo dificultades pensando en cómo incorporar sus ideas al resto de su grupo, pero su madre ayudó mucho al interpretar todas las ideas y canalizar los intereses del grupo, por esto sugirió construir un garaje inteligente en lugar de una clase inteligente. 
Al presentar el proyecto al resto del grupo, Jimmy dijo: "El carro tiene cuatro sensores de luz que funcionan independientemente. Nos demoramos mucho elaborando el diagrama para conectar estos cuatro sensores. Como solo hay tres entradas en el bloque RCX tuvimos que calcular la conexión de los cuatro sensores para detectar el sensor más cercano a un obstáculo." Jimmy estaba muy orgulloso de su creación, pero no todos los participantes entendieron el alcance que esta experiencia tuvo en su aprendizaje. 

Figura 1. El carro inteligente              Figura 2. Diagrama de los sensores
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Como puede verse en la Figura 2, los números 1, 2 y 3 representan las entradas de los sensores del bloque RCX. Las cajas representan el número de sensores necesarios para la construcción del carro. El sensor de arriba a la izquierda está conectado a las entradas 1 y 2, el de abajo a la izquierda sólo está conectado a la entrada 1, y así sucesivamente. Cuando el RCX detecta un cambio en la entrada 1, busca un cambio en la entrada 2. Si solamente detecta un cambio en la entrada 1, sabe que el obstáculo se encuentra alrededor del lado de atrás izquierdo y actúa de acuerdo a ello. El programa para el carro inteligente es el siguiente: 
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Jimmy terminó su presentación así: "Cuando el carro arranca toma el valor inicial de los sensores. Cuando se mueve, cambia de dirección de acuerdo con los inputs que reciba de los cuatro sensores." Siguió describiendo su proyecto así: "Mi idea era hacer girar el carro, pero no tuvimos tiempo para construir un sistema de rotación para las ruedas delanteras." De hecho, Jimmy no tuvo suficiente tiempo para terminar el carro, como se lo propuso al comienzo, pues empleó la mayor parte del taller construyendo lo que parecía un carro sencillo. 

El trabajo con los niños 
Al primer día del taller con los alumnos asistieron 25 niños de grados 3 y 4. Empezamos con un juego y una discusión sobre su comunidad, que los llevó a dibujarla; este dibujo sería utilizado al final del taller. Cuando se les preguntó a los niños sobre lo que querían cambiar en su comunidad, hablaron no solo de su comunidad, sino también de sus familias y de las relaciones entre sus padres. Frases como, "No tenemos dinero para cambiar las cosas" o "Somos pobres, entonces no tenemos los medios para cambiar nada", reflejaban sus preocupaciones sobre la situación que los afectaba en sus vidas cotidianas. Las conversaciones con los niños fueron un buen medio para apreciar las necesidades de la comunidad y captar la manera como la gente se ve a sí misma. Tales conversaciones también pueden traducirse en ideas de temas para trabajar con los niños dentro de esta propuesta metodológica. 

Se formaron ocho grupos de niños para trabajar con el Lego. Se les propuso que se imaginaran cómo construir un vehículo con motor, ruedas y sensores. Continuaron trabajando en los aspectos de la programación de la tecnología. Solamente se les presentaron los comandos básicos de los motores y los sensores, los cuales se escribieron en hojas grandes de papel. Los niños tuvieron que utilizar el vehículo con cada uno de los comandos para entender cómo funcionaban y cómo tenían que utilizarlos. Frecuentemente revisaban y modificaban la construcción de sus vehículos para hacerlos más fuertes e incorporar otros motores o sensores. En el resto del taller el grupo se dividió en dos subgrupos de acuerdo con sus horarios regulares de clase. Los niños del grado 3º trabajaron en la mañana, y los de 4º en la tarde. 

Proyectos que reflejan necesidades de la comunidad 
El grupo de niños del tercer grado decidió trabajar sobre "su comunidad". Escogieron sus proyectos después de discutir sobre las cosas que querían para su comunidad y lo que les parecía que debía cambiarse. Algunos de ellos decidieron construir vehículos fuertes que pudieran moverse en carreteras destapadas e inclinadas. Otros decidieron trabajar en proyectos recreativos, como la construcción de una rueda de diversiones y una piscina. Casi todos los chicos emplearon parte de su tiempo en crear un paisaje con materiales de arte y objetos que habían recogido en el jardín. 

Ambos tipos de proyectos reflejan las necesidades y preocupaciones cotidianas de los niños. De un lado, la construcción de vehículos reflejaba las dificultades de transporte que tenían. La carretera a la comuna es destapada y en malas condiciones. Si no se tiene un carro muy fuerte, hay que pagar un viaje en jeep o caminar. Por otra parte, el hecho que los niños discutieran y construyeran proyectos de recreación, reflejaba su necesidad de mejores recursos, lo cual es importante para su bienestar y el de la comunidad en general. 

Proyectos que reflejan la riqueza de la comunidad 
Los niños del 4º grado estuvieron más comprometidos con los bloques constructivos de lo que podía esperarse. Empezamos conversando sobre cuestiones familiares. Cuando se les preguntó acerca de cosas que requerían motores, los chicos comenzaron a enumerar todos los aparatos caseros. Conformaron grupos de dos o tres y trabajaron sobre un proyecto relacionado con estos aparatos. Construyeron un refrigerador que tenía un sensor de luz para detectar cuando la puerta estaba abierta, con el fin de prender la luz, y un sensor de temperatura para controlar el motor interno. También construyeron varias máquinas de lavar con un motor interior; algunos de ellos incorporaron sensores de tacto para detectar cuando la puerta estaba abierta con el fin de apagar el motor. Los chicos, en particular las chicas, emplearon una cantidad de tiempo considerable en decorar y terminar bien sus proyectos. 

CONCLUSIONES 

Los asuntos relacionados con el desarrollo son muy polémicos: ¿Quiénes deberían estar involucrados? ¿Qué tan apropiada es la intervención de la gente externa a la comunidad? ¿A qué cuestiones debería dárseles prioridad? Estas preguntas han tratado de ser resueltas por distintas disciplinas en varias formas: la migración a las áreas urbanas con mayores posibilidades de trabajo, las actividades rurales por fuera del sector agrícola, los proyectos de recuperación y conservación de los recursos naturales, y las redes de seguridad social para la población que no tiene la opción agrícola, entre otros. El programa de esta investigación se propone resolver estos interrogantes utilizando un enfoque que involucra a todos los miembros de la comunidad. Es de esperar que la colaboración que resulta de este trabajo entre los miembros de la escuela y la comunidad, tenga un gran impacto sobre la forma en que la gente de la comunidad se ve a sí misma y es vista por el mundo en desarrollo. 

Los proyectos creados por los maestros y los niños durante los talleres, junto con el proceso que ellos siguieron para escogerlos, diseñarlos y construirlos, ilustra la metodología del construccionismo. Al diseñar y construir un objeto externo que permite la reflexión, las personas también construyen un conocimiento interno. Sin embargo, el construccionismo necesita materiales y un ambiente adecuado que haga posible esa construcción. Entre más ricos sean los materiales, más potente será la experiencia de aprendizaje de los participantes. En el caso del programa de investigación RURAL, las personas fueron capaces de utilizar la tecnología para crear proyectos que representaran sus preocupaciones. Alcanzar un nivel de fluidez tecnológica2 toma tiempo y requiere de trabajo duro y persistente, así se cuente con el éxito de los talleres en la motivación de tales discusiones y proyectos. Pero una vez adquirida, tal fluidez tiene un impacto enorme en la manera en que piensan las personas y, por ende, en la forma de comportarse y tomar decisiones sobre sus vidas. 

EVALUACIÓN Y TRABAJO FUTURO 
Hay dos tipos de evaluación de este programa de investigación. La primera es la evaluación del programa de investigación en sí, la cual debe hacerse en cada fase de su implementación. Esta evaluación asegurará los cambios en las actitudes de los individuos frente al desarrollo, e identificará toda iniciativa nueva que emerja de la colaboración entre los miembros de la escuela y la comunidad. Este componente evaluativo retroalimentará el proyecto a lo largo del proceso de su implementación. La segunda evaluación es la del progreso individual del estudiante de acuerdo con el Currículo Nacional Básico que todo maestro debe adelantar. Se espera que la primera introduzca cambios en la evaluación personal, al propiciar la afirmación de las necesidades e intereses de la comunidad y de los individuos, y la utilización de ellos para alimentar el currículo. 

Los talleres presentados en este trabajo son parte de la segunda fase del programa de investigación RURAL. La estimación y las observaciones propuestas en la primera fase no fueron realizadas en la comunidad de San Marcos, ya que han sido estimaciones y evaluaciones realizadas por el proyecto LINCOS. Una valoración participativa será necesaria para continuar implementando el proyecto en esta comunidad y en otras comunidades que participen en el programa de investigación. 

Notas 
1 LINCOS, por sus siglas en inglés: Pequeñas Comunidades Inteligentes. 
2 El termino Fluidez Tecnológica fue creado por Seymour Papert para referirse a la fluidez con que las personas son capaces de usar la tecnología en el aprendizaje de otras áreas, similar a la fluidez con que las personas usan el lenguaje para comunicarse y expresar sus ideas. 
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Building and Learning With Programmable Bricks 

by Randy Sargent, Mitchel Resnick, Fred Martin, and Brian Silverman

In many educational computer projects, children control and manipulate worlds in the computer: for example, turtle graphics and animation projects done with Logo. 

But instead of controlling and manipulating worlds in the computer, what if children could control and manipulate computers in the world? That is, what if children could spread computation throughout their own personal worlds? For example, a child might attach a tiny computer to a door, then program the computer to make lights turn on automatically whenever anyone enters the room. Or the child might program the computer to greet people as they enter the room ​p; or to sound an alarm if anyone enters the room at night.

In this article, we describe a new technology, called the Programmable Brick, that makes such activities possible, and we explore how this new technology might open new learning opportunities for children. The Programmable Brick is a tiny, portable computer embedded inside a LEGO brick, about the size of a deck of cards. The brick is capable of interacting with the physical world in a large variety of ways (including via sensors and infrared communication). Our hope is that the Programmable Brick will make possible a wide range of new activities for children, encouraging children to see themselves as designers and inventors. At the same time, we believe that these activities could fundamentally change how children think about computers and computational ideas.

LEGO/Logo
The Programmable Brick project extends our previous work with LEGO/Logo (Resnick, Ocko, & Papert, 1988; Resnick, 1993). LEGO/Logo links the popular LEGO construction kit with the Logo programming language. In using LEGO/Logo, children start by building machines out of LEGO pieces, using not only the traditional LEGO building bricks but newer pieces like gears, motors, and sensors. Then they connect their machines to a computer and write programs, using a version of Logo, to control the machines. For example, a child might build a LEGO house with lights, and program the lights to turn on and off at particular times. Then, the child might build a garage, and program the garage door to open whenever a car approached.

In the early years of Logo, its most popular use involved a "floor turtle," a simple mechanical robot connected to the computer by a long "umbilical cord." With the proliferation of personal computers in the late 1970's, the Logo community shifted its focus to "screen turtles." Screen turtles are much faster and more accurate than floor turtles, and thus allow children to create and investigate more complex geometric effects. 

In some ways, LEGO/Logo might seem like a throwback to the past, since it brings the turtle off the screen and back into the world. But LEGO/Logo differs from the early Logo floor turtles in several important ways. First of all, LEGO/Logo users are not given ready-made mechanical objects; they build their own machines before programming them. Second, children are not restricted to turtles. Elementary-school students have used LEGO/Logo to build and program a wide assortment of creative machines, including a programmable pop-up toaster, a "chocolate-carob factory" (inspired by the Willy Wonka children's stories), and a machine that sorts LEGO bricks according to their lengths. 

LEGO/Logo has some limitations. For one thing, LEGO/Logo machines must be connected to a desktop computer with wires. Wires are a practical nuisance, particularly when children use LEGO/Logo to create mobile "creatures." They get tangled with other objects in the environment, they get twisted in knots as the creature rotates, and they restrict the overall range of the creature. Wires are also a conceptual nuisance. It is difficult to think of a LEGO/Logo machine as an autonomous creature as long as it is attached by an umbilical cord to a computer. 

Members of our research group have tried to solve these problems in several ways. We experimented with various technologies for wireless communication to get around the problem of wires. But none of these approaches satisfied us. So we decided to make a more serious modification: we began to build electronics inside the LEGO bricks. We have taken several approaches. The "Braitenberg Brick" system, developed primarily by Fred Martin with inspiration from the book Vehicles (Braitenberg, 1984), is based on a set of low-level "logic bricks" (such as and-gates, flip-flops, and timers). Students can create different behaviors by wiring these bricks together in different ways (Granott, 1990; Hogg, Martin, & Resnick, 1991).

The Braitenberg Bricks have dedicated functions. The flip-flop brick, for instance, has a very specialized function: It holds one bit of state, and it changes that state whenever it receives a sharp transition in its input. But why should we be restricted to dedicated bricks? Why not put a full computer into a LEGO brick? That is what we have done in the Programmable Brick project.

Designing the Programmable Brick
In designing the Programmable Brick, we had several overarching goals. Each goal involved some type of "multiplicity":

Multiple Activities
We wanted the Programmable Brick to support a wide variety of different activities so that it could connect to the interests and experiences of a wide variety of people. While some people might use the Brick to create their own scientific instruments, others might use it to create their own musical instruments. 
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Multiple Input and Output Modalities
Because we wanted the Programmable Brick to connect to many things in the world, the Brick needed many different types of output devices (such as motors, lights, beepers, infrared transmitters) and input devices (such as touch sensors, sound sensors, light sensors, temperature sensors, infrared receivers.) Indeed, the number of possible applications of the Brick expands greatly with each new input or output device, since each new device can be used in combination with all of the others.

Multiple Processes
Children working on LEGO/Logo projects often want to control two or more things at the same time. For example, they might want to make a Ferris wheel and merry-go-round turn in synchrony, while a song plays in the background and an electric eye automatically counts the rotations of the rides. With standard programming languages, it is very difficult to achieve this effect: The user must explicitly interleave the multiple threads of control. In the Programmable Brick, we wanted to support parallel processing, so that users could easily write programs to control multiple outputs and check multiple sensors all at the same time.

Multiple Bricks
We wanted Programmable Bricks not only to act on their own but to interact with one another. In that way, children could program Bricks to share sensor data with each other, or they could create "colonies" of interacting creatures. These types of activities would enable children to explore the scientific ideas of emergence and self-organization (Resnick, 1994).

Based on these goals, we developed the Programmable Brick shown above. About the size of a deck of cards, the Programmable Brick is based on the Motorola 6811 processor with 256K of non-volatile RAM memory, and it has a wide variety of input-output possibilities. The brick can control four motors or lights at a time, and it can receive inputs from eight sensors. A speaker and microphone are built into the Brick for sampling and emitting sounds. Around the sides of the Brick are six infrared transmitters and receivers, so that the it can communicate with other Programmable Bricks (and other electronic devices). On top is a two-line liquid-crystal display, plus a knob and two buttons for interacting directly with the Brick. 

To program the Programmable Brick, you first write programs on a standard personal computer, then download the programs via a cable to the Brick. You can now disconnect the cable and take the Brick with you. The programs remain stored on the Brick. When you want to execute a program on the Brick, you can scroll through a menu of programs on the two-line liquid crystal display screen (using the knob to scroll), then press a button to run the selected program.

Brick Logo, the version of Logo developed by Brian Silverman for the Programmable Brick, has some special features not found in previous versions of LEGO/Logo. Users may write multiple "condition-action" rules that connect sensor stimuli to behavioral reactions. For example, short pieces of Logo code can tell a robot to back up and turn left when the right-hand touch sensor is pressed, and back up and turn right when the left-hand touch sensor is pressed. While these responses are active, one can add rules telling the robot how to respond to a light sensor. With these condition-action rules, it's easy for learners to develop complex behaviors for their robots, while broadening their thinking about the meaning of sensors and programming.

Experiences with the Brick
An Active Environment
One of the earliest projects with the Programmable Brick involved two kids named Andrew and Dennis, aged 11 and 12. They were intrigued with the idea of making an "active environment" making the environment "come alive" and react to people. After some consideration, they decided to make a device to flip on a room's light switch when people entered the room, and flip it off when people left.

Andrew and Dennis decided to try a "bend" sensor to sense the opening of the door. (The bend sensor is a plastic whisker, several inches long, that gives a measure of how much it is bent.) They first tried to mount the sensor to the wall approximately where the doorstop was, but then decided that people would need to open the door very wide before the sensor detected anything. Then, they tried mounting the sensor at the door hinge in such a way that the sensor was bent in proportion to how wide the door was opened.

Before programming, Andrew and Dennis tested the value of the bend sensor at different positions of the door, to find out if they had mounted the sensor well and if the sensor would really give them the information they wanted. Then, they built a LEGO mechanism to flip the light switch on the wall of the room. The mechanism connected a motor, through a gear train, to a lever that pushed against the light switch. They designed their mechanism in such a way that spinning the motor one way would turn the light on, while the reverse direction would turn the light off. 

At this point, Andrew and Dennis started focusing on the algorithm for flipping the light switch when the door opened. They realized there was a problem: The door sensor indicated when the door was opened, but it did not tell whether people were entering or exiting the room. They wanted some sort of sensor to tell whether someone was entering the room (in which case their machine should turn on the light) or leaving the room (in which case the machine should turn off the light).

After a little thinking, Andrew and Dennis came up with a clever solution: They attached a LEGO bar to the door handle on one side of the door, and connected a LEGO touch sensor to this bar so that the sensor was activated when someone grasped the door handle. In this way, the Programmable Brick could tell if people were leaving (in which case the door would be opened and the touch sensor in the handle pressed), or if people were entering (the door would open without a signal from the touch switch).

Once the second sensor was in place and tested, they wrote their program:

to light 
if (sensor-a < 105)
and touch-b 
[turn-off-light] 
if (sensor-a < 105)
and not touch-b
[turn-on-light] 
end

Run motor forward for 3 seconds:
to turn-off-light 
motor-a, this-way
onfor 30 
end

Run motor backward for 3 seconds: 
to turn-on-light 
motor-a, that-way
onfor 30 
end
Once Andrew and Dennis got the project working , they ran in and out of the room repeatedly, breaking into big smiles each time the lights switched on and off.

Artificial Creatures
We conducted a four-day workshop at the Boston Museum of Science in which students used Programmable Bricks to create "artificial creatures." The five participants, ages 12 to 16, had three hours of workshop time per day, for a total of 12 hours. Although students had varying amounts of previous experience with LEGO and programming, all were able to make a working programmable "creature" by the end of the workshop.

One focus of this workshop was the use of multiple processes for multiple behaviors. With the Programmable Brick, different simple programs (such as "follow light" or "follow wall") can be run as separate processes. Users can turn these individual programs on and off using the Brick's screen, knob, and buttons. The Brick's software also includes primitives that allow students to turn on and off the different processes under program control. Thus, processes have the ability to start or stop other processes.

Three participants who had not programmed before wrote fairly simple programs for their creatures. One made a creature that followed a line (a piece of tape laid down on the floor). Another made a creature that simply backed up when it hit an obstacle. The third made a creature that backed away from bright light, and had lots of fun playing with his creature using a flashlight.

Mark, who had programmed before, started his project with a single, simple behavior. The creature tried to navigate a path between several rooms using timing only (no sensor feedback): go forward for 20 seconds, turn left, go forward for 15 seconds, turn left, go forward for 20 seconds. This path was intended to make the creature leave the classroom, go down the hall, make a left into a different classroom, and turn left again to try to get out the other classroom's back door. But this simple behavior didn't have much of a chance of working. The second classroom was full of tables and chairs, and the creature invariably hit one or two and got stuck. Sometimes the timing of the path was a little off, or the creature drifted off its planned path, and ran into a wall unexpectedly. For this creature, running into a wall, chair, or table typically meant getting stuck and progressing no further.

To try to deal with this problem, Mark added a second behavior: When the creature ran into an obstacle, it attempted to pilot around the obstacle and end up with roughly the same heading as it had in the first place. The behavior looked like this:

to avoid-obstacles 
if touch-a 
[spin-right
wait 10
go-forward
wait 10
spin-left
wait 10
go-forward]
end
The added behavior did not completely solve the navigation problem the creature did not navigate its course reliably. However, it typically got much further with this new behavior than without it.

Personal Programming
Brian Silverman and his son Eric mounted a Programmable Brick on Brian's bicycle along with a magnetic sensor that recorded each revolution of the front wheel. This information, along with the Brick's built-in timer, allowed them to keep track of the bike's speed at each point in Brian's daily commute to and from work. The graph below shows one day's commute with the evening trip plotted in reverse on the same graph as the morning trip. Brian slowed down for railroad tracks both coming and going. But an area of high speed in one direction and low speed the other way indicates a hill. Occasionally the speed drops to 0 at a red light.
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Out into the World
During the summer of 1994 a one-week Programmable Brick workshop was held for teachers in the "Rhode Island School of the Future." a project led by Janice Kowalczyk. This workshop, led by Fred Martin with Wanda Gleason acting as assistant, was the first occasion on which a group of teachers had used the Programmable Brick technology outside of the MIT laboratory. The twenty participants developed small LEGO robots, controlled by Programmable Bricks, to solve "follow the line" and "get out of the box" challenges.

In the fall we brought the Brick into classrooms. Some of us were uncomfortable with the idea of requiring all students to participate in a competition, as had been done in the summer workshop, because it would impose a kind of performance pressure that might not be desirable. We developed the concept of a "Robotic Park" exhibit in which kids would create robotic LEGO "animals" that could either be noncompetitive show pieces or participate in a simple, fairly standardized performance event.

Work in Mariann Hayward's fourth grade class and John Bilotta's fifth and sixth grade class began in November of 1994. Students worked in teams of three to four and chose animals that they studied and adapted them to be implemented as programmed LEGO constructions. In Mariann's class, students are building a robotic crab, turtle, and alligator; and in John's class, students are building LEGO fish and a dinosaur along with some other LEGO projects that aren't "animals." In all cases, students are developing behaviors in their LEGO constructions that mimic the activity of the actual animals or artifacts. The LEGO crab has a pair of pincers that start snapping when the crab runs into something; the LEGO turtle's head retracts when its nose is bumped; and the LEGO dinosaur is attracted to flashes of light (like the dinosaur in Jurassic Park).

Work in Lee Rabbitt's high school class began in February of 1995. Since they knew there would be only a short time to prepare for the Robotic Park event, students elected to focus specifically on the capabilities needed to solve the performance challenge: obstacle avoidance and light-seeking. After early attempts in which the students wanted to build machines to climb over the obstacles rather than getting around them, students settled on car-like vehicles (adapted from LEGO's wheelchair design in the Control Lab kits) and the use of touch and light sensors. Being teenagers, most of them were quite happy redefining the activity to be building cars rather than animals, and are engaging in the programming aspect of the activity as readily as they did the building.

All of these Programmable Brick activities reap the educational value of "traditional" LEGO/Logo and then some. When working on the LEGO building, students learn about structures, mechanisms, and the process of designing how to be inventors, share ideas, and adapt ideas from existing plans. When working on programming, students learn how to conceptualize and formally express an algorithm to make a mechanical object accomplish some task. Throughout the project, students work cooperatively to solve problems, collaborating and sharing ideas.

As this article goes to press, we are in the final stages of preparation for the Robotic Park exhibition which will be held on April 29, 1995 at the Peace Dale Elementary School. There will be a series of talks and workshops for teachers in the morning, with the exhibition of the children's work in the afternoon. A follow-up workshop for teachers will be held during the summer of 1995.

What's Next?
· At the present time there exist 50 Programmable Bricks which are being used in the projects and activities we have described in this article. The pattern of diffusion has been similar to that of the original LEGO/Logo technology a decade ago and of Logo itself before that. It begins with a period of development in the lab at MIT and then in a few closely supported projects in schools and other settings. We expect that the Programmable Brick will eventually become available to the educational community at large.
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LEGO/Logo

by Marian Rosen
At Conway School, each fifth grader gets a four week LEGO/Logo unit taught by the classroom teacher and myself. The site is the classroom with five computers and "The Cart" stuffed with sorted LEGO pieces, idea cards from many different Technic series kits, video tapes of past projects, string, rulers, tape, scales, etc. "Simple Machines" is part of the fifth grade science curriculum. However, a lot more than simple machines gets taught. The crucial idea that underlies LEGO, Logo, and simple machines is that very complex objects can be made by combining simple things. 

The number of students who have worked with gears, pulleys, and motors is much smaller than the number who have built things with bricks, plates, and studs. Yet, most of the kids understand how LEGO works. They know that the pieces can be combined and recombined into hundreds of different patterns. They know that some patterns are stronger, some prettier, some more creative, some more functional. They build complex machines made up of the simple machines they have studied. 

Pairs of kids pick their level of comfort when using LEGO. Some choose to build exactly what is on an idea card, some start with a card and then modify it, some build totally from their imaginations. For example, during our last session, we had a drill copied from a card, an exercise machine based on a conveyor belt, and an original car wash complete with rotating wheel washers, overhead to and fro rag rack, and drying fans. Others accept a challenge such as building a machine that will lift or drag more than 30 pounds, or one that can balance on a single wire stretched across the room. 

The programming part of LEGO/Logo makes the machines more interesting than they would be if they were run just by battery packs. We control speeds making blenders that can mix, mash, and puree (Cheerios and water smell awful!), or vehicles that accelerate and decelerate. We control the direction of the motors, making washing machines that both agitate and spin; cars that move in four directions; and cranes and toasters that go up and down. We use the sensors to make smart machines. 

A car equipped with front and rear sensors bounces back and forth in a game played by two students armed with ping pong paddles. 

A conveyor belt measures the length of pieces and then dumps them on a second conveyor belt that sorts longer pieces to the right and shorter ones to the left. 

A conveyor belt is balanced on a 360 degree rotating machine which is balanced on top of a car. The car goes back and forth, the rotator spins to different headings, and the conveyor belt sorts pieces into six different piles.

A gondola moves along a wire stopping to lower and raise a magnet that picks up paper clips (representing stranded skiers) from the carpet (snow) below. 

We use touch sensors to make a joy stick that has four settings and can be used to run many different machines. 

Our fifth graders know Logo. They have used it in multiple ways since kindergarten. They know that a program is a complex object made up of sub-procedures which are made up of primitives. They know it, but they don't necessarily think it's very useful. Sometimes a kid asks the equivalent of "Do you want me to have procedures called right.leg and left.leg or can I just call them both legs?" This annoys me because it shows (1) they aren't clear on where to "chunk" their work, (2) don't think it's important, and (3) are doing it just to please me. Worst of all I suspect the kids are correct and that it doesn't make a whole lot of difference how they chunk their programs. But LEGO/Logo projects are different. They give kids good reasons for writing small procedures that are meaningful and are a wonderful model for learning this important skill.

When students first program their machines, they make spaghetti programs that turn the machine on, wait a while, reverse the direction, wait a while, accelerate, wait a while, decelerate, wait a while, etc. There's excitement, but if anything goes wrong, debugging is very difficult. Small programs such as car.on, car.off, rotate.left, rotate.right, open.jaws, close.jaws are much more easily debugged. Many of these short programs are identical except for which motor is being addressed or which direction the electricity flows. Students begin to understand something important about machines - that the motor itself can be programmed in only a few ways, but there can be dozens of different effects depending on how that motor is attached to an engine and moving parts.

LEGO/Logo is a good way to teach the importance of having a subprocedure that can be changed without altering the whole program. Before students get sensors they will write a program, often called waity, that is just a simple wait command. A convertible drives up to a conveyor belt (MacDonalds), does waity as some bricks (Big Macs) roll off the belt into the back seat, and then drives off. As they learn about sensors, students make waity more sophisticated. First it may contain just code that waits until a sensor is tripped. But later students place an order for a certain number of Big Macs, the smart conveyor belt counts them, and the car drives off only after the order has been filled correctly. Waity has evolved from a simple time holder to the most interesting part of the program, and it has done so without disturbing the procedures that cause the convertible to drive up and away again.

Joysticks or keyboard control programs using readchar run best if they rely on small procedures. In the first program for the rescue gondola, the machine had to start at exactly the right place, move carefully to one chosen spot, lower exactly the right length of string on the magnet, etc. It was hard. A little friction on the line, a tangle in the string, a carelessly placed paper clip were each enough to throw off the whole plan. Gradually the programming evolved so that there were four small procedures: gondola.forward, gondola.back, magnet.down, and magnet.up. What's more, each of these commands worked for only a short period of time. The gondola lurched along the string in increments, but that meant that paper clips could be placed anywhere. The magnet inched its way down and back up, but that meant that when we tilted the wire, the magnet could pick up paper clips that were different distances from the wire. Best of all, the students learned a little about the idea of feedback. Depending on how far they needed to move and how far they had gone they could decide on their next command. They learned the idea of controlling something by breaking a complex task into a series of short more easily controlled tasks.

Plastic studs and gears and axles make many machines. A score of primitives make many programs. A half dozen little programs empower students to move machines accurately. Using keyboards or joysticks made of touch sensors, the kids are part of a feedback loop they have created between the machine and the computer. To be successful at this kind of programming, students have to program their ideas in meaningful chunks. I used to think that Logo gave to LEGO, that the machines were made alive and smart by programming. Now I know that LEGO gives back to Logo, that it is a wonderful arena for modeling very important ideas about modular thinking and bite sized ideas.
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A LEGO/Logo Project

This project is a 360 degree rotator with a pincher on top. Below is the program to control the rotator. Notice that rotate.right and rotate.left do not stop! The kids understood how to write a procedure with onfor that would move in small steps, but they didn't like it because it was jerky. It was more fun to let the rotator sweep to the left and right because the game was to close.jaws on a little LEGO person at exactly the right time, so that they nabbed it on the run and then dropped it off using open.jaws at exactly the right time to drop it in a bucket.

to control
lto [6 7]
if sensor? = [true false] [close.jaws]
if sensor? = [false true] [open.jaws]
if sensor? = [true true] [rotate.right]
if sensor? = [false fasle] [rotate.left]
if key? [ao stop]
control
end

to rotate.left
tto [b] 
setpower 4 setodd on
end

to rotate.right
tto [b] 
setpower 4 seteven on
end

to close.jaws
tto [a]
setpower 7 seteven
onfor 20
end

to open.jaws
tto [a]
setpower 7 setodd
onfor 20
end
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Proyectos Micromundos

 

Lecturas Recomendadas 
¿Cómo enseñarle a escribir a una tortuga?*

El uso de la programación de computadores para alentar y mejorar el juego lingüístico de los niños.
Por Savalai Vaikakul
La intuición de los niños acerca de la gramática de su idioma es un recurso que los niños pueden usar para apalancar el entendimiento de conceptos gramaticales formales. Mi trabajo con el grupo The Future of Learning (El Futuro del Aprendizaje) del Profesor Seymour Papert en el MIT Media Laboratory (Laboratorio de Medios de MIT) se enfoca en la manera en que se puede usar la programación de computadores para alentar y dar soporte a las exploraciones intuitivas de los niños en los dominios de la lingüística formal. En un estudio piloto de ocho semanas que involucró a 21 niños, se utilizó la programación de computadores para crear un contexto significativo dentro del cual se introdujeron conceptos gramaticales formales a los niños a través del concurso y movilización de su intuición lingüística. A este fin, creé un programa de computador en cual los niños podían jugar usando su intuición acerca del idioma inglés para encontrar las bases de los juicios lingüísticos de un personaje que era la tortuga. En el contexto de trabajar para entender cómo mi programa fue hecho, los niños llegaron a la comprensión de los conceptos lingüísticos formales que yo había usado para construir mi programa de computador. Además, los niños personalmente se apropiaron de los conceptos lingüísticos formales para efectos de modificar mi programa original y crear sus propios programas de computador acerca del idioma.
MOTIVACION

En los Estados Unidos, el idioma se presenta por lo general a los niños como una serie de formulas inconexas en lugar de un todo estructurado. Además, la memorización de reglas y datos se presenta como la única ruta hacia el dominio del tema. A la mayoría de los estudiantes en los Estados Unidos se les enseña "inglés" por medio de clases magistrales, seguidas de interminables ejercicios en forma de hojas de trabajo sobre nomenclatura o diagramación. Muchos estudiantes experimentan frustración acerca de su aprendizaje porque pese a la gran cantidad de contacto con los mismos conceptos y múltiples ejercicios de práctica, ellos nunca estuvieron seguros de haber entendido el concepto básico. [1] 
De otra parte, los niños poseen una gran cantidad de intuición acerca de la gramática del idioma que hablan [2]. La tarea a la mano, entonces, no debe ser la instrucción a los niños acerca de datos y reglas gramaticales. Una forma mucho mejor de dar soporte al entendimiento de conceptos gramaticales formales por parte de los niños es el dar oportunidades para que ellos descubran cuánto saben ya en forma intuitiva, usen su conocimiento existente para apalancar el entusiasmo por más conocimiento, y alentar construcción adicional de conocimiento proveyéndoles de herramientas y actividades conceptuales ricas. Yo creo que un ambiente en cual los conceptos gramaticales son introducidos a los niños a través de la captura y movilización de su intuición acerca de la gramática de su idioma probaría ser un contexto efectivo para que conceptos gramaticales formales se volvieran significativos y útiles para los niños. 
El idioma como un espacio problema para los niños

Naturalmente, el idioma es un dominio de pesquisa científica para los niños. Entre las edades de 3 y 5, los niños comienzan a enfocarse en el idioma que hablan como objeto de atención cognitiva - un espacio problema por derecho propio - y a demostrar la habilidad de reflexionar en forma metalingüística sobre aspectos del idioma hablado [3]. En sus interacciones con el medio ambiente lingüístico, los niños se ocupan en la construcción de "teorías conscientemente accesibles acerca de cómo funciona el idioma como sistema"[4]. Es este proceso de construcción, los niños están haciendo generalizaciones, formando teorías, poniendo estas teorías a prueba, y reformulando o refutando sus teorías.
Las exploraciones lingüísticas de los niños contribuyen en forma significativa a su comprensión de los fenómenos lingüísticos y a su crecimiento cognitivo general [5]. Los niños pueden usar su intuición acerca de su idioma para abrir un sendero intelectual al entendimiento del idioma como un sistema formal. Por lo tanto, las exploraciones intuitivas de los niños al idioma - su proceso de solución de problemas y construcción de teorías en el dominio del idioma - se deben alentar y auxiliar para que continúen.
ESPACIO DE JUEGO: PATRONES DE ORTOGRAFIA

Para el proyecto piloto de ocho semanas, escogí enfocarme en los fenómenos lingüísticos de patrones ortográficos. Hay regularidades en la ortografía de palabras inglesas que reflejan el patrón de sonido subyacente. Esto se debe a que cada idioma tiene su patrón de sonido distintivo, consistente en un inventario de sonidos que existen en el idioma y constreñimientos acerca de la forma en que los sonidos se pueden combinar para formar "palabras que suenen naturales" en el idioma [6]. Para ilustrar este punto, considérese el siguiente grupo de palabras: plaft, thax, hlad, mgla, flutch, y srim. Obviamente, ninguna de ellas son palabras reales en inglés; sin embargo, los angloparlantes intuitivamente diferencian plaft, thax, y flutch como palabras posibles en el idioma inglés, mientras las demás no son - y nunca podrían ser - palabras posibles en inglés [7]. Nuestra habilidad como angloparlantes de diferenciar entre palabras sin sentido posibles e imposibles resulta de nuestra intuición acerca cuáles secuencias de son permitidas en cada parte de la sílaba inglesa [8]. La sílaba consiste en tres partes: una vocal, la cual es constituyente obligatorio, un comienzo - una consonante o grupo de consonantes en posición inicial en la sílaba, y una coda - una consonante o grupo de consonantes en posición final en la sílaba [9]. Los angloparlantes intuitivamente descartan palabras como hlad, mgla, y srim como palabras posibles en el inglés porque /hl-/, /mgl-/, y /sr-/ no son secuencias de sonoras permitidas en la posición inicial. Siguiendo la misma linea, tesn se descarta porque /-sn/ no es una secuencia sonora permitida en la posición de coda en inglés. La fonología de un idioma se refleja generalmente en su representación escrita, aunque el grado de correspondencia varia de idioma a idioma. Para el inglés, la relación entre letras y sonidos no es una correspondencia exacta de uno a uno [10]. 
Con todo, hay regularidades en la ortografía inglesa que reflejan el patrón sonoro subyacente, sobre las cuales pude capitalizar para efectos de introducir a los niños al fenómeno de constreñimientos lingüísticos que gobiernan a la sílaba.
Cómo enseñarle a escribir a una tortuga

Como primer paso en mi iniciativa de explorar maneras en las que los niños pudieran ocuparse de la investigación lingüística apoyados en la computación, escribí un programa en MicroWorlds Logo en el cual una tortuga expresa aprobación solo para aquellas palabras que cumplen con el patrón ortográfico del inglés. El programa funciona tomando una palabra ingresada y dividiéndola en unidades subsilábicas, evaluando entonces cada elemento en la sílaba contra el grupo de elementos y combinaciones permitidos y definidos en las posiciones de vocal, inicio, y coda. Para jugar con el programa, se escribe una palabra en el cuadro de texto en la parte superior de la pantalla, donde dice, "Escriba aquí su palabra." Luego se usa el cursor para hacer clic en el botón que dice "CHECK." La tortuga dirá entonces en el cuadro de texto inferior si le gusta o no la palabra. Cuando se desee escribir una nueva palabra, se hace clic en el botón que dice "NUEVA-PALABRA", se desocupará entonces el cuadro de texto superior y usted podrá escribir su nueva palabra. La meta es averiguar qué tipo de palabras le gustan a la tortuga y que tipo de palabras no le gustan. 
ENSAYAR EL PROGRAMA AHORA

El programa sirvió el propósito de ser un estímulo para movilizar la intuición lingüística de los ninfos. Yo dejé que ellos dirigieran su propia búsqueda y les permití enfrentarse a las dificultades que habían encontrado con el programa. Cuando se les deja con sus propios recursos, los niños tendían que razonar desde adentro y llamar a la intuición acerca del idioma inglés. Este era un medio dentro del cual los niños podían ejercer libremente su intuición lingüística. 
La programación de computadores funciona bien como medio expresivo para exploraciones lingüísticas porque facilita la producción de modelos de idioma. A través de esta actividad, los niños usan su intuición lingüística y ejercitan sus estrategias en solución de problemas y construcción de teorías para explorar aspectos de las estructuras lingüísticas. De esta forma, el computador fue usado por los niños como un objeto con el cual pensar y una herramienta con la cual construir.
Antecedentes de los participantes

Veintiún niños desde los 6 hasta los 12 años de edad (1-7 grado) participaron en el estudio - ocho niñas y trece niños. Todos los niños hablan inglés: dos de los veintiún no son nativos, el resto son hablantes nativos del inglés. Cuatro de los niños tienen experiencia previa con programación: tienen experiencia muy limitada con Logo. Todos los niños dijeron que les gustaban los computadores. Antes de la primera sesión, yo les pedí a los niños que llenaran un cuestionario. En el cuestionario, la mayoría de los niños afirmaron gustar de la lectura y la escritura, pero también expresaron que no eran "buenos en ortografía", no "entendían gramática", y no les gustaba "pensar acerca del idioma." 
¿ Qué hicieron los niños?

Durante ocho semanas, los niños participantes vinieron al Laboratorio de Medios de MIT en grupos de tres a cinco, por dos a tres horas cada semana. Había cinco grupos de niños en total.
En mi primera reunión con cada grupo de niños, les presenté el programa que hice del patrón de escritura del inglés. No les dije, por supuesto, que era un programa sobre el patrón de escritura del inglés - esa era una de las cosas que ellos debían averiguar. Se les pidió a los niños que averiguaran los criterios de la tortuga para aceptar o rechazar palabras. En promedio, los niños comenzaron a desarrollar ideas acerca de cuales palabras eran del agrado de la tortuga y cuales no después de unos cuarenta minutos de juego con el programa. Los niños pudieron usar su intuición acerca de palabras posibles e imposibles en el inglés para llegar a una explicación intuitiva para las regularidades observadas en los juicios de la tortuga. Los niños son muy buenos formando hipótesis basadas en lo observado y en llegar a palabras para probar sus hipótesis. Estaban ansiosos por compartir sus ideas y comentar sobre los pensamientos de cada uno. A la hora de estar jugando con el programa, los niños - aprendiendo de sus propias acciones y verbalizaciones sobre la selección de palabras - llegaron a similares conclusiones acerca de la forma en que trabajaba el programa. Había otros niños que hablan otro idioma como lengua nativa, o tienen parientes que hablan otro idioma como lengua nativa. Estos niños querían hacer programas que modelan los patrones otrográficos de otros idiomas. Para que se iniciaran, yo les pedí que compilaran una lista de palabras que sentían que eran representativas de las consonantes, vocales, combinaciones de consonantes y combinaciones de vocales presentes en un idioma en particular. Luego les ayudé a determinar grupos de elementos permitidos en ese idioma, usando las palabras de su lista. Se hicieron programas para el Malayo Bahasa, Polaco, y Japonés. Para el japonés, los niños encontraron que tenían que buscar un algoritmo nuevo para dividir y evaluar las palabras para un idioma silábico.
Un programa de patrones de escritura del japonés

También sugerí a los niños que podían hacer su propio idioma - un idioma inventado con un grupo único de vocales, consonantes, combinaciones de consonantes y combinaciones de vocales permitidas. A la mayoría de los niños les llamó la atención la idea de tener su propio "idioma." Para poder hacer esto, ellos primero debían decidir cuáles vocales y consonantes existirían en su idioma y cómo se combinarían las vocales y consonantes en su idioma. Luego tenían que reemplazar los grupos de elementos permitidos en mi programa de ortografía en inglés con sus propios grupos. Después de escribir los grupos de elementos permitidos para su idioma inventado, la mayoría de los niños gastaron mucho tiempo jugando con su programa, haciendo listas de palabras permitidas y no permitidas y retando a los demás niños en su grupo a averiguar cuáles vocales, consonantes y combinaciones existían en su idioma. Los niños también trabajaron duro para personalizar sus programas, decorando la pantalla con dibujos y dando un nombre a su idioma inventado. 
"Sravj," el idioma nuevo de un niño de 7 años

CONCLUSION

En el centro de este trabajo yace mi creencia de que la intuición de los niños acerca de la gramática de su idioma son recursos que los niños pueden usar para apalancar su comprensión de conceptos gramaticales formales. Al trabajar en la confirmación de esta creencia, usé la programación de computadores para proveer un contexto significativo dentro del cual se introdujeron conceptos gramaticales formales a los niños a través de capturar y movilizar su intuición lingüística. 
Este trabajo fue iniciado con un programa de computador que hice acerca del patrón de escritura del inglés. Evidenciado dentro de mi programa está la noción formal de que los patrones de escritura surgen de constreñimientos fonológicos que gobiernan la sílaba. Los niños pudieron usar su intuición acerca de palabras posibles e imposibles en inglés para llegar a una explicación intuitiva para las regularidades observadas con el programa de computador. La comprensión intuitiva de mi programa por parte de los niños fue luego usada como el cimiento sobre el cual expliqué en términos formales los conceptos lingüísticos integrados dentro de mi programa.
Era muy importante que la comprensión intuitiva, no los formalismos, viniera primero. De esta manera, mis explicaciones de los conceptos formales tales como "sílaba", "inicio", y "coda" fueron conectados con la experiencia concreta de los niños con mi programa y a su entendimiento intuitivo de mi programa. Fue a partir de esta conección que los conceptos formales derivaron su significado y propósito. Los niños podían ver cómo había usado estos conceptos formales para propósitos descriptivos en mi programa y como ellos mismos podían usar los conceptos formales para profundizar la comprensión que habían logrado intuitivamente.
En su evaluación crítica y modificación de mi programa, los niños también usaron su intuición como punto de partida para lograr entender el funcionamiento de mi programa, cómo querían hacerlo trabajar de modo distinto, y como podían implementar sus ideas para modificación del programa. Los niños avanzaron adicionalmente en su comprensión de conceptos formales describiendo los fenómenos de patrones de escritura cuando usaron mi programa como plantilla para extender el modelo generativo al Malayo y el Polaco, y para sus propios idiomas inventados.
PRIVADO

Una mirada más de cerca de los programas de patrones de escritura

Esencialmente, los conceptos gramaticales formales tales como "sílaba", "inicio", y "coda" fueron apropiados por los niños porque estos conceptos se hicieron significativos para los niños en el contexto de su intuición acerca del idioma, y también debido a que estos conceptos se hicieron útiles a los niños en el contexto de programar el computador. En otras palabras, los niños desarrollaron un entendimiento de los conceptos formales porque ellos podían relacionar los conceptos a algo que ya sabían, y podían usar los conceptos para entender cómo se hacía algo o cómo hacer algo ellos mismos. También hay un circuito de retroalimentación positiva aquí: en el uso de conceptos formales para entender cómo se hacía algo y para hacer algo ellos mismos, los niños profundizaron más su entendimiento de los conceptos gramaticales formales. 
Durante un periodo de ocho semanas, veintiún niños tomaron parte en y contribuyeron con una cultura intelectual en la cual los conceptos gramaticales formales no fueron algo valioso en sí mismo, sino que fueron valorados en la medida en que pudieron ser significativamente entendidos y útilmente usados para profundizar la propia comprensión del idioma y para articular y hacer tangibles las ideas propias acerca del idioma. En esta cultura intelectual, los niños descubrieron que podían entender la ortografía inglesa después de todo, que entendían aspectos de la gramática, y que son bastantes hábiles pensando acerca del idioma. Lo más importante es que los niños ganaron confianza en su habilidad de ser sus propios agentes intelectuales y desarrollaron interés en ejercitar más su inteligencia en el dominio de la búsqueda científica lingüística.
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Juegos de Computador para Niños, por Niños*
Por Michael Tempel y Hope Chafiian
Kate estaba trabajando en un juego de computador. Los perros estaban corriendo, las aves volando, estaban saliendo mensajes, se estaban haciendo preguntas, y estaba sonando la música. Ella no solo estaba jugando con el juego. Ella lo escribió. Era Enero y ella no estaba programada para tomar clases de computo hasta Abril, pero había aprendido lo que necesitaba de sus amigos que ya habían tomado el curso.
Un grupo de estudiantes arrinconan a su profesora en las escaleras para contarle acerca de un problema en su programa. Otro quiere saber porque no funciona el temporizador en su programa. 
Cuatro estudiantes están agrupados alrededor del computador mirando fijamente mientas un quinto trata de maniobrar una tortuga veloz a través de un sinuoso laberinto.
Sus dedos se mueven rápidamente alrededor de las teclas de flecha a medida que trata de evitar estrellarse contra la pared. Falla y es enviado de vuelta al comienzo del laberinto. Un niño en el grupo esta bastante satisfecho. El es el autor del programa y su creación a permanecido invicta. y
Sus dedos se mueven rápidamente alrededor de las teclas de flecha a medida que trata de evitar estrellarse contra la pared. Falla y es enviado de vuelta al comienzo del laberinto. Un niño en el grupo esta bastante satisfecho. El es el autor del programa y su creación a permanecido invicta.
Estos estudiantes están pensando mucho acerca de lo que están haciendo. Ellos están involucrados. Los educadores han aprovechado desde hace tiempo la pasión de los niños por los juegos, y especialmente por los juegos de computador. El sistema usual es el de sobreponer algo de contenido educativo sobre un formato de juego familiar. Para alcanzar el siguiente nivel uno debe contestar una pregunta acerca de la historia o calcular una suma. 
Nosotros no le pedidos a nuestros estudiantes que diseñen juegos que se enfocan en una materia de colegio. Ellos escogen el tema de los juegos de manera que el objetivo sea mas probablemente la conquista de alienígenas del espacio o la consecución de una cita romántica que sobre la solución de un problema matemático o la forma de llegar a la costa oeste.
Seguimos en la tradición de Idit Harel1 y Yasmin Kafai 2 del MIT Media Lab, reconociendo que el aprendizaje más profundo viene de diseñar y construir juegos que el estar recibiéndolos.
Los Escenarios

Pídales consejo a las sirenas. Ellas le pueden ayudar a hallar el camino alrededor del juego de aventuras de Stephanie. 
Hemos estado trabajando con estudiantes en proyectos de juegos de computador durante varios años, en la Escuela Spence, una escuela K-12 independiente para niñas, y en el Computer School II, una escuela publica alternativa mediana, ambos en Nueva York.
También hemos compartido nuestro trabajo con otros educadores en talleres acerca de la programación de juegos y como parte de los Logo Summer Institutes anuales patrocinados por la Fundacion Logo. 
Para el quinto grado, Los estudiantes de Spence son viejos veteranos en Logo. Ellos han estado usando MicroMundos desde el kindergarten y tienen una variedad de proyectos salvados en sus cuentas en la red de la escuela. Los estudiantes de Spence conocen bien la geometría de tortuga y la han usado para explorar conceptos de ángulos, área, perímetro, polígonos y fracciones. Ellos han generado resultados de probabilidad y han desarrollado en torno a la probabilidad. Ellos han programado caras geométricas, animaciones y carreras de tortugas. Ellos han usado MicroMundos para crear reportes en multimedia, importando gráficos de la Internet, cámaras digitales y escaners.
En Spence la clase de computadores del quinto grado, que se reúne, las tardes de los Martes y Miércoles en dobles periodos la tercera parte del año, es una de una serie de clases que tienen que ver con danza, drama, y un taller de escritura que proveen ambientes variados y herramientas para promover la autoexpresion de los estudiantes'
El Computer School II abrió en Septiembre 1996 con 45 estudiantes en 6º y 7º grado. 
Se expandió el siguiente ano para incluir el 8º grado y se acerco a su meta de matriculas de 90 a 95 estudiantes. Nosotros comenzamos con 25 computadores en red en un salón.
Los estudiantes deben recibir y sentir que tienen poder.

Les damos las herramientas y ventanas (puntos de acceso) - los estudiantes los extienden, los explotan para su propio trabajo y en sus propios proyectos, y reflexionan acerca de los resultados de su aplicación. 
Para mediados del ano lectivo 1997 - 1998 había mas de 55 computadores en la red con al menos cuatro maquinas en cada salón además de aquellos en el salón de computo. El acceso a Internet fue limitado a un computador usando una conexión telefónica común y poco confiable.
Todos los estudiantes y miembros del staff tenían cuentas en el servidor, y podían accesar su trabajo desde cualquier parte del colegio. Este servidor también nos permitió montar un "Folder Público " que todos podían mirar y del cual todos podían copiar archivos. Esta área compartida fue importante para el proyectos de juegos porque podíamos poner iniciadores y muestras allí para introducir nuevas ideas y técnicas. El Folder Público también ofrecía un área de exhibición para los trabajos terminados.
Los estudiantes tenían cuatros sesiones de cómputo por semana. El salón de cómputo también estaba lleno durante la hora del almuerzo y muchos estudiantes se quedan dos horas o más después del colegio. Los computadores fueron usados en conjunto con la mayoría de las materias, pero la actividad dominante durante las clases de cómputo fue el proyecto de juegos.
En Spence y en el Computer School II las clases de computo se desarrollan en activos estudios de diseño colaborativos. La mayoría de los estudiantes están bien dispuestos a ayudarse entre sí, aunque algunos forman grupos que guardan secretos. Ya que los estudiantes están motivados a mejorar sus juegos, hay un impulso por aprender nuevas habilidades y conseguir información. Es un placer verles engullir nuevas ideas y técnicas. Rara vez son necesarias o apropiadas las lecciones con toda la clase. A menudo enseñamos algo a un estudiante sabiendo que estará por toda la clase en poco tiempo. O, colocamos un proyecto de muestra o iniciador en el Folder Público en la red y los estudiantes lo toman según lo necesitan. 
Lo Que Queremos Lograr

Que están aprendiendo nuestros estudiantes? Hay habilidades matemáticas y linguísticas básicas que son practicadas y mejoradas mientras se construyen juegos. Las instrucciones tienen que ser claras. Se necesitan cálculos de distancia y ángulo para plantear un juego y mover personajes. Están aprendiendo a planear y organizar un proyecto grande y para apreciar otro punto de vista, el de la persona que esta jugando. Están aprendiendo programación y la importante habilidad de debugging 
Puede maniobrar alrededor de los profesores en el juego de laberinto de Elizabeth?

Como educadores tenemos nuestro criterio para juzgar el trabajo de nuestros estudiantes. Pero lo que los mueve al mas alto logro es el juicio de sus pares. Los juegos deben ser complicados y difíciles, pero justos y posibles. Debe ser claro cual es la meta y lo que se debe hacer para maniobrar sus personajes. Los juegos deben ser ingeniosos, difíciles y chistosos. Deben ser estéticamente agradables. Y deben ser divertidos. 
 

* Michael Tempel es Presidente de la Fundacion Logo. El enseñó en el Computer School II from 1996 to 1998. El puede ser contactado en: 
Logo Foundation
250 West 85th Street
New York NY 10024
USA
phone 212 579 8028
fax 212 579 8013 
"mailto:michaelt@media.mit.edu" michaelt@media.mit.edu

http://el.media.mit.edu/logo-foundation/ 
http://www.logofoundation.org 
Hope Chafiian is Director of Technology and Curriculum at The Spence School. She May be contacted at:
The Spence School 
22 East 91st Street 
New York NY 10128
USA 
phone 212 289 5940 
mailto:Hope_Chafiian@spenceschool.org 
La Metamorfósis





Mediante el manejo de la tortuga en micromundos, los alumnos aplicarán 
y socializarán los conocimientos adquiridos a través de las diferentes 
actividades sobre la metamorfosis de la rana.
Presentado por:
Ruth Marina Arias
Ced: San Luis Plan Padrinos 
Maria Elsa Rueda de Garcia 
Ced: Anibal Fernández de Soto

Haga click aqui para ver el Proyecto 


La Planta y sus Partes 




 

Este proyecto está pensado para realizar en los grados de pre-escolar y primero 
de básica primaria. Con él queremos que los niños se motiven en el descubrimiento 
del proceso del desarrollo de la planta, desde su germinación hasta su 
etapa final.
Presentado por: 

María Helena Martínez
Luz Dary Riaño Casas
Ced: Manuel del Socorro Rodríguez 
Haga click aqui para ver el Proyecto 
Rompecabezas




Este proyecto tiene como fin desarrollar la atención, concentración, análisis, expresión,
solución de problemas en el niño utilizando como herramienta el computador para armar el rompecabezas.
Presentado por:
Carlos Palacios
Ced: Laureano Gómez 
Adriana Leal 
Ced: Francisco Javier Matiz 
Haga click aqui para ver el Proyecto 


Jugando con la Quimica




Este proyecto tiene como fin reconocer las propiedades de los ácidos e hidróxidos a través de un experimento interactivo. 

Presentado por:

Diego León Polo 
Nubia Bohorquez 
CED: Garces Navas 3 
Haga click aqui para ver el Proyecto 


Construccion del Concepto de Area




Este proyecto busca implementar el uso de Micromundos como herramienta de apoyo para la realización de una actividad de clase en el área de geometría, asi como facilitar la comprensión y construcción del concepto de área 
Presentado por:
Nancy Arias Mora 
Olga Lucia Mora 
Ced: Santa Librada 

Haga click aqui para ver el Proyecto 



¿Como funciona un Circuito Electrico?




El proyecto esta diseñado para demostrar cómo funciona un circuito eléctrico a través de un ambiente gráfico y animado. Pretende ofrecer a los jóvenes la posibilidad de interactuar con aquellos fenómenos físicos en los cuáles sólo sus resultados son perceptibles. 
Presentado por: 

Cesar B. Aljure 
Ced: Reino de Holanda 
Haga click aqui para ver el Proyecto 


La Cigarra y La Hormiga (Cuento Narrativo)




Con este proyecto queremos poner en práctica los conocimientos adquiridos en el curso de Micromundos Pro y poder llevarlo al aula como una herramienta másque despierte el interés de los niños para que estos lleguen a desarrollar mejores destrezas en su diario vivir. 
Presentado por: 

María Teresa Gómez V. 
Gilma Rocha R. 
Ced: Bravo Paez 
Haga click aqui para ver el Proyecto 


La vivienda a través del tiempo




Con este proyecto pretendemos que los alumnos de grados preescolar, segundo y cuarto del CED Aguas Claras realicen un recorrido a través del tiempo reconociendo como el hombre, buscando protección de los fenómenos naturales y de los peligros de su entorno crea tipos de vivienda, simultáneamente se presentarán diversas actividades acordes a la época. 
Presentado por: 

Yorena Alicia Rico 
Hilda Consuelo Rico Ramirez 
Lidia Victoria Zambrano Ruiz 
CED: Aguas Claras 
Haga click aqui para ver el Proyecto 
 

Para poder ver los Proyectos Micromundos necesita el Micromundos Web Player, 
si aún no lo tiene instalado lo puede descargar haciendo click aquí 

Obtenga MicroMundos WEB Player. Peso aproximado: 3 megas 
http://www.divermedia.com/transfero/index.html 

¿Dónde está el Elefante?*
Por Seymour Papert 
Logo tiene alrededor de 25 años y estaba por ende aproximadamente a mitad de camino en su vida (hasta ahora) cuando salió de su niñez protegida en el laboratorio para convertirse en un actor adulto en el mundo real de las escuelas. 
La primera versión que logró alguna circulación significativa fue implementada en el TI 99/4 cuyas 32 tortugas spritely permitieron pantallas mucho más dinámicas de lo que es posible incluso hoy en cualquiera de las computadoras escolares típicas. Sin embargo, pese a sus gráficos relativamente torpes y limitado poder computacional, el Apple fue la plataforma sobre la cual Logo se elevó a escala social, tanto en términos de números de usuarios - en decenas de millones de niños - y en términos de su papel en el desarrollo de computación educacional como profesión y como disciplina intelectual. Una bibliografía de 1986 ya listaba más de quinientas publicaciones explícitamente acerca de Logo y esto era sólo una fracción de publicaciones que la discutían bajo otros títulos. Junto con muchas fortalezas, esta literatura tiene una debilidad que estaré tratando de remediar en estas columnas. 
La mayoría de lo escrito a favor o en contra de Logo toma una forma particular de él como dada; mi intención aquí es la de adoptar lo que uno llamaría una aproximación desarrollista si uno estuviera hablando de niños. 
Aproximarse a Logo como una idea en el desarrollo en lugar de una cosa fija a ser juzgada me ha colocado en una tercera posición en relación con los debates entre personas que piensan que Logo es grandioso y aquellos que piensan que ha "fallado." Al igual que Logo incita a los niños a ver a los bichos como cosas positivas sobre las que se puede pensar, así mismo he tomado debilidades en la naturaleza y usos de Logo como ricas fuentes de ideas acerca de dónde ir luego . 
Un maestro de Logo de 1980, mirando una versión de trece años antes y una de trece años después podría no reconocer a ninguna como "Logo." La última porque no tenía tortuga. ¿Cómo podría ser Logo? La última versión - por ejemplo el sistema de construcción computacional LCSI llamado Micromundos - porque tiene los mismos rasgos que han venido a verse en debates acerca de la computación educacional como "lo opuesto a Logo." LogoWriter ya había desplazado los términos de uno de estos debates de "debemos hacer Logo o debemos hacer procesamiento de palabra" a la consideración de cómo se debiera integrar el procesamiento de palabra en un ambiente computacional. Lo que parecía ser un problema a ser resuelto haciendo una elección fue disuelto cuando se hizo posible tener ambos. Logo de Micromundos va mucho más allá trayendo a un ambiente Logo muchos más rasgos que han sido polos de atracción que distancian de Logo. Entre éstos está el dibujo al estilo KidPix, botones estilo Hypercard, y el multiprocesamiento que es explotado cuando las hojas de cálculo son usadas como herramientas para uso más amplio que para la planificación financiera.
El aumentar la velocidad y el tamaño de memoria de computadores adquiribles permitió una expansión dramática de lo que podía hacerse con Logo. Pero es esta tendencia simplemente como lanzar al lavaplatos, o hay también un desarrollo sistemático de ideas y perspectivas? Hace algunos años me enfrenté a un problema similar usando la bien conocida historia de tres hombres ciegos y un elefante como parábola de la multiplicidad de facetas de los computadores en general y Logo en particular. Aquí usaré un nuevo giro en la historia para enfrentar la pregunta: Fue la dirección del crecimiento de Logo gobernada por consideraciones racionales o por el capricho de los diseñadores? Ustedes probablemente conocen la historia original: uno de los hombres ciegos tocó la oreja y dijo que un elefante es una cortina; el segundo tocó la pierna y anunció que un elefante es una columna gigante; y el tercero tocó la cola y dijo, "No, no, es una serpiente pequeña." La historia nos permite lanzar la pregunta acerca de la integridad de Logo como: ¿Dónde está el elefante? 
Como maestros bien podríamos preocuparnos: en nuestro deseo de mostrar a los niños las muchas maneras de usar un computador, ¿Estamos perdiéndonos la madera por los árboles? Una sospecha acerca de cómo fijar mis pensamientos acerca de este dilema me llevó a ojear varios libros. Algunos eran obviamente relevantes: libros acerca de computadores, acerca de la educación, y acerca de ponerlos juntos. El lado lógico crítico en mí se sintió un poco tonto cuando el práctico asociativo en mí agarró La Vida y Obras del Elefante y Porqué los Animales Tienen Colas, de Robert Dehort. "Solamente es una metáfora, tonto!" dijo mí lado lógico. "Los verdaderos elefantes no tienen nada que ver con esto!" Pero el práctico ganó, ya que el sendero me llevó a ver la conexión entre orejas, patas y colas en una luz más profunda de lo que hubiera visto antes. Y convirtió la historia en una mejor metáfora de partes y todos de la comprensión.
Porqué tiene el elefante orejas tan grandes? El mes pasado yo hubiera dicho, "Debe tener que ver con el cómo y el qué oyen los elefantes." Sin duda, pero aprendí algo más del hermoso libro de Robert Dehort. Debido a que el elefante tiene tanto más volumen que área de superficie tiene problemas para disipar el calor y las grandes y flexibles orejas contribuyen haciendo las veces de radiadores. Me imaginé repentinamente al hombre ciego exclamando mientras tocaba la pata: "Cielos, no hay suficiente piel aquí para disipar todo el calor de los músculos en esta pata… apuesto a que esta cosa tiene orejas sueltas grandotas". El pequeño tamaño de la cola también puede ser conectado con el gran tamaño de las patas. 
Si se mira un dinosaurio o un gato notará que en ambos casos la cola ayuda a equilibrar al animal. Pero un animal con un cuerpo squat como un elefante firmemente plantado en sus cuatro grandes columnas de patas no necesita un contrapeso en su cola . Para este momento el significado de la palabra "ciego" en la historia original había cambiado para mí.
En su lectura complaciente, la historia nos permite a los bendecidos con el sentido de la vista el congratularnos en ver las conexiones entre orejas, patas, y colas del elefante. Pero para "ver" verdaderas conexiones también necesitamos un espíritu de juguetona y exploratoria búsqueda y destreza en el innombrado arte de hacer conexiones. Y más que todo, necesitamos tener gusto por hacer conexiones, retener el gusto por conectar todo los que es innato en todos nosotros - aunque tan a menudo atenuado en la escuela por los hábitos de aprendizaje disociativo. La relación entre las partes y los todos ha sido un tema importante de Logo desde el comienzo. Pero la diferencia entre las dos vistas de las partes del elefante saca a relucir un respecto en el cual Logo ha hecho progreso en este dominio. Una aproximación Logo tradicional a hacer un "elefante" puede comenzar con un análisis por partes para poder establecer sub procedimientos para dibujarlos. El elefante es el sub proceso que combina las partes: 

	Para Elefante 
Cabeza 
Cuerpo 
Piernas 
Cola 
Fin
Para Cabeza 
Craneo 
Tronco 
Colmillos 
Orejas 
Fin 
Y así sucesivamente.... 
	[image: image20.png]





Pero mientras es una fortaleza de Logo que las partes se pueden atender separadamente, la segunda versión de la historia del elefante pone de manifiesto una debilidad que era el retrato espejo de esta calidad positiva: Logo era mejor separando partes que en tratar con sistemas hechos de elementos que interactúan dinámicamente entre sí. 
Una hoja de cálculo se acerca más a ser un "sistema": Cuando se cambia un número en una hoja de cálculo muchos otros cambian también. Un animal es un sistema: Cuando una parte evoluciona, otras partes pueden tener que evoluciona, otras partes pueden tener que evolucionar también. Incluso un video - juego es un sistema cuando personajes y objetos responden a lo que los otros hacen. Pero cualquiera que ha tratado de programar un video juego en Logo (o casi cualquier otro lenguaje) sabrá qué tan difícil es hacer que esto suceda. Los desarrollos recientes en Logo aprovechan el mayor poder computacional para remediar esta deficiencia. 
Por ejemplo, mi colega en MIT, Mitch Resnick, ha hecho un Logo llamado Star Logo que le permite a muchas miles de tortugas interactuar en "simulaciones suaves" de fenómenos tales como trancones vehiculares y el comportamiento social de las hormigas. El rasgo clave de StarLogo (el cual opera un un supercomputador llamado la Máquina de Conexión) es que los procedimientos para las diferentes criaturas operan al mismo tiempo. Es un ejemplo de computación en "paralelo" o "multiprocesamiento." En un plano más asequible, la más reciente versión de StarLogo de LCSI (pronto a ser lanzado en versión Mackintosh bajo el nombre "Micromundos") permite números más pequeños (decenas en lugar de miles) de tortugas cada una para administrar su propio programa al mismo tiempo. Por lo tanto la operación de un "proyecto" completo es más como la imagen de una población de personas interactuando unos con otros que como una serie de procedimientos saliendo uno por uno. 
¿Dónde entonces está el elefante? En columnas subsecuentes desarrollaré la analogía entre los elefantes biológicos y los de Logo en sentido de comparar las ideas que más fuertemente nos permiten ver las conexiones en los dos casos. Al menos una de estas ideas poderosas se comparte: la idea de sistema como un concepto unificador. Pero cada clase de sistema tiene sus conectores intelectuales específicos. La relación de forma a fortaleza y energía juega un papel primordial en determinar cómo las partes de un animal interactúan. En el caso de Logo (y la computación) las ideas conectoras son las ideas relacionadas con partes, todos y las conexiones mismas. Por lo tanto, elefante en sí mismo es uno de los muchos elefantes detrás de la integridad de Logo. 
 * Where's the elephant? By Seymour Papert. Este artículo fue publicado en LOGO Update Online, Volume 1, Number 1, Primavera 1993. Siguiendo las políticas de derechos de autor, se puede copiar y distribuir este artículo con propósitos educativos, siempre y cuando no cobre por las copias y esta advertencia se reproduzca en su integridad. 
Traducción hecha por Antonio Posada para la Fundación Tránsfero 
Entendiendo las Matemáticas Bancarias*
Por Celia Hoyles y Richard Noss
Swiss Bank Corporation vino a nosotros en Mayo de 1994 con un problema. Muchos de los empleados no tenían un nivel de comprensión robusto de las matemáticas que sustentaban mucho de su trabajo - tenían poco "sentido" de las matemáticas que les permitieran apreciar los modelos subyacentes a los instrumentos financieros que estaban usando y a reconocer sus limitaciones. En general, había una falta de cultura matemática en el banco. Muchos se sentían incómodos con las ideas matemáticas, y ciertamente eran poco dados a hablar acerca de ellas, o a exhibir su ignorancia sobre estas.
Nosotros no teníamos contacto anterior con la banca y las finanzas. Parece que uno de los ejecutivos importantes se había topado con una reseña de nuestro libro *, el cual habla de la forma en que la programación de computadoras puede empoderar a los usuarios (nuestros "usuarios" son primordialmente niños) al aprendizaje de matemáticas. Nuestro propio trabajo, y el de otros en la comunidad de investigadores, había hecho dolorosamente evidente el que muchos de aquellos que están trabajando en una gama de ambientes comerciales e industriales están a menudo insuficientemente calificados matemáticamente, y a veces desconocen las matemáticas que encuentran. Casi todo este trabajo previo ha involucrado matemáticas algo elementales (v.g. operaciones numéricas básicas). La situación descrita por el Swiss Bank era similar en esencia pero distinta en su grado. Era similar en que ponía de manifiesto la relación problemática entre la utilización de una herramienta matemática y su comprensión; era diferente en cuanto al contenido y nivel de sofisticación de las ideas matemáticas involucradas. 
Nosotros decidimos aceptar el reto de tratar de hacer "algo" acerca del problema, y adoptamos una aproximación a la enseñanza usando Logo. Diseñamos tareas relacionadas con la banca que utilizaban las siguientes ideas:
Modelación: modelos computacionales de situaciones financieras que encapsulan las ideas matemáticas relevantes, los "grandes" asuntos. La construcción de modelos como este sembraron las semillas de la familiaridad con ideas matemáticas por medio de su ensayo, y la observación de la retroalimentacion y en el proceso, las hizo explícitas, "amigables" y sujetas al cambio; y
Depuración: una idea conocida para los programadores, pero relativamente poco común en la enseñanza de las matemáticas. Los alumnos construían sus propios modelos de programación, observaban como, por ejemplo, son calculados los flujos de caja y eran confrontados con las consecuencias de cualquier confusión matemática que pudieran haber construido en sus modelos.
Hemos resumido nuestro sistema de enseñanza así:
Si uno quiere entender, enséñele a otro.
Si realmente quiere entender, ensenele a una computadora. 
Hemos utilizado el sistema creación modelación / depuración en forma exitosa con alumnos de todas las edades y niveles de experiencia. Decidimos (tal vez con algo de valentía) tratar a los banqueros y a los niños de igual manera - aunque claramente el contenido matemático seria algo distinto! Por tanto, nuestro intento de ayudar a SBC fue construido sobre cuatro cimientos:
Identificar lo que las personas ya saben y usar esto para construir nuevo aprendizaje y corregir malentendidos existentes. 
Tomar en serio los sentimientos de las personas acerca de las matemáticas en el trabajo o las matemáticas en general y hacer grandes esfuerzos para aumentar la confianza junto con la competencia. 
Tomar los contextos financieros como puntos de partida pero tratar de encontrar maneras de motivar mas allá de esto (se debe recordar que estabamos tratando de llegar a las ideas matemáticas subyacentes, no simplemente entrenar a los empleados en su uso). 
Explotar el poder de gráficos y la presentación visual de la información para mostrar tendencias, y para ayudar a desarrollar un sentido "global" de cualquier situación antes de que empezáramos un análisis mas detallado (por ejemplo, que pasa si usted calcula intereses compuestos en forma diaria, por hora, por minuto?) 
En resumidas cuentas, no estabamos preparados para simplemente ofrecer juegos de reglas de "como hacerlo" y formulas matemáticas en situaciones de clase magistral. La naturaleza del problema exigía cursos que fueran intensivos, repartidos a lo largo del tiempo, y que fueran basados en un elemento sustancial de actividad del alumno con los computadores.
Hemos desarrollado dos módulos llamados El Tiempo es Dinero y Tasas y Cambio. El primero trata de las matemáticas del interés simple, descontado, y compuesto - un área sorprendentemente rica e interesante de las matemáticas, con mucho campo para sorpresas y extensiones. El segundo se enfoca en el crecimiento del dinero, en particular de los bonos, en distintas situaciones. Cada curso se compone de seis medios días repartidos a lo largo de cinco a seis semanas.
Hicimos el piloto de El Tiempo es Dinero en Noviembre y Diciembre de 1994 y, habiendo hecho modificaciones, lo repetimos varias veces durante 1995. A la fecha, hemos un rango considerable de antecedentes y experticia entre los participantes, pero todos sintieron la necesidad de tener un mejor conocimiento de la teoría matemática subyacente a los instrumentos financieros. Esto es interesante en sí mismo. Algunos simplemente "sabían" cual era la manera correcta de aproximarse a las tareas del contexto bancario pero no el porque. Otros habían olvidado o aun se sentían "deshabilitados" debido a su dependencia de la maquinas en el trabajo. A juzgar por los comentarios de los participantes, todo el mundo aprendió del curso y se sintieron con mas poder y confianza después de la experiencia. Hemos desarrollado tres Grandes Ideas que tenemos intención de usar como principios guía en futuros desarrollos en el Banco: 
Las ideas matemáticas deben ser conectadas.

Vemos a todos los instrumentos financieros en términos de su estructura matemática común, aquella de la noción de la función matemática (una idea poco apreciada en las escuelas, pero que resulta ser sorprendentemente accesible). Este punto de vista provee la goma por medio de la cual pueden ser comparados, contrastados y modelados los distintos instrumentos financieros.
Los estudiantes deben recibir y sentir que tienen poder.

Les damos las herramientas y ventanas (puntos de acceso) - los estudiantes los extienden, los explotan para su propio trabajo y en sus propios proyectos, y reflexionan acerca de los resultados de su aplicación. 
Comenzamos con intuiciones. 

Se dice a menudo que para hacer matemáticas, hay poco sitio para la intuición - piense en la expresión "cálculos fríos." Estamos en desacuerdo. Comenzamos a partir de situaciones con las que están familiarizados las personas (primordialmente las finanzas personales) y utilizamos estas como motivación para relaciones matemáticas mas formales, rigurosas, y en forma mas importante - generalizadas - a través de modelos de computador.
Terminaremos con un ejemplo del sistema. Les hicimos a los estudiantes una "simple" pregunta: Cómo sucede que sumando 10% a una cuenta - digamos £100 - la respuesta es £110, sin embargo reduciendo £110 en un 10% no deja £100? Primero debiéramos admitir que no todo el mundo vio que teníamos razón! Pero uno de los estudiantes contesto, algo simpático: "Si. Yo siempre me he preguntado eso también. Pienso que sucede porque los números son raros!"
Haremos el cuento corto: esta estudiante se concentró mucho en nuestras actividades, aprendió a escribir programas cortos pero sucintos, y sobre todo, se divirtió con las ideas matemáticas. Ella reporta que esta es la primera vez que ella había conectado la diversión con las matemáticas! Por el camino, ella misma encontró como trabajaba la sencilla pregunta de porcentajes, y- más importante - se sintió orgullosa de su descubrimiento.
Es demasiado pronto para saber si este caso es tan solo un ejemplo aislado, o un síntoma de algo mas general, el comienzo de la construcción de entendimientos matemáticos en el banco lo cual comienza a cambiar la cultura matemática del banco. Solo el tiempo dirá pero las citas de abajo provenientes de algunos de los participantes el ano pasado describiendo una buena experiencia en el curso nos da pie para sentir optimismo:
"La habilidad de predecir la forma como pudiera verse un gráfico a partir de una función en particular. Al fin siento que entiendo los números. No me siento tan "perdida con los números"!
"Graficando las ecuaciones ingresando distintos valores e interpretando los efectos en forma visual, viendo diferencias entre gráficos sencillos y con descuento. Mapeando la matemática en verdades bancarias."
"Fue excelente recordar el álgebra. Planteando gráficos para mostrar el riesgo asociado con un movimiento del 10% en la tasa subyacente y descubriendo que a lo largo del tiempo había un movimiento máximo, pese al tamaño de la tasa subyacente - seria fantástico entender porqué!"
Celia Hoyles and Richard Noss pueden ser contactados en: Institute of Education University of London 20 Bedford Way London WC1H 0AL UK "mailto:choyles@ioe.ac.uk" choyles@ioe.ac.uk

Los autores escribieron una trabajo mas extenso sobre el mismo tema: "La Visibilidad del Significado: Modelando las Matematicas de la Banca," el cual aparece en International Journal of Computers for Math Education, Vol. 1 No. 1, 1996, Kluwer Academic Publishers, The Netherlands 
· *Hoyles, Celia and Noss, Richard, editors, Learning Mathematics and Logo, 1992, MIT Press, Cambridge, MA 

Centro Micromundos: Proyecto de Desarrollo e Implantación de Micromundos en 60 Centros Educativos del Distrito 

Objetivo del Proyecto 
Prestar asistencia técnica y pedagógica a docentes de 60 centros educativos del Distrito que participan del Proyecto de Ambientes Colaborativos de Aprendizaje en Micromundos que adelanta la Secretaria de Educación de Bogotá. 
Duración 
Inicialmente el proyecto tendrá una duración de cinco meses (hasta junio de 2001), Tránsfero está buscando los mecanismos para otorgarle al Centro Micromundos permanencia. 
Propósitos: 
- Fomentar el proceso de incorporación al Proyecto de Ambientes de Aprendizaje Colaborativo con la utilización de Micromundos. 
- Promover la utilización efectiva de Micromundos, así como el desarrollo de proyectos con la utilización de dicha herramienta. 
- Orientar la realización de proyectos colaborativos al interior de las instituciones y entre ellas. 
- Identificar y promover la difusión de experiencias exitosas en el uso de Micromundos como apoyo al proceso de aprendizaje. 
- Impulsar la creación de redes y grupos de discusión de docentes, donde se compartan las experiencias de las instituciones con la utilización de Micromundos. 
Medios de apoyo con que cuentan los CED participantes durante el desarrollo del Proyecto Micromundos 
1. Jornadas Micromundos: Se realizarán 40 jornadas en las localidades. Dichas jornadas tendrán una duración de 4 horas, en sesiones de mañana y tarde, las cuales serán citadas en los centros educativos más próximos al centro escogido para desarrollar cada encuentro (todos los miércoles del mes) en dos sesiones, mañana y tarde, con lo cual se convocará a 8 jornadas mensuales. 
El objetivo es presentar las principales experiencias de los centros educativos, discutir los proyectos colaborativos entre instituciones, generar la red de docentes en Micromundos y ambientes colaborativos. Se tratarán temas como la presentación y discusión de artículos sobre proyectos colaborativos, utilización de Micromundos y experiencias exitosas. 
2. Realización de visitas periódicas a las instituciones para apoyar la solución de dificultades y hacer seguimiento a la evolución del Proyecto. Cada institución recibirá por lo menos una visita cada dos meses. Un asesor de la Fundación Tránsfero hará seguimiento y buscará resolver los problemas técnicos que se presenten en la institución. 
3. Esta página WEB permite a los docentes acceder de manera inmediata a la información, además de ser un mecanismo adicional para la solución de inquietudes bien sea de carácter técnico o pedagógico. 
4. Centro Micromundos: el centro presta tres tipos de servicios a las instituciones seleccionadas del Distrito, durante el tiempo de ejecución del contrato: 
* Centro de Asistencia Técnica. En el centro se atienden las solicitudes de asistencia técnica de las instituciones.Para responder a esta demanda se presta el servicio de atención telefónica (en el número 623 5998) o presencial si los docentes acuden al centro. 
* Centro de Demostración. En el centro se concentra gran cantidad de información disponible sobre proyectos de Micromundos tanto en a nivel Distrital como a nivel Nacional e Internacional. El centro difundirá esta información a través de una página Internet y, adicionalmente, cuenta con una oficina de Demostración de Proyectos que prestará atención a los docentes para el desarrollo de sus proyectos colaborativos. 
Centro de Encuentro y Contacto. El Centro es el punto de encuentro físico para que los docentes del Distrito se reúnan a compartir experiencias y a promover el desarrollo de proyectos colaborativos entre instituciones. 
 

Fred left the Media Lab in August 2000. In fall 2002 he began a faculty position in the Department of Computer 
Unofficial Questions and Answers
about MIT Programmable Bricks and LEGO Mindstorms 
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Thank you for your interest in the MIT Programmable Brick research, and the LEGO Mindstorms Robotics Invention System.

This information was compiled by Fred Martin, Research Scientist at the MIT Media Laboratory. Please note that none of this information should be considered an official response from the LEGO Group. Please see the LEGO Mindstorms web site for more information.
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· What is the relationship between the MIT Programmable Brick and the LEGO RCX Brick? 

· Is there a Macintosh version of LEGO Mindstorms? 

· What do I buy? 

· Does the Robolab/Mindstorms system work with the iMac, blue-and-white G3's, and G4's? 

· I'm having problems getting my Mac to talk to my RCX brick. 

· What is the difference between the retail version of the Mindstorms software (“RCX Code”) and the school version (“ROBOLAB”)? 

· Can you explain LEGO's terminology for the Mindstorms products? 

· Is there more official information about ROBOLAB? 

· Can I run the Windows version of the retail Mindstorms software on my Mac using Virtual PC? 

· Can I program the RCX Brick in a "traditional" (text-based) programming language? 

· I live outside of the United States. How can I get an RCX Brick? 

· Is there any more technical information about the RCX hardware and software system? 

· Do you have any robot-building resources on line? 

 



What is the relationship between the MIT Programmable Brick and the LEGO RCX Brick?
The LEGO Group is a major sponsor of research at the Media Lab, and it is fair to say that the LEGO RCX Brick is inspired by the MIT Programmable Brick and related research. However, the RCX Brick was designed "from the ground up" by the LEGO Group and is not based on any of the technical work in the MIT Programmable Brick. The two devices use different CPUs and have entirely different software systems behind their operation.

 



Is there a Macintosh version of LEGO Mindstorms?
Yes. The LEGO company has prepared two separate packages of the Mindstorms product: one for the home, and one for schools. Presently, the home version is Windows-only, but the school version runs on both Macs and PCs.

The school version of Mindstorms is known as “ROBOLAB,” and is distributed by PITSCO-Dacta, LEGO's school distribution partner. Call (800) 362-4308 to request a catalog; make sure to ask for the PITSCO-LEGO Dacta Catalog. PITSCO-Dacta does have a web site (http://www.pitsco-legodacta.com/) too. 

(last updated Fri Sep 15 17:20:53 2000 )
 



What do I buy?
To set up a home system for Macintosh, the best bet is to buy the retail Mindstorms Robotics Invention System and add on the RoboLab software. The RoboLab software is $27.50 (a hybrid Mac/PC CD-ROM) from PITSCO-LEGO Dacta. It's probably worth adding the RoboLab printed manual, for $25 (or buy the set as part number 990085 for $50).

Then, you need to be able to hook the IR tower up to your Macintosh. You may either buy a Mac version of the IR tower cable from PITSCO, or buy an adapter for the PC cable that came with the retail Robotics Invention System to your Mac. Also, if you have a newer Mac (from the iMac era on forward), you'll need to buy some kind of serial port solution. 

If you bought the retail Robotics Invention System, it came with a DB9 cable that connects the IR tower to your computer. To adapt this to the Macintosh serial port, buy the 

· PALM V MACINTOSH SERIAL ADAPTER, $5.94, part number 10029458 

This cable has a "mini-din-8" plug on one end that goes into your Mac, and a PC-style DB9 connector on the other end. The LEGO IR tower cable can plug right into this adapter.

Otherwise, you can buy the LEGO Macintosh IR tower cable from Pitsco-LEGO Dacta:

· part W4119830, “Cable for Mindstorm (Macintosh)” http://www.pldstore.com/pitsco2/finditem.cfm?itemid=110, $15 (United States only) 

(last updated Fri Sep 15 16:51:16 2000 )
 



Does the Robolab/Mindstorms system work with the iMac, the blue-and-white G3's, and G4's?
Yes. The Mindstorms system uses a standard serial port to attach the IR tower that communicates with the RCX brick. Since the iMac, blue-and-white G3's, and G4's don't have built-in serial ports, you must use a third-party serial adapter.

	 

LEGO's school division is officially recommending (and reselling) the PortGear (formerly, Entrega) USB-to-Serial Adapter, sold by Xircom. The PortGear model maps the Mac's printer port; select the printer port in your Mac software. This is the model officially supported by LEGO. 
	

Xircom/PortGear's USB-to-Serial Adapter



	


Keyspan's USB Twin Serial adapter
	Keyspan's USB Twin Serial Adapter is an excellent product. The Keyspan adapter provides two Macintosh-style serial ports. One of them gets mapped to the printer port, and the other is available to modern Mac software that uses the Comms Toolbox API calls.

With Mindstorms software, you must select the printer port in your Mac software and plug into Port 1 when using the Keyspan adapter.


	If you're willing to open up your Mac and install a replacement to your built-in modem, you have other choices. These are probably most useful in computer labs where (1) you aren't using the internal modem anyway, and (2) it might be nice to have the adapter installed inside the machine, so your USB-to-serial adapter doesn't wander away.

Two companies make these internal modem replacements, providing a full-fledged Mac serial port: Griffin Technology and GeeThree. Griffin Technology's gPort (right) and GeeThree's Stealth (below) mount into the slot where you would install an internal modem. 

Griffin's internal serial port works with G3 and G4 towers; GeeThree has separate models for G3 towers, G4 towers, and iMacs. Please note that the GeeThree iMac adapter does not work with iMacs with a “slot-loading” CD-ROM or DVD drive. It only works with the 333 MHz and earlier iMacs. 
	


Griffin Technology's gPort adapter

	


GeeThree's Stealth adapter
	


Fred's Editorial Recommendations

	Your Machine 
	My Advice

	
	

	233–333 MHz iMac
	If they're your machines for a long time, and you have a lab full of them, go for the Stealth serial port internal solution. It'll be a bit of hassle to install inside the machines, but it'll be worth it in the long run. No lost adapters.

If you have just a few machines, or if you need to move from site to site, get the Xircom/PortGear or Keyspan Twin Serial adapter. 

	400 MHz iMac
	Have to get external adapter, get either Xircom/PortGear or Keyspan Twin Serial.

	tower G3 or G4
	Get one of the internal solutions, either the Griffin gPort or the GeeThree Stealth. Both are easy to install, and you'll have maximum compatibility with no adapters to use.

	iBook
	Have to get external adapter, get either Xircom/PortGear or Keyspan Twin Serial.

	PowerBook (USB and FireWire, no serial ports)
	Have to get external adapter, get either Xircom/PortGear or Keyspan Twin Serial.


PortGear or Keyspan?

This is a tough one. In my opinion, Keyspan is the company that has consistently produced the most reliable USB-to-serial products for the Mac. Their hardware is well-designed, and their software drivers are continually being updated. I would predict that Keyspan products are most likely to be supported into the future, the Macintosh moves into the OS X era.

On the other hand, LEGO Dacta has chosen the Xircom/PortGear unit. It's also somewhat less expensive, which is a good thing. I personally have no reservations about the hardware quality, it's just that Keyspan has demonstrated the best software commitment.

Sources:

· The Xircom/PortGear USB-to-Serial adapter (part #CON-USB-D8) is available from a number of resellers. MacWareHouse is presently listing the unit for $49.99, SKU number VW64693. 

· The Griffin Technology gPort and GeeThree Stealth are available direct from the respective manufacturers. 

· The Keyspan Twin Serial Adapter is available from a number of resellers. BUY.COM is currently listing the product at $70.95 with SKU number 10153361. 

(last updated Fri Sep 15 16:34:57 2000 )
 



I'm having problems getting my Mac to talk to my RCX brick.
There are several things to check.

First, I know it sounds silly, but check that the 9v battery is seated properly. The battery can get jarred loose from its proper position pretty easily. So make sure that the battery contacts are pressing firmly against the metal leaves.

Next. Does the IR tower's green LED turn on when you try to download?

· Green LED is always on. This usually indicates the wrong kind of cable. The green LED should only be on when the computer initiates a communication with the RCX brick. If you are using the modem cable configuration shown above, please be aware that you might inadvertently have a printer cable instead of a modem cable—they look exactly the same from the outside, even though they're wired differently on the inside. (Sometimes manufacturers make mistakes and ship a cable that's labeled as modem cable when really it's a printer cable.) So try to get a different cabling set-up—maybe borrowing a working cable from a friend. 

· Green LED comes on when communications are attempted, and turns off after it fails. This the correct green-LED-behavior, so it demonstrates that the Mac-to-tower link is probably functioning. However: there is a known problem whereby some LEGO IR towers have trouble sending comms signals to certain Macintosh models, particularly when using the stock LEGO Macintosh IR tower cable. The models most affected (in my experience) are the all-in-one 52xx and 54xx series, and StarMax 3000-4000/Apple 4400 series. If the green LED comes on when you try to talk to the RCX, but you keep getting errors, you may have one of these problematic Macintosh/IR tower combinations. 

Fortunately, there is an easy solution. All you need to do is add a serial extension cable and nearly all Mac/tower configurations will work! Buy the serial extension cable from Jameco Electronics:

· 6ft din8-male-to-din8-female serial extension cable, $3.95, part number 181391 

Add this cable inline to the black LEGO IR tower cable, and everything should start working.

(I don't yet have a full technical understanding about what's going on here. Adding a serial extension cable should not make a difference. But it does. So for now, let's just accept it as a cheap solution.)

· No green LED. Assuming you've checked the battery contacts, no green LED means the Mac isn't talking to the tower. Check to make sure you're plugged into the serial port you think you are, and see if you can borrow a known working cable from a friend. 

(last updated Fri Sep 15 17:36:00 2000 )
 



What is the difference between the retail version of the Mindstorms software (“RCX Code”) and the school version (“ROBOLAB”)? 

Both systems use a graphical/iconic approach to constructing programs for the RCX, and both were designed for the programming novice—children who have never written a line of code before. As such there are compromises that trade off ultimate programming power for ease of use. In other words, some programming professionals may feel hampered by what kinds of programs they can create in these environments, but remember, these softwares were designed for young children who haven't programmed before.

The retail version, named RCX Code, was developed internally at the LEGO company. The school version, named ROBOLAB, was created by Dr. Chris Rogers and his research group at Tufts University.

Caution: opinion follows. The RCX Code software may be somewhat easier to use, especially by younger children, while ROBOLAB is probably more powerful from a programming standpoint. RCX Code has an interface that feels something like a computer game; ROBOLAB is built on top of National Instruments' LabView, a visual programming environment for process engineering controls, and is more complex visually.

 



Can you explain LEGO's terminology for the Mindstorms products?
Because LEGO has different versions of the “Mindstorms” product for the home (retail) and school markets, there has been some confusion about the naming of the various products. This is further compounded by the fact that LEGO's school division (Pitsco-Dacta) sells both the home and school versions.

For the record, here is an analysis of LEGO's terminology:

LEGO Mindstorms 

  

LEGO Mindstorms is the brand name for the set of products that presently includes the Robotics Invention System (the home product) and RoboLab: Mindstorms for Schools (the school product).

The Expansion Sets for the Robotic Invention System are also part of the LEGO Mindstorms brand, and LEGO will be adding more products to the Mindstorms brand over time.

Robotics Invention System 

  

The Robotics Invention System is the flagship Mindstorms product, as packaged and sold at retail (toy stores) for the home market. This includes the RCX Brick, IR communications tower, two motors, two touch sensors, one light sensor, a generous kit of LEGO elements, and the Robotics Invention System software (which includes project challenges and the RCX Code programming environment).< P> 

LEGO often abbreviates the Robotics Invention System as the RIS.

The Robotics Invention System is presently available only for the Windows 95/98 operating system.

RCX Brick 

  

The RCX Brick is the yellow “programmable brick” that's the brain of a computerized LEGO model.

Robolab 

  

Robolab is the software distributed with the school version of LEGO Mindstorms. Robolab consists of two components: “Pilot,” which is an introductory, template-based programming method, and “Inventor,” which is an advanced, open programming enviroment hosted in National Instruments' LabView system.

Robolab is available for both the Windows 95/98 and Mac OS operating systems.

Robolab: Mindstorms for Schools 

  

Robolab: Mindstorms for Schools is the product name of the full Mindstorms system as it is packaged and sold by LEGO's school division, Pitsco-Dacta.

RCX Code 

  

RCX Code is the software for programming the RCX brick that's part of the home/retail version of LEGO Mindstorms (that is, the Robotics Invention System).

 



Is there more official information about ROBOLAB?
Yes, LEGO has a home page for ROBOLAB: http://www.lego.com/dacta/robolab/.

 



Can I run the Windows version of the retail Mindstorms software on my Mac using Virtual PC?
Yes, but it requires a little trickery.

First off, if you don't have a really fast Mac—basically, we're talking about a G3 here—don't bother. The Robotics Invention System (RIS) software is pretty slow unless you have a fast PC (e.g., a Pentium II 233 or better), so it's really a drag in emulation.

Next, there is an issue with the serial line. In addition to the receive and transmit data lines, the RIS software uses the serial port's handshaking lines to verify that the IR Tower is attached. Virtual PC doesn't emulate these handshaking lines properly, so fresh out of the box, the RIS software won't work.

Now, it so happens that clever hackers have figured out a way to patch the LEGO software drivers so that they ignore the handshaking lines! Two different methods are available; both are posted on Dave Baum's Mac Mindstorms page.

 



Can I program the RCX Brick in a “traditional” (text-based) programming language?
Yes. Not Quite C (NQC), written by Dave Baum, is a C-language-like compiler for programming the RCX. One probably needs to be fairly comfortable as a programmer to be able to use the NQC system. NQC runs on the Macintosh and Linux operating systems along with the PC.

Also, there is a version of Forth for the RCX, created by Ralph Hempel. This has an interactive interface so you can actually type things to your RCX.

Finally, there is the legOS, the “independent LEGO Mindstorms OS,” which provides libraries for replacing the RCX's “firmware” run-time program with a more powerful, sophisticated operating system. In my opinion, one needs to be a fairly experienced software engineer, comfortable with configuring compilers, to make use of the legOS.

 



I live outside of the United States. How can I get an RCX Brick?
The LEGO World Shop sells the Mindstorms Robotics Invention System around the world.

Also, please see the LEGO addresses page (on the LEGO website) to find the LEGO headquarters in your own country. Contact them and ask for your local distributor.

 



Is there any more technical information about the RCX hardware and software system?
LEGO has released a software development kit (SDK), explaining how to program the RCX brick from the Windows 95/98 platform.

If you are interested in developing software for the RCX that would be hosted on other operating systems, you may be interested in the LEGO Mindstorms Internals page, hosted at http://www.crynwr.com/lego-robotics/. 

 



Do you have any robot-building resources on line?
Please see:

· The Handy Board robot controller; 

· Plans for making the LEGObug robot; 

· My paper The Art of LEGO Design; 

· The 6.270 MIT LEGO Robot Design Competition. 
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