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Es el momento de preguntarnos si Squeak es la herramienta que facili-

tart un cambio copernicano en la escuela. Y de intentar responder a

una pregunta tan ambiciosa examinando primero actividades creadas

con Squeak. POR JUAN RAF AEL FERNGNDEZ GARCEA

n el ncemeo anterior hab’amos

empezado a e&aminar quZ es

Squeak y las mzones te—ricas que
explican sus caracter'sticas Squeak no es
ninguna anZcdota elitista (ya veremos que
entre los lenguajes de pogramaci—n tam-
biZn hay guerras religiosasy la acusaci—n
de elitismo se oye con frecuencia), no es
uno mis de los cientos de poyectos que
nacen y mueren continuamente en el

Juan Rafael Fern¥ndez Garc’a es
socio de OFSET, profesor de
educaci—n secundaria y tiene
una larga experiencia en la tra-
ducci—n y documentaci—n del
software libre. Ha sido coordi-
nador de uno de los Centros que
participan en la experiencia
andaluza de integrar las TIC en la
educaci—n y actualmente trabaja
como asesor de formaci—n del
profesorado.

mundo del software libre. La herramienta,
0 entorno, 0 mundo o conjunto de mun-

dos, estt aqu’ para quedarse: tiene detrts
al MIT, al parecer vaa ir integrado (junto a

Scratch[1]) en los portttiles de a cien

d—laes lo tenemos de serieen las dis-
tribuciones educativas espa—olas e insta-
lado en cientos de aulas con Line, las
Guadalinex educativas MAXE Y , por celti-
mo pero no menos importante, se estf
invirtiendo con seriedad y coherencia en
el desarmllo de materiales para Squeak y
en la traducci—n de ows[2].

Sin embamgo nos quedaba pendiente
responder a la pregunta clave: Acumple su
promesa, responde o0 se aceta a respon-
der a las ambiciosas e&pectativas que
despierta? Squeak petende no que los
alumnos aprendan a programar, sino que
los alumnos programen para aprender, Aes
esto absudo? Ao implica un esfuerzo que
escapa a las posibilidades de nosotrs los
profesores?
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Comenzaremos nuesto  estudio

examinando quZ nos proporciona

Squeak; empezaemos por lo que hay
hecho, examinando actividades Squeak
correspondientes a distintas materias

Recordemos el modo como Kim Rose y
B. J. Conn, en suldeas podeosas en el
aula[3], interpr etaban el valor pedag—gi-
co del famoso ejemplo del coche conto-
lado por los alumnos. CEI hecho de que
los ni—os se den cuenta de que ladirec-
ci—nde su coche es un ncemer es una
idea poderosa. Lo mismo que ver la
localizaci—n del coche en el mundo &-
presentada con ncemers es muy signi-
ficativo. A travZs de la exploraci—n y el
juego, comprobartn c—mo cada &lor
puede ser positivo, negativo o ceroE.

En el art’culo CUna &periencia inter-
disciplinar en Educaci—n Primaria me-
diante el uso de SqueakE, &rnando
Fraga y Adriana Gewerc[4] nos relatan
sus experiencias con un grupo de Cuarto
de Primaria (nueve a—o0s). Los alumnos
deben dibujar la escena de un cuento
sobre un ni—o y un fantasma que acaban
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de leer, con dos

novedades
respecto al clfsi-
co dibujo en

papel: los dibujos
se compartirfn en
un Swiki y se
intentarf contro-
lar el movimiento
de los personajes
El intento de
guiar al fantasma
reconduce el tra-

bajo hacia la
geometr'a  (los
conceptos de
medici—n del

avance de giro,
etc. se aprenden
primero de forma
intuitiva y se
comprueba que lo
que se ha apen-
dido memor’stica-
mente, como las
figuras geomZtri-
cas estf lejos de
haberse asimila-
do).

Ideas
poderosas inter-
disciplinariedad,
conocimiento
activo e intuitivo
(Ano hablaba
Papert de
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devolverle su cuerpo a las matemdtti-
cas?). Sigamossiempre con una mirada
pedag—gica. Ejemplos de aplicaciones
matemiticas de Squeak tenemos bas-
tantes, como casi siempr (a los
matemiticos habitualmente les gustan
los ordenadores). Citemos Math et
SqueaK5]. TambiZn sab’amos desde el
art'’culo sobre DrGeo, que Hilaire
Fernandes trabaja en una nueva versi—n
de DrGeo escrita en Small&@lk; en enero
envi— un nu®o anticipo a la lista de
miembros de OFSET (figura 1). O
algunos de los proyectos recogidos en
Squeakpolis con SIG.pf6] (figura 2)
como muestra.

Pero voy a destacar ot proyecto sor-
prendente que tambiZn viene de
Extremadura: el Libro interactivo de
tlgebra y geometr'a en Bachiller ato, de
Antonio Ulltn, Pilar Ulltn y JosZ Luis
Redrejo (figura 3). AC—mo podemos
verlo? Debeemos haber descagado la
imagen algebra-squeakdel repositorio de
Linex, y la seleccionaremos al lanzar
squeak AUna imagen que puede conec-
tarse a un servidor WIMS, otro viejo
conocido de los lectores, y ejecutar pro-
gramas espec'ficos &ternos como maxi-
ma, etc.! La figura 4 es s—Ilo una ilus-
traci—n de lo que se puede hacer en este
libro. El usuario podrt ir cambiando de
ptgina simplemente pulsando en los sig-
nos 0<O (ptgina anterior) y 0>0 (ptgi-
na siguiente). Pero es un libro vivo e
interactivo. Realmente el rat—n Squeak
en Espa—a habla etreme—o.

El Csistema de part'culas susceptible de
ser utilizado en guiones en mosaico
masivamente pamlelosE de ¥shiki
Ohshima[7] permite crear varias clases
de simulaciones r elacionadas con el
movimiento de part'culas : desde el pro-
ceso de infecci—n de una enfermedad,
hasta visualizar c—mo un gas ocupa el
espacio de un tanque la extensi—n de un
fuego en un bosque o el comportamiento
de un hormiguero ante un trozo de
chocolate; vamos a ejecutar este poyec-
to, otro clfsico en las eposiciones de
Squeak.

Recordemos que disponemos de dos
formas de ejecutar no ya una imagen
completa, sino un proyecto indepen-
diente: directamente a travZs del nave-
gador si disponemos del plugin pama
Squeak o descagtndolo y ejecutindolo
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=  comida deposita una
pista de se-ales de
olor que permitirt a
las demits seguirlo
hasta la comida. Poco
./ a poco la intensidad
de este camino se wa
apagando, de modo
que cuando las hormi-
gas han recogido toda
la comida, el camino
tambiZn desapaece
Es interesante rfle-

<>

xionar que la misma
estructura conceptual
matemitica sirve para
comprender la exten-

= e
@Squeikv @Pmyecmv (§ configuracion~ @) Trucos~ PO EH NP SN A

The green blob is the nest and pink blobs are
pieces of chocolate.

Press "go" button to start the simulation.

Press the buttons below to reset the state.

@D

... i
n

| si—ndela gripe wiaria

o de un incendio en el
0 bosque Esto es una
idea poderosa.

Otro sistema rela-
cionado con la f'sica
digno de estudio es
ODEco, un conjunto
de herramientas (un
toolkit) ffcil para la
realizaci—n de simula-
ciones dintmicas en

#$ % " &
en local en el directorio de Squeaklets
Haremos lo segundo, epasando beve-
mente lo que vimos en el primer art’cu-
lo. Pulsamos en el mence CByectoE,
CBuscar un poyectoE, y en la \entana
CCagar un proyectoE seleccionamos
ants2.pr que previamente habr'amos
descagado. Se nos abe la aplicaci—n
mostrada en la figura 5.

El proyecto simula el modo como las
hormigas usan los olores para comuni-
carse. Cuando una hormiga encuentra

T~

-

dos y tres dimensiones
" basado en la bibliote-
ca libode. TambiZn
digno de consideraci—n esSqueakBot,
de Sege Stinckwich, un proyecto
pedag—gico de contd de un robot en
un entorno Squeak. Y tambiZn tiene
que ver con la rob—ticaBotsinc, de
Stephan Ducasse un entorno para la
ense—anza de la pogramaci—n de
robots[8].

Pierre-AndrZ Dreyfuss, profesor suizo
retirado de artes plfsticas ha escrito un

foros noticias documentacion descargas
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curso muy completo con este mismo
t'tulo: Art et Squeak (en francZs)[9].
Explica con detalle c—mo utilizar las
paletas y herramientas de dibujo (me
gustan especialmente las imagenes
aunque los I'mites de espacio del
art’culo nos permiten reproducir cenica-
mente la figura 6), las modificaciones y
transformaciones posibles con el halo y
todo el repertorio de animaciones y
simulaciones que permiten los guiones

Comencemos por un ejemplo senci-
llo. La figura 6 es una demostaci—n de
lo que se puede alizar con la he-
rramienta tampones utilizando
grabaci—n de imfgenes y duplicaciones
Se trata de una composici—n genaida a
partir del dibujo de una casa, guardada
como imagen para el tamp—n vy a la que
se le hacen diwersas combinaciones;
ejemplifica tambiZn la utilizaci—n del
bot—n ojo para aumentar y disminuir
el tama—o. Las modificaciones no satis-
factorias pueden deshacese cuantas
veces sean necesarias @cias a la posi-
bilidad de grabar los elementos conser-
vados en los tampones

A otro nivel ya,
abeilleFrelon_0QL.pr[10] es un proyec-
to creado a partir de una foto descar-
gada de internet y tratada para animar
las abejas con la danza con la se anun-
cian la presencia y direcci—n del ali-
mento. Muy inter esante tanto desde el
punto de vista de la tZcnica de ani-
maci—n como por su walor didfctico.
La foto de un grupo de abejas en un
panal de miel se disocia en sus objetos
(fondo, abejas, ztnganos). AC—mo lo
ha hecho? Se seleccionan arias abejas
con la ayuda de la opci—n Cseleccionar
una parte de la pantalla con un pol’-
gonoE de la heramienta Nuevo Morph
Seguidamente hace desapacer el

Asociacion
Linux Espanol

liInux.es
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resto de abejas cubriZndolas con zonas
del panal vac’'as y la imagen la trata

con un editor grifico para cambiar los

colores. Finalmente crea el objeto

ztngano, y programa el desplazamien-
to de las abejas y de los zinganos
sobre el fondo transformado.

Vamos a revelar descubrimientos. Por un
lado el nombre: storyteller, el contador
de historias, el apelativo que los abor’-
genes polinesios daban A Rbert Louis
Stevenson. Por otro lado el proyecto, el
generdor de historias en inglZsde FZlix
Mart'n, Pilar Reyes y JosZ Luis Rdrejo:
CEl objetivo principal de este proyecto es
que los usuarios (alumnos de inglZs de
3% y 4% cuwos de la Educaci—n
Secundaria Obligatoria, 15 y 16 a—o0s)
sean capaces de utilizar sus conocimien-
tos previos de inglZs pam crear una his-
toria de forma atractiva e interactiva y
motivadora dentro de un contexto comu-
nicativo real, fomentando as’ la lectura e

intr oduciZndolos en el mundo de la lite-
ratura inglesaE[1]. AD—nde podemos
encontrar el programa, y la imagen alge-
bra-squeak del ejemplo matemttico que
citamos antes? Es eidente (Ase han fija-
do en los autores?): en el epositorio de
Linex

Bastart con instalar tusitala, que se
encargart de traer sus dependenciagusi-
tala-imagesy tusitala-squeak

Tusitala (figura 7) es una de la im%-
genes de Squeak poducidas en
Extremadura que aconsejamos instalar
en el primer art'culo. La imagen estt
compuesta por diez proyectos co-
rrespondientes a diez obas de
Shakespeae. Cada uno de estos poyec-
tos contiene a su vez un proyecto de
Ejercicios, otro de Vocabulario y otro de
Teatro.

Cito del manual: CLa aplicaci—n
Tusitala nos permite realizar tres tipos
de ejercicios: relacionar parejas, re-
llenar huecos y preguntas de elecci—n
meeltiple S—Ilo tenemos que inwducir
los datos en las casillas que tae la apli-
caci—n y guadarlos. Habremos creado
entonces un archivo de datos Este
archivo contiene los elementos (pa-
labras, textos, preguntas) que apae-
certn en el ejecicio cuando Zste se
genere. Podemos genear un ejercicio
cuantas veces queamos abriendo el
archivo de datos con la aplicaci—n co-
rrespondiente (Matching Pairs, Filling
Gaps 0 Quiz) y haciendo click en
GeneateE. La ceaci—n de ejaicios
est} descrita con detalle en la docu-
mentaci—n y no \amos a reproducirla.

Los subproyectos vocabulario per-
miten crear libros (en el sentido de
Squeak) con los tan en bogabits de
vocabulario. Pulsando en el bot—n
CStartE se suceden los tZrminos ingleses
las imfgenes corespondientes y las
palabras en castellano (por ejemplo
CkingE, el dibujo de un ey y la palabra
CeyE).

La estrella de tusitala es la herramien-
ta de composici—n de escenascon un

Ncemero 17
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texto narrativo, fondos y personajes A
cada pewsonaje se le puede a-adir
movimiento y ditlogo. Los alumnos
pueden crear sus propios textos o utilizar
los proporcionados por los profesores y
lo mismo ocurre con los elementos grifi-
cos. A manera de ilustraci—n en el
proyecto Hamlet se ha ceado ya una
escena (figura 8): los personajes hablan
por turno y se mueven sobre los distintos

fondos. De nuevo la creaci—n de escenas

est} perfectamente documentada en el
manual, lo que hace innecesario que si-
gamos exponiZndola aqu’.

[1] Paraleer sobre Scratch, http://weblogs.media.mit.edu/lik/scratch/index.html

—o—

Hay una entrada en el mence que
requiere comentario: vemos una entra-
da de menceClassoom (en otras oca-
siones como en la imagen algebra-
squeak est} traducida como aula), con
las opciones Clt®a teacherE e ClsCa
studentE. Se tata del paqueteaula, de
un desarrollo de JosZ Luis Rdrejo para
permitir la or ganizaci—n del tabajo en
un aula en red. El profesor entrarf
como profesor y los alumnos se identi-
ficarfn como alumnos (a esto se efe-
r'an las opciones). A partir de ese
momento en la esquina superior
izquierda aparecert laip del ordenador
del profesor y la lista de los orde-
nadores de los alumnos que estin en la
misma subred. Arrastrando un ejercicio
(o vocabulario 0 una escena) sobe esta
lista estaremos envifndoselo a los
alumnos. La instalaci—n del paquete
estt documentada en la bitfcoa de
JosZ Luis Rdrejo en una entrada del 18
de mayo de 2005[12]. Yo mismo lo he
instalado con Zxito con SqueakMap y
tengo la nueva pesta—a en mi imagen
personalizada (imagen 9).

One_Laptop_per_Child ) irf incluyendo informaci—n relevante sobre el proyecto.

[2] No siempre y no todos; no vamos a se—alar
hechos? http://mww .juntaex.es/consejerias/idt/sg/contratacionag.htm/

Educaci—n ¥

Pero las posibilidades para la
explotaci—n didfctica de Squeak no se
agotan aqu’. A Tusitala podran
a—ad’rsele las capacidades multimedia
del sistema: los pewsonajes pueden
hablar sus textos (hay un sintetizador
de voz integrado), o el recitado de los
alumnos puede grabarse como sonido o
como videoE la imaginaci—n es el
I'mite .

! ! #
Hemos visto ejemplos creo que muy
ilustrativos de lo que se puede hacer
con Squeak. Ahora bien, no debemos
escabullirnos y cerrar el estudio en
falso: nos falta examinar la creaci—n de
recursos didfcticos con ebys, la pro-
gramaci—n de los guionesla elabo-
raci—n de libos dintmicos Aestt fuea
del alcance de lo que se puede espar
razonablemente de un profesor medio?
Y nos faltan los testigos de estejuicio:
AquZ dicen los desawlladores?, AquZ
dicen los profesores?, Ac—mo lo usan? y
mis importante acen, AquZ dicen los
ni—0s?

. El wiki de OL TP (http://wiki.laptop.org/wiki/

, que estt feo. Pero dejemos que el dedo de los hechos se—ale por nosotros. ABuscam 0s

. O haber contratado a uno de los principales desarrolladores de

Squeak del mundo. O las traducciones de proyectos Squeak de la NASA. Y los fanttsticos sitios y proyectos Squeak que presentamo S

en este art’culo.

[3] Yavimos en el primer art'culo que existe traducci—n castellana en
al proyecto 2. En el ejemplo del coche, frecuentemente utilizado como introducci—n a las capacidades de Squeak, los alumnos dib

http://swiki.agro.uba.ar/small_land/193

. La cita es de la introducci—n
ujan

un cochecito y aprenden primero a hacerlo avanzar mediante un gui—n, y despuZs a controlar su direcci—n, velocidadE la tarea de

controlar el coche les enfrenta a la necesidad de resolver problemas matemiticos que de otra forma no se habr'an planteado m¥s

de forma pasiva (Choy tocan los ncemeros negativosE).

[4] http://dewey .uab.es/pmarques/pdigital/simo/adriana.pdf

educarex.es/Squeakpolis/37 ).

[5] Math et Squeak estt alojado en http://p7app.geneve.ch:8090/squeak/34 .

[6] http://squeak.educarex.es/Squeakpolis/uploads/gissp.pr

Moreno est} haciendo un trabajo fantfstico en Squeakpolis.

. Art'’culo encontrado en la estupenda relaci—n de Squeakpolis (

que

http://squeak.

. Es uno de los proyectos traducidos de que habltbamos antes. Antonio

[7] Elsitio original del mundo kedama es http://www is.titech.ac.jo/~ohshima/squeak/kedama/  (en inglZs). Kedama estt incluido en las

imfgenes Squeak desde la versi—n 3.8. Se encontrarf documentaci—n en
kedma_welcome.htm . El ejemplo del hormiguero concretamente puede descargarse de

kedama/ants2.pr .

[8] ODEco puede encontrarse en http://languagegame.org:8080/ggame/15
org (hay paquetes Debian y al menos un juego construido con la biblioteca,

serge/SqueakBot . Botsinc estt en http:/community .ofset.org/wiki/Botsinc .

[9] http://p7app.geneve.ch:8090/squeak/7 .

[10] http://p7app.geneve.ch:8090/squeak/uploads/59/abeilleFrelon_001.pr

[11] Manual de T usitala , de FZlix Mart'n, Pilar Reyes y JosZ Luis Redrejo, pfgina 3.

[12] Presentado en http://mww .itais.net/index.php?titte=mi_primer_paquete_para_squeak&more=1&c=1&tb=1&pb=1

http://mww .squeakalpha.org/fun_projects/kedama/
http://www .is.titech.ac.jp/~ohshima/squeak/

. Para la biblioteca libode puede consultarse http.//www .ode.
xmoto ). Para SqueakBot, http://www .iutc3.unicaen.fr/

,enlapigina http://jp7app.geneve.ch:8090/squeak/59 .

. Instalaci—n detal-

lada en http://mvww .itais.net/index.php?title=classroom_en_espanol_y su_instalacion&more=1&c=1&tb=1&pb=1
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