
� n el nœmero anterior hab’amos
empezado a examinar quŽ es
Squeak y las razones te—ricas que

explican sus caracter’sticas. Squeak no es
ninguna anŽcdota elitista (ya veremos que
entre los lenguajes de programaci—n tam-
biŽn hay guerras religiosasy la acusaci—n
de elitismo se oye con frecuencia), no es
uno m‡s de los cientos de proyectos que
nacen y mueren continuamente en el

mundo del software libre. La herramienta,
o entorno, o mundo o conjunto de mun-
dos, est‡ aqu’ para quedarse: tiene detr‡s
al MIT, al parecer va a ir integrado (junto a
Scratch[1]) en los port‡tiles de a cien
d—lares, lo tenemos de serie en las dis-
tribuciones educativas espa–olas, e insta-
lado en cientos de aulas con Linex, las
Guadalinex educativas, MAXÉ Y , por œlti-
mo pero no menos importante, se est‡
invirtiendo con seriedad y coherencia en
el desarrollo de materiales para Squeak y
en la traducci—n de otros[2].

Sin embargo nos quedaba pendiente
responder a la pregunta clave: Àcumple su
promesa, responde o se acerca a respon-
der a las ambiciosas expectativas que
despierta? Squeak pretende, no que los
alumnos aprendan a programar, sino que
los alumnos programen para aprender, Àes
esto absurdo? Ào implica un esfuerzo que
escapa a las posibilidades de nosotros los
profesores?

� ���� � � �	
��� 
 � �� 

Comenzaremos nuestro estudio
examinando quŽ nos proporciona
Squeak; empezaremos por lo que hay

hecho, examinando actividades Squeak
correspondientes a distintas materias.

Recordemos el modo como Kim Rose y
B. J. Conn, en su Ideas poderosas en el
aula[3], interpr etaban el valor pedag—gi-
co del famoso ejemplo del coche contro-
lado por los alumnos. ÇEl hecho de que
los ni–os se den cuenta de que la direc-
ci—nde su coche es un nœmero es una
idea poderosa. Lo mismo que ver la
localizaci—n del coche en el mundo re-
presentada con nœmeros es muy signi-
ficativo. A travŽs de la exploraci—n y el
juego, comprobar‡n c—mo cada valor
puede ser positivo, negativo o ceroÈ.

En el art’culo ÇUna experiencia inter-
disciplinar en Educaci—n Primaria me-
diante el uso de SqueakÈ, Fernando
Fraga y Adriana Gewerc[4] nos relatan
sus experiencias con un grupo de Cuarto
de Primaria (nueve a–os). Los alumnos
deben dibujar la escena de un cuento
sobre un ni–o y un fantasma que acaban
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Es el momento de preguntarnos si Squeak es la herramienta que facili-

tar‡ 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 FERNçNDEZ GARCêA
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de leer, con dos
novedades
respecto al cl‡si-
co dibujo en
papel: los dibujos
se compartir‡n en
un Swiki y se
intentar‡ 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
intuitiv a y se
comprueba que lo
que se ha apren-
dido memor’stica-
mente, como las
figuras geomŽtri-
cas, est‡ lejos de
haberse asimila-
do).

Ideas
poderosas, inter-
disciplinariedad,
conocimiento
activo e intuitiv o
(Àno hablaba
Papert de

devolverle su cuerpo a las matem‡ti-
cas?). Sigamos, siempre con una mirada
pedag—gica. Ejemplos de aplicaciones
matem‡ticas de Squeak tenemos bas-
tantes, como casi siempre (a los
matem‡ticos habitualmente les gustan
los ordenadores). Citemos Math et
Squeak[5]. TambiŽn sab’amos, desde el
art’culo sobre DrGeo, que Hilaire
Fernandes trabaja en una nueva versi—n
de DrGeo escrita en SmallTalk; en enero
envi— un nuevo anticipo a la lista de
miembros de OFSET (figura 1). O
algunos de los proyectos recogidos en
Squeakpolis, con SIG.pr[6] (figur a 2)
como muestra.

Pero voy a destacar otro proyecto sor-
prendente, que tambiŽn viene de
Extremadura: el Libr o inter activo de
‡lgebra y geometr’a en Bachiller ato, de
Antonio Ull‡n, Pilar Ull‡n y JosŽ Luis
Redrejo (figura 3). ÀC—mo podemos
verlo? Deberemos haber descargado la
imagen algebra-squeakdel repositorio de
Linex, y la seleccionaremos al lanzar
squeak. ÁUna imagen que puede conec-
tarse a un servidor WIMS, otro viejo
conocido de los lectores, y ejecutar pro-
gramas espec’ficos externos como maxi-
ma, etc.! La figur a 4 es s—lo una ilus-
traci—n de lo que se puede hacer en este
libr o. El usuario podr‡ ir cambiando de
p‡gina simplemente pulsando en los sig-
nos Ò<Ó (p‡gina anterior) y Ò>Ó (p‡gi-
na siguiente). Pero es un libro vivo e
interactivo. Realmente el rat—n Squeak
en Espa–a habla extreme–o.

� �����
El Çsistema de part’culas susceptible de
ser utilizado en guiones en mosaico
masivamente paralelosÈ de Yoshiki
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 proyec-
to, otro cl‡sico en las exposiciones de
Squeak.

Recordemos que disponemos de dos
formas de ejecutar no ya una imagen
completa, sino un proyecto indepen-
diente: directamente a travŽs del nave-
gador si disponemos del plugin para
Squeak o descarg‡ndolo y ejecut‡ndolo
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en local en el directorio de Squeaklets.
Haremos lo segundo, repasando breve-
mente lo que vimos en el primer art’cu-
lo. Pulsamos en el menœ ÇProyectoÈ,
ÇBuscar un proyectoÈ, y en la ventana
ÇCargar un proyectoÈ seleccionaremos
ants2.pr que previamente habr’amos
descargado. Se nos abre 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

comida deposita una
pista de se–ales de
olor que permitir‡ a
las dem‡s seguirlo
hasta la comida. Poco
a poco la intensidad
de este camino se va
apagando, de modo
que cuando las hormi-
gas han recogido toda
la comida, el camino
tambiŽn desaparece.
Es interesante refle-
xionar que la misma
estructura conceptual
matem‡tica sirve para
comprender la exten-
si—n de la gripe aviaria
o de un incendio en el
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) f‡cil par a la
realizaci—n de simula-
ciones din‡micas en
dos y tres dimensiones
basado en la bibliote-
ca libode. TambiŽn

digno de consideraci—n es SqueakBot,
de Serge Stinckwich, un proyecto
pedag—gico de control de un robot en
un entorno Squeak. Y tambiŽn tiene
que ver con la rob—tica BotsInc, de
Stephan Ducasse, un entorno para la
ense–anza de la programaci—n de
robots[8].

� ��� ��� �� ��� �� � �
Pierre-AndrŽ Dreyfuss, profesor suizo
retirado de artes pl‡sticas, ha escrito un

curso muy completo con este mismo
t’tulo: Art et Squeak (en francŽs)[9].
Explica con detalle c—mo utilizar las
paletas y herramientas de dibujo (me
gustan especialmente las imagenes,
aunque los l’mites de espacio del
art’culo nos permiten reproducir œnica-
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 figur a 6 es una demostraci—n de
lo que se puede realizar con la he-
rramienta tampones, utilizando
grabaci—n de im‡genes y duplicaciones.
Se trata de una composici—n generada a
partir del dibujo de una casa, guardada
como imagen para el tamp—n y a la que
se le hacen diversas combinaciones;
ejemplifica tambiŽn la utilizaci—n del
bot—n rojo para aumentar y disminuir
el tama–o. Las modificaciones no satis-
factorias pueden deshacerse cuantas
veces sean necesarias gracias a la posi-
bilidad de grabar los elementos, conser-
vados en los tampones.

A otro nivel ya,
abeilleFrelon_001.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 tŽcnica de ani-
maci—n como por su valor did‡ctico.
La foto de un grupo de abejas en un
panal de miel se disocia en sus objetos
(fondo, abejas, z‡nganos). ÀC—mo lo
ha hecho? Se seleccionan varias abejas
con la ayuda de la opci—n Çseleccionar
una parte de la pantalla con un pol’-
gonoÈ de la herramienta Nuevo Morph.
Seguidamente hace desaparecer el
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intr oduciŽndolos en el mundo de la lite-
ratura inglesaÈ[11]. ÀD—nde podemos
encontrar el programa, y la imagen alge-
bra-squeak del ejemplo matem‡tico que
citamos antes? Es evidente (Àse han fija-
do en los autores?): en el repositorio de
Linex
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Bastar‡ con instalar tusitala, que se
encargar‡ de traer sus dependencias tusi-
tala-imagesy tusitala-squeak.

Tusitala (figur a 7) es una de la im‡-
genes de Squeak producidas en
Extremadura que aconsejamos instalar
en el primer art’culo. La imagen est‡
compuesta por diez proyectos, co-
rrespondientes a diez obras de
Shakespeare. Cada uno de estos proyec-
tos contiene a su vez un proyecto de
Ejercicios, otro de Vocabulario y otro de
Teatro.

Cito del manual: ÇLa aplicaci—n
Tusitala nos permite realizar tres tipos
de ejercicios: relacionar parejas, re-
llenar huecos y preguntas de elecci—n
mœltiple. S—lo tenemos que introducir
los datos en las casillas que trae la apli-
caci—n y guardarlos. Habremos creado
entonces un archivo de datos. Este
archivo contiene los elementos (pa-
labras, textos, preguntas) que apare-
cer‡n en el ejercicio cuando Žste se
genere. Podemos generar un ejercicio
cuantas veces queramos abriendo el
archivo de datos con la aplicaci—n co-
rrespondiente (Matching Pairs, Filling
Gaps o Quiz) y haciendo click en
GenerateÈ. La creaci—n de ejercicios
est‡ descrita con detalle en la docu-
mentaci—n y no vamos a reproducirla.

Los subproyectos vocabulario per-
miten crear libros (en el sentido de
Squeak) con los tan en boga bits de
vocabulario. Pulsando en el bot—n
ÇStartÈ se suceden los tŽrminos ingleses,
las im‡genes correspondientes y las
palabras en castellano (por ejemplo
ÇkingÈ, el dibujo de un rey y la palabra
ÇreyÈ).

La estrella de tusitala es la herramien-
ta de composici—n de escenas, con un

resto de abejas cubriŽndolas con zonas
del panal vac’as y la imagen la trata
con un editor gr‡fico para cambiar los
colores. Finalmente crea el objeto
z‡ngano, y programa el desplazamien-
to de las abejas y de los z‡nganos
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 Robert Louis
Stevenson. Por otro lado el proyecto, el
generador de historias en inglŽsde FŽlix
Mart’n, Pilar Reyes y JosŽ Luis Redrejo:
ÇEl objetivo principal de este proyecto es
que los usuarios (alumnos de inglŽs de
3¼ y 4¼ cursos de la Educaci—n
Secundaria Obligatoria, 15 y 16 a–os)
sean capaces de utilizar sus conocimien-
tos previos de inglŽs para crear una his-
toria de forma atractiva e interactiva y
motivadora dentro de un contexto comu-
nicativo real, fomentando as’ la lectura e
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texto narrativo, fondos y personajes. A
cada personaje se le puede a–adir
movimiento y di‡logo. Los alumnos
pueden crear sus propios textos o utilizar
los proporcionados por los profesores, y
lo mismo ocurre con los elementos gr‡fi-
cos. A manera de ilustraci—n en el
proyecto Hamlet se ha creado 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 exponiŽndola aqu’.

Hay una entrada en el menœ que
requiere comentario: vemos una entra-
da de menœ Classroom (en otras oca-
siones, como en la imagen algebra-
squeak, est‡ traducida como aula), con
las opciones ÇItÕs a teacherÈ e ÇItÕs a
studentÈ. Se trata del paquete aula, de
un desarrollo de JosŽ Luis Redrejo para
permitir la or ganizaci—n del trabajo en
un aula en red. El profesor entrar‡
como profesor y los alumnos se identi-
ficar‡n como alumnos (a esto se refe-
r’an las opciones). A partir de ese
momento en la esquina superior
izquierda aparecer‡ la ip del ordenador
del profesor y la lista de los orde-
nadores de los alumnos que est‡n en la
misma subred. Arrastrando un ejercicio
(o vocabulario o una escena) sobre esta
lista estaremos envi‡ndoselo a los
alumnos. La instalaci—n del paquete
est‡ documentada en la bit‡cora de
JosŽ Luis Redrejo en una entrada del 18
de mayo de 2005[12]. Yo mismo lo he
instalado con Žxito con SqueakMap y
tengo la nueva pesta–a en mi imagen
personalizada (imagen 9).

Pero las posibilidades para la
explotaci—n did‡ctica de Squeak no se
agotan aqu’. A Tusitala podr’an
a–ad’rsele las capacidades multimedia
del sistema: los personajes pueden
hablar sus textos (hay un sintetizador
de voz integrado), o el recitado de los
alumnos puede grabarse como sonido o
como videoÉ la imaginaci—n es el
l’mite .
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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 did‡cticos con eToys, la pro-
gramaci—n de los guiones, la elabo-
raci—n de libros din‡micos Àest‡ fuera
del alcance de lo que se puede esperar
razonablemente de un profesor medio?
Y nos faltan los testigos de este juicio:
ÀquŽ dicen los desarrolladores?, ÀquŽ
dicen los profesores?, Àc—mo lo usan? y
m‡s importante aœn, ÀquŽ dicen los
ni–os? �
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[1] Para leer sobre Scratch, http://weblogs.media.mit.edu/llk/scratch/index.html . El wiki de OL TP (http://wiki.laptop.org/wiki/
One_Laptop_per_Child ) ir‡ incluyendo informaci—n relevante sobre el proyecto.

[2] No siempre y no todos; no vamos a se–alar , que est‡ feo. Pero dejemos que el dedo de los hechos se–ale por nosotros. ÀBuscam os
hechos? http://www .juntaex.es/consejerias/idt/sg/contratacionag.html . O haber contratado a uno de los principales desarrolladores de
Squeak del mundo. O las traducciones de proyectos Squeak de la NASA. Y los fant‡sticos sitios y proyectos Squeak que presentamo s
en este art’culo.

[3] Ya vimos en el primer art’culo que existe traducci—n castellana en http://swiki.agro.uba.ar/small_land/193 . La cita es de la introducci—n
al proyecto 2. En el ejemplo del coche, frecuentemente utilizado como introducci—n a las capacidades de Squeak, los alumnos dib ujan
un cochecito y aprenden primero a hacerlo avanzar mediante un gui—n, y despuŽs a controlar su direcci—n, velocidadÉ la tarea de
controlar el coche les enfrenta a la necesidad de resolver problemas matem‡ticos que de otra forma no se habr’an planteado m‡s que
de forma pasiva (Çhoy tocan los nœmeros negativosÈ).

[4] http://dewey .uab.es/pmarques/pdigital/simo/adriana.pdf . Art’culo encontrado en la estupenda relaci—n de Squeakpolis ( http://squeak.
educarex.es/Squeakpolis/37 ).

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

[6] http://squeak.educarex.es/Squeakpolis/uploads/gissp.pr . Es uno de los proyectos traducidos de que habl‡bamos antes. Antonio
Moreno est‡ haciendo un trabajo fant‡stico en Squeakpolis.

[7] El sitio original del mundo kedama es http://www .is.titech.ac.jp/~ohshima/squeak/kedama/ (en inglŽs). Kedama est‡ incluido en las
im‡genes Squeak desde la versi—n 3.8. Se encontrar‡ documentaci—n en http://www .squeakalpha.org/fun_projects/kedama/
kedma_welcome.htm . El ejemplo del hormiguero concretamente puede descargarse de http://www .is.titech.ac.jp/~ohshima/squeak/
kedama/ants2.pr .

[8] ODEco puede encontrarse en http://languagegame.org:8080/ggame/15 . Para la biblioteca libode puede consultarse http://www .ode.
org (hay paquetes Debian y al menos un juego construido con la biblioteca, xmoto ). Para SqueakBot , http://www .iutc3.unicaen.fr/
serge/SqueakBot . BotsInc est‡ 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 , en la p‡gina http://p7app.geneve.ch:8090/squeak/59 .

[11] Manual de T usitala , de FŽlix Mart’n, Pilar Reyes y JosŽ Luis Redrejo, p‡gina 3.

[12] Presentado en http://www .itais.net/index.php?title=mi_primer_paquete_para_squeak&more=1&c=1&tb=1&pb=1 . Instalaci—n detal-
lada en http://www .itais.net/index.php?title=classroom_en_espanol_y_su_instalacion&more=1&c=1&tb=1&pb=1 .
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