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En las anteriores entregas de esta miniserie hemos visto ejemplos de
lo gque otros han hecho con Squeak. Ahora bien, para no cerrar el

estudio en falso debemos examinar si la creaci—n de nuestros propios

recursos didtcticos estt fuera del alcance de lo que se puede esperar

de un profesor medio. Y nos faltan los testigos del

Jjuicio en el que nos

hab’amos embarcado: AquZ dicen los desarrolladores?, AquZ dicen los

profesores, c—mo lo usan? y mis importante acen, AquZ dicen los

ni—-0s? POR JUAN RAF AEL FERNGNDEZ GARCEA

ecordemos  brevemente lo

aprendido en las entregas ante-

riores aceca de c—mo tbajar
con Squeak. Hab’amos instalado los
paquetes .deb creados por JosZ Luis
Redrejo para GNU Linex por estar tra-
ducidos al castellano y ser los mis
actualizados (la imagen estt en el
paquete educarex-squeak). Para nues-
tro estudio tambiZn hab’amos
instalado las im¥genes ceadas por el
grupo francZs de desarolladores de
Squeak y la de Squeakland en inglZs
as’' como las im¥genes especiales en
torno a proyectos espec’ficos que se
han hecho en Extremadura (tusitala,
algebra-squealk. No hay problema con
disponer de varias imtgenes el ejecu-
table squeak nos preguntart con quZ
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imagen queremos trabajar. Posterior-
mente hab’amos actualizado la imagen
(mence Configuraci—n - Actualizar
desde un servido) y hab’amos creado
una copia local propia de la imagen
(mence Squeak - guardar como,
jr.image), para que nuestras modifica-
ciones y personalizaciones
experimentos y errores no repercutie-
ran en la imagen estfndar

Ahora, al pulsar en el icono que la
instalaci—n ha ceado en el escritorio,
ha aparecido una ventana que nos pre-
gunta quZ imagen queemos ejecutar
(era la sZptima figura de la primera
entrega) y hemos seleccionado nuesta
versi—n. Empezamos a #&bajar con el
entorno como lo hab’amos dejado
(figura 1: el mundo), con un conjunto
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de proyectos descagados de servidoes
de todo el mundo.

A continuaci—n nos ponemos la gora
de programadores; vamos a ver c—mo
se programa un proyecto. Peque—o
consejo de apendiz de casi todo y
maestro de nada: s—Io muy adelante en
el proceso de apendizaje se debe
empezar un proyecto desde ceo. Antes
hay que ver c—mo lo han hecho otos,
aprender a—adiendo peque—as modifi-
caciones reutilizando c—digo,
copiando y adaptando ideaskE Y una
precisi—n: usamos laxpresi—n @rogra-
maci—n en Squed‘k en el sentido laxo;
por supuesto que programar Squeak es
profundizar en el c—digo Smalltalk,
modificar y ampliar las clases, crear
nuevos objetos pam el catflogo, etc,
etc., nosotros los profesores nos vamos
a limitar a programar guiones utili-
zando la capa de mits alto niwel de
Squeak, los eToys los ensayos
activosE Squeak es como una cebolla,
y el acceso a cada una de las capas estt
abierto, pero no es el tema de estos
art’culos (ni yo el autor adecuado).
Aclaraci—n hecha.
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Empecemos epasando: Ac—mo se directo). La herramienta de dibujo es

instalaba un proyecto? Aunque pod’a-
mos haber utilizado el mismo Squeak
para buscar proyectos en internet, en
este caso hemos utilizado el navegador
para descagar dos ficheros .pr (dos
proyectos CCear una pelotaE y CDarle
movimientoE) de Squeakpolis y los
hemos copiado en ~/.squeak/My
Squeak/SqueakletsAhora, desde nues-
tra imagen, vamos a abrirlos (mence
Proyecto -buscar un proyectoo directa-
mente pulsando el icono
correspondientg lanzar? la figura 2).

El resultado es el de la figura 3: el
proyecto cargado ocupa todo el escrito-
rio. Recordemos que el mence superior
nos permite navegar por el listado de
proyectos instalados: hemos pulsado
en el bot—n edondo verde (no obstante
esto no es estfndar de Squeak, sino
una caracter’stica de las imfgenes de
Educarex que estamos usando). La fle-
cha atrts nos devuelve al mundo.

AQuZ hg en el proyecto CDarle
movimientoE (a una pelota)? EBnemos
la posibilidad de averiguarlo: el icono
CJearqu’a de objetosE nos deuelve la
figura 4, con el listado de objetos en
ejecuci—n. ¥mos un objeto Dibujo1l, la
pelota, y un gui—n, que egula su
movimiento. Nos ponemos a jugar con
el proyecto y sus objetos (Ahg alguna
otra forma de aprender?). Averiguamos
que la pelota estt creada con la
herramienta de dibujo de Squeak (si
pulsamos el bot—n cental sobre la
pelota nos aparece el halo, y en ZI un
peque—o icono Volver a pintar;
tambiZn podr'amos lanzar la
herramienta de dibujo desde el mence,
pulsando en el icono de acceso

muy completa, pero para reproducir
una pelota no nos hac’a falta: vamos a
usar el catflogo de objetos. Tomamos
nota tambiZn de las —denes que se
utilizan en el gui—n. Es el momento de
reproducir el proyecto por nosotros
mismos.

Desde la pesta—a Provisiones o el
icono del panel superior (entre otras
posibilidades) podemos abrir el catt-
logo de objetos Squeak ceados
DespuZs de &aminarlo brevemente (es
cada vez mifs completo), vemos que
bajo las categor’as Bfsicoy Grificos
nos aparece un objeto C'rculol. S—Ilo
tenemos que armastrarlo sobre el escri-
torio para incorporarlo al proyecto.
AC—mo hacer que se mua? Vinculfn-
dole un gui—n. blvemos a desplegar el
halo (bot—n cental sobre el c’rculo) y
pulsamos en el icono del ojo (Abrir un
Visor). Nos aparecerf el editor visual
de guiones con distintos mZtodos cla-
sificados por categor’as A este nivel
bisico nos interesa la categor'aMovi-
miento: arrastramos las —denes
Avanza, Rebota y Gira y jugamos con
los valores. El resultado es el de la
figura 5: la pelota ya no avanza en
I'nea recta sino en c’rculos y rebota
cuando choca con las paedes de la
ventana.

Y ahora la reflexi—n pedag—aqgica.
AQuZ ocure si los valores de Avanza
son mayores, 0 negativos, o aleatorios?
AQuZ pasa ariando el giro? AC—mo
lograr que la pelota trace un trifngulo?
Este es el momento crucial de Ia
justificaci—n del esfuerzo de
programaci—n que implica el desawllo
de Squeak: en un entorno vivo y con
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toda la apariencia agmadable de una
plataforma de juegos una actividad
lleva a los alumnos a plantearse
problemas matemiticos (de aritmZtica
y de geometr'a en este caso). Es el
proceso inverso al tradicional:
normalmente se parte de una
explicaci—n te—rica (hotoca explicar
los tritngulos) y despuZs se piensa en
los ejercicios que ayuden a que se
asimile lo aprendido. Pero estamos
cansados de ‘er que, aunque se
aprendan terminolog’a y f—rmulas no
se interiorizan los procedimientos que
permiten reconocer un trifngulo y sus
propiedades cuando se cambian los
planteamientos y las circunstancias

Lo que nos lleva a retomar el hilo de
la primera entrega, la pregunta de
Papert: Ac—mo un alumno que fcasa
en nuestra ense—anza eglada es capaz
de aprender sin ningeen esfuerzo las
alineaciones de todos los clubes de pri-
mera divisi—n, atajos personajes y
trucos de juegos reglas pragmiticas de
ctlculo o complejas estategias pama
hacer trampa en la vida de la calle? Aes
s—Ilo un poblema de interZs y motiva-
ci—n? Anuesis mZtodos de ense—anza
se corresponden con la forma real en
que se aprende? Ac—mo es posible que
un alumno que repite perfectamente
las propiedades de un trifngulo en sus
extmenes y aplica correctamente los
distintos teoremas no sea capaz dever
los tri¥ngulos cuando ha salido de
clase de matemiticas? Squeak (no s—Ilo
Squeak) quiere romper esa ceguen:
quiere darle cuerpo (intuitividad) a las
matemzticas y a la ciencia, quiere con-
vertir al ordenador en la mquina que
produce ideas[1].
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Ahora planteZmonoslo de otm
manera: es habitual que los profesores
que se deciden a utilizar las nuevas
tecnolog’as en sus aulas utilicen algcen
programa de presentaciones AQuZ
diramos si tuviZramos una herra-
mienta que permitiera crear
presentaciones arastrando y soltando
objetos, fotos, v'deos? AQuZ pasar’a si
ademis de esas al pagcer tan impor-
tantes transiciones entre diapositivas
nuestra presentaci—n integra guio-
nes, se  ejecutamn peque—o0s
programas y animaciones? ANo estar’a
bien? AEs muy cas? Amuy difcil?
Ahace da—o cambiar el chip?

El cap’tulo noveno del estupendo
Squeak: un mundo para aprender nos
conduce de la mano, paso a paso, en
la creaci—n de nuest primera

presentaci—n con Squeak.
jugado un poco, hasta crear nuestro
primer libro (el tipo de objeto que nos
permitirt hacer presentaciones). Rra
empezar sencillamente hemos
arrastrado el objeto libro desde el
cattlogo. Compmobamos ahora que los
mencees son contetuales: el mence de
un libro (figura 6) presenta entadas
para crear una plantilla, configurar las
transiciones, etc. El fondo de nuestra
presentaci—n consiste en un ficherde
imagen en formato png que hemos
salvado como plantilla para todas las
p¥ginas, y hemos a-—adido objetos
varios a nuestro capricho. El resultado
es el de la figura 7, donde podemos
ver varias modalidades de cuadps de
texto, una imagen (simplemente
arrastrada desde el naegador de
ficheros y a la que se le ha ajustado el

Cuadro 1: La educaci—n como viaje

Imaginemos la educaci—n como un viaje (quZ original, Itaca, etc.). El objetivo consiste en ayudar a que los alumnos lleguen al

Hemos tama-o), un video y una lupa cir cular.

Ahora estamos en situaci—n de
comprender en quZ sentido hablamos
de programar en Squeak: nos
referimos a utilizar objetos, a
configurar sus propiedades y a
manejarlos mediante —denes
reunidas en guiones Incluso en un
momento mis aanzado podemos
plantearnos la interacci—n ente
distintos objetos (las relaciones de
choque, contaminaci—n, etc), vy
guiones en los que intervenga una
l—gica un tanto mis compleja (si
ocurre tal cosa, el objeto se movert o
cambiart de colorE, de lo contr ario el
objeto rebotart, o harf un ruido, o se
ocultarf). A esto nos limitamos
cuando hablamos de programar en
Squeak, a utilizar objetos y —denes
predefinidos. No parece complicado,

destino, las

herramientas que utilicemos son el veh’culo. No estamos inventando nada nuevo: profesores-conductores, Ano es esa la mettfora

fundacional de la pedagog’'a?

Se repite con frecuencia como un gran descubrimiento: las herramientas son s—lo medios, lo importante es no perder de vista el
verdad, pero tambiZn es verdad que los medios influyen de manera poderosa; sert de perogrullo pero hay que decirlo: las condici

fin. Y es
ones

condicionan. ADe quZ estamos hablando? De varios hechos que tenemos delante como monta—as (y por tanto son nuestros problemas):
estamos tratando de convencer al profesorado de que cambie de veh'culo, por dos motivos fundamentales, porque los medios
tradicionales serv’an para una minor'a muy reducida de viajeros y porque nuestros medios nuevos son los cenicos adecuados para
nuestro tiempo. Los alumnos tienen que aprender a resolver problemas y situaciones cuyas soluciones tampoco conocen los

profesores.

El medio influye a dos niveles: en primer lugar

, uestro autobces -buscamos una soluci—n generalizable a la totalidad de la pobl
escolar - tiene que funcionar correctamente (no llegar’amos a ningcen sitio si las herramientas fallan o son inadecuadas, la tend

habitual es que lo nuevo se abandone para refugiarse en los procedimientos conocidos); pero en segundo lugar
solucionados los problemas iniciales, el medio condiciona y modifica el uso. Las herramientas dependertn del tipo de prictica e

aci—n
encia

, y dados por

ducativa

que queremos establecer . APero nos hacemos estas preguntas cuando descargamos un ejercicio o enlazamos a una ptgina de la web?

Nos hace falta aprender a preguntarnos por el valor pedag—gico de las actividades que planteamos, valorar el momento de la repe
de la asimilaci—n, del antlisis del problema, de la creaci—n de estrategiasE y por otro lado establecer criterios que nos permi

tici—n,
tan

identificar cutndo se esttn produciendo descubrimientos significativos y cufndo se estt construyendo conocimiento.
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Awerdad? Y con un poco de formaci—n y 14 de abril a un conjunto de desarrolla-

y de prictica, estt a nuesto alcance
si lo consideramos necesario. ALo es?

Hab’amos hecho una peque—a encuesta
por correo electr—nico, pear o bien tene-
mos suerte o bien el tema es actual,
porque en los medios salt—xactamente
el punto crucial del debate.

Sigamos el oden cronol—gico. Br un
lado ten’amos a los programadores en
Smalltalk, destacando que es el mejor
entorno de simulaciones disponible
actualmente, el veh’culo mfs potente
para la creaci—n de ecursos educativos
no conductistas al alcance de los piofe-
sores, el veh’culo par a intr oducir a los
alumnos en el mundo de la pr ograma-
ci—ny el gran noemero de proyectos de
gran calidad que se estfn geneando;
por otro a las comunidades de desaro-
lladores de otros lenguajes (por ejemplo
de python, en torno a la lista de distribu-
ci—n Edu-sig por lo demis muy
interesante y cetil) criticando a los prime-
ros como una comunidad elitista, y a
Smalltalk como un lenguaje arcaico.

Y de pronto la revoluci—n. Shuttle-
worth, el hombre del momento, el alma
de Ubuntu, recene en Londes los d'as 13

dores y pone sobe la mesa la siguiente
pregunta concreta y directa[2]: AQuZ
puede aportar el softwae educativo paa

luchar contra el fracaso del apendizaje

de las matemiticas ente los alumnos
mis desfavoecidos de SudifricaAQuiZ-
nes estfn invitados a la reuni—n?
Desarmlladores de LAMS (mencionado
en nuestra serie de art'culos sobe moo-

dle), de python, y algunos de los

principales programadores de Squeak,
incluido Alan K ay.

La pregunta no es mala, Aerdad?,
incluso redireccionada a los ni—os de
otros lugares y contextos desfavorecidos
De hecho es la pegunta decisoria: si la
inform¥tica educativa no puede ayudar a
los alumnos, a todos los alumnos, de
una manera significativa, Apaa quZ el
esfuerzo y la inversi—n? Laespuesta no
puede ser s—lo que los adenadores ayu-
dan a motiv ar a los alumnos, o que su
presencia en las aulas contribuye arom-
per la br echa digital , la respuesta tiene
que ser que estas heramientas nuevas
facilitan el aprendizaje a un nivel y en
unos aspectos que las heramientas anti-
guas no pod’an. De la reuni—n sali— la
idea de trabajar para crear un curr’culum
con actividades y recursos informiticos

que, independientemente del lenguaje y
de los programas utilizados, desarrollen

el razonamiento anal'tico, y la necesidad

a formar a los profesores. De la llamada

cumbre de Londresy de las discusiones
posteriores en distintos foros surgi— la
necesidad de incidir en la creaci—n de
entornos de aprendizaje que faciliten el

aprendizaje de ideas podepsas Podr'a-

mos seguir la serie de art'culos (quizts
dentro de un tiempo volvamos sobre el

tema, en concreto Croquet se merece un

estudio en profundidad) examinando

desarmpllos tan interesantes con
PySqueak, CoquetE pero por el

momento creo que se entienden las
implicaciones, llevamos tres art’culos

hablando de ellas

Los profesores que reciben formaci—n
inicial en Squeak ven una herramienta
de grandes posibilidades pero muy dis-
tinta a las que estfn acostumbados una
herramienta que pide actitudes y deste-
zas que no piden las otras. Debemos
tener en cuenta un aspecto esencial: la
transformaci—n que implica la pesencia
de la informttica en las aulas es adical,
pero en tanto que radical despierta resis-
tencias; del mismo modo que en un

[1] Recordemos este concepto que presentamos en la primera entrega, y que en inglZs suena mis rico en connotaciones: Kay hablaba

mediante un paralelismo con el piano: si el piano es un instrumento que produce (

plays, con el meeltiple sentido de jugar , tocary

reproducir) meesica, el ordenador puede ser la m¥quina que generay pone a prueba ideas (y permite jugar con ellas).

[2] Hay rese—a oficial de lareuni—n, eninglZs, en http://wiki.tsf.org.za/shuttleworthfoundationwiki/Day _one
.Y varias bitfcoras la comentan y desarrollan sus discusiones.

shuttleworthfoundationwiki/Day _two

y http://wiki.tsf.org.za/

[3] http://squeak.blog.com/519834/ , http://squeak.blog.com/233581/ 'y http.//squeak.blog.com/342280/ , http://squeak.blog.com/729061/ . Es
en el entorno de la Universidad de Santiago donde se han hecho las descripciones mis detalladas de lo que ocurr'a en la escuela
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desordenado. Y

actividades de
este tipo,
ffcilmente
clasificables
como

conductistas, y
que son las que
se crean con las
herramientas

) * # ++ , -

primer momento la impr enta no se us—
mis que pam repetir de manera mis ficil
y tgil la copia de los textos que se \en’'a
haciendo a mano, en la actualidad la
inform#tica educativa tiende a usaise
como otro auxiliar del libr o, la pizarra y
el aula cerrada. Los ejecicios que crean
los profesores o que prefieren son los
que reproducen las fichas y cuadernos
de ejercicios a los que estamos habitua-
dos, y la presi—n de la industria paa que
no se salga de ese camino & a ir cre-
ciendo.

AY quZ dicen los ni-0s? En arias
entradas de la bitfcom de Squeak de
Fraga y Geverc se lo han preguntadol3],
y tambiZn en las escuelas &treme-as La
primera impresi—n de los ni-osque por
supuesto depende del acezamiento que
hagan los profesores es que se tiata de
un programa de dibujo. DespuZs \an
descubriendo que pueden hacer cosas
gue no estin en ningceen pograma de
dibujo, hasta que llegan con asombio a
los guiones la posibilidad de controlar
las figuras. Avanzan mediante ensgo y
error, cambiando partmetros en las —de-
nes y disfrutando de sus efectos Los
alumnos asimilan los mecanismos de
uso a mayor velocidad que los adultos y
se familiarizan ffcilmente con el entorno
de trabajo. AHasta d—nde llegan? Quizts
sea pmonto, quizts falte algo antes de
poder hacernos esta pegunta.

| "
#

Empezamos el primer art’culo de esta

serie preguntindonos por el sentido de

puzzles en los que reconstruimos una

fotograf’a que ya ten’amos, o de enlazar

elementos que prviamente hemos
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habituales,
tienen su
momento y su
justificaci—n. No
podemos
demonizar
porque en la

simplificaci—n estf la mentig, pero
nos encontramos de repente ante un
entorno en el que el aprendizaje
constructivista no s—Ilo es posiblg
una herramienta que favorece el
descubrimiento y la creatividad. Y
este es un aspecto fundamental:las
herramientas no diremos que
determinan, per o s’ condicionan el
uso que se hace de ellas; es posible
encontrar usos imaginativos de
herramientas de craci—n de
ejercicios clfsicos en los que los
propios alumnos crean los
crucigramas o los textos a los que
les faltan palabrasE pero es mis
ffcil lograr que los alumnos creen
actividades que promuevan la
reflexi—n con un pograma con
Squeak.

Part’amos tambiZn en aquel art’-
culo de una duda: Aes posible
acercar el aprendizaje en el aula a la
forma en que aprendemos en el resto
de nuestra vida, en la calle o des-
puZs de la escolarizaci—n? @o que

si hay hoy una herramienta que
puede acercar estos pmocesos es
Squeak.

Pero es el momento de mojarse
Estamos en el cuarto a—o de implan-
taci—n del softvare libre en los
institutos extreme—os tercer a—o en
muchos centros de primaria y secun-
daria de Andaluc’a, etc., no estamos
hablando de planes o de posibilida-
des futuras. Mi conclusi—n
provisional es que la sola presencia
en los escritorios de ninguna
herramienta va a transformar la
prictica docente. IntentarZ expli-
carlo, porque la frase puede
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ffcilmente ser malinterpretada.

PartirZ de mi experiencia directa,
por supuesto que limitada: llevamos
tres a—os con un icono Squeak en los
escritorios de los ordenadores de los
centros TIC andaluces Se pulsa en
el icono, se abren varias ventanas de
colores poco habituales y se cie-
rran. Es necesario un poceso
probablemente lento de formaci—n y
de reflexi—n sobe c—mo utilizar los
ordenadores en nuestma aulas, sobre
cutntos son necesarios y en quZ
agrupaciones para el cambio de
modelo (ver cuadro 1).

AQue quZ opino entonces de
Squeak? Opino que con todos sus
aspectos por pulir (cierta incomodi-
dad general en el uso, la impresi—n
de que es un producto acen en cons-
trucci—n 'y cierta man’a de
reinventarlo todo, ademis del olvido
del transcendental tema de la accesi-
bilidad), es una gran herramienta
para simular y para descubrir. Para
gque se convierta en una mifquina
gue permita tocar ideas hacen falta
profesores que sepan orientar a los
ni—os hacia los problemas y hacia el
placer de resolverlos.

Un aspecto en el que uno, quizts inge-
nuamente, esperaba unos resultados
gue no se han producido, es en el de la
contribuci—n de los pofesores de idio-
mas a la mejora de la traducci—n de los
programas Quiero creer que no se
trata mts que de un retraso, producido
por la falta de conciencia de que se
puede modificar el software que utili-
zamos y porgue no se conocen las
herramientas y mecanismos mediante
los que es posible la coopeaci—n.
Exploraremos herramientas y mecanis-
mMos en una nueva serie de art’culos.

Juan Rafael Ferntndez 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.



