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En este articulo se vevisan diversas aportaciones sobre la utilizacion del lenguaje
de programaciin LOGO en la escuela desde edades tempranas. Se plantea como las
actividades con LOGO pueden ser utilizadas no sélo para el aprendizaje de
conceptos y técnicas de programaciin, sino para el desarvollo de destrezas mds
generales y de estrategias cognitivas de explovacion y descubrimiento, como
alternativa a las rutinas memoristicas de aprendizage.

Introduccién

En la actualidad, los investigadores en el campo de la Educacién han compren-
dido que la actividad de programacion, ademis del interés que tiene como instru-
mento para la resolucién de problemas de diversa indole, puede ser un poderoso
recurso did4ctico, no ya para el aprendizaje de conceptos y técnicas del campo espe-
cifico de la Informadtica, sino para el desarrollo de destrezas més generales y valiosas
de tipo heuristico (Palacios, 1987; Monteil, 1990; Niiiez etal. 1991).

El tipo de problemas que los ordenadores pueden resolver estd cambiando pro-
fundamente desde la aparicién de los micro ordenadores interactivos que incorporan
posibilidades de repre sentacién grifica, colores, sonidos, etc. Estos nuevos modelos
hacen posible «plantear problemas» asequibles a nifios cada vez mds pequeiios y,
sobre todo, problemas que les atraen y que pertenecen a su mundo de intereses: jue-
gos, dibujar un coche, una casa, flores, etc., de modo que al tiempo que realizan una
actividad lddica, manejan conceptos cientificos complejos (Rodriguez Roselld,
1986; Arias et al. 1988; Diaz et al. 1989).

Estas nuevas posibilidades de los ordenadores son las que han llevado a realizar
experiencias educativas sobre programacién de ordenadores, en lenguajes apropia-
dos, desde preescolar. El disefio del lenguaje LOGO ha estado ligado expresamente
con la concepcién de un lenguaje para experimentar y aprender, adaptdndose facil-
mente a diversos niveles de desarrollo de habilidades de pensamiento y favoreciendo
formas exploratorias y estrategias de aprendizaje (Garcfa-Ramos y Ruiz, 1985).

CARACTERISTICAS DEL LENGUAJE LOGO

. Unactivo impulsor del empleo de los ordenadores controlados por los alumnos
es Seymour Papert. Hacia mediados de los afios sesenta comenzé a trabajar con un
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grupo de investigadores en el Instituto Tecnolégico de Massachusetts para encontrar
modos de uso de los ordenadores que facilitaran el aprendizaje a los nifios; desarro-
llando, para dicho fin, un lenguaje de programacién al mismo tiempo simple y
potente: el LOGO.

Papert trabajé con Piaget en el Centro de Epistemologia Genética de
Ginebra. Esto le permitié comprender que los nifios son constructores de sus
propias estructuras intelectuales. Tienen un don innato para aprender; incluso
antes de ir a la escuela acumulan un extenso saber: no aprenden s6lamente a
hablar, sino que también aprenden la geometria incuitiva para desplazarse en el
espacio, aprenden bastante 16gica e incluso retérica, sin que nadie les haya ense-
fiado (Papert, 1.980).

¢Por qué, entonces, ciertos aprendizajes tienen lugar tan rdpida y espontdnea-
mente mientras que otros son retrasados e impuestos?. La respuesta que cabe dar es
que el nifio, constructor de su propio conocimiento, necesita «materiales» para ello.
Precisamente, la funcién que Papert y sus seguidores atribuyen al ordenador es el de
un instrumento didéctico que proporciona al nific modelos para facilitarle la adqui-
sicién de conceptos, principios, reglas y generalizaciones, que de otro modo se verfan
retrasados o incluso no se adquiririan.

Las dos ideas bésicas del trabajo de Papert en sus investigaciones sobre el
empleo de los ordenadores en la educacién han sido:

— Es posible disefiar lenguajes de programacién que los nifios son capaces de

aprender ficilmente y que les permiten hacer cosas de interés para ellos.

— Que esta actividad de comunicacién de los nifios con los ordenadores influ-
ye positivamente en su manera de pensar y en su manera de aprender otras
cosas.

De estas ideas nace el lenguaje LOGO, uno de cuyos subsistemas, la «geome-
tria de la tortuga» o «grificos de la tortuga», es especialmente indicado para iniciar
a los nifios en un lenguaje de programacién.

La tortuga es un «animal cibernético» -un pequefio tridngulo - cuyos des-
plazamientos por la pantalla se pueden controlar. LOGO es el lenguaje de orde-
nador por medio del cual es posible comunicarse con la tortuga. La idea de pro-
gramar se introduce por medio de la metdfora de ensefiar a la tortuga nuevas
palabras. :

En el trabajo con la geometria de la tortuga existe un componente motivacio-
nal del maximo interés. Los chicos se sienten atraidos por esa actividad y utilizan,
para desarrollar sus proyectos conceptos tales como: segmento, direccién, dngulo,
medidas angulares, relaciones entre 4ngulos, figuras elementales, repeticién contro-
lada de un proceso, etc. Las representaciones geométricas que se consiguen pueden
motivar largas exploraciones en las que el pensamiento numérico y el geométrico se
entrelazan con la estética (Wat,1984; Diaz y Batanero, 1985; Abelson y Dissesa,
1986; Arias,1989).

Como caracteristicas generales del lenguaje logo podrian sefialarse las siguien-
tes (Rodriguez Roselld, 1986):

a) Logo es un lenguaje intérprete.

b) Logo es un lenguaje interactivo.

¢) Logo es un lenguaje modular.

d) Logo es un lenguaje de micromundos.

e) Logo es un lenguaje recursivo.

LOGO es un lenguaje intérprete, pues admite las instrucciones en su propia
terminologia y las compila a lenguaje midquina para que el ordenador las ejecute.
Pertenece a los lenguajes de alto nivel al igual que BASIC, PASCAL....

LOGO es un lenguaje interactivo, ya que, cualquiet primitiva {instruccién
predefinida en el propio intérprete) puede ejecutarse simplemente tecleindola,
pasando asi mismo a incorporarse al capitulo de primitivas todos los procedimientos
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definidos por el usuario. Por tanto LOGO se presenta como un lenguaje abierto a la
creatividad del usuario para ampliar su propio potencial.

LOGO es un lenguaje modular, estd pensado para ser escrito mediante proce-
dimientos (agrupacién de sentencias o comandos bajo un mismo nombre), los cuales
pueden ser incorporados a otros procedimientos mds complejos, simplemente lla-
mindolos por dicho nombre. Esto proporciona una gran riqueza y versatilidad a la
programacién en LOGO.

LOGO es un lenguaje recursivo, esto supone la posibilidad de que un procedi-
miento se llame a si mismo, lo que confiere una gran potencia a la programacién.

LOGO es un lenguaje de micromundos, entendiéndose por estos los distintos
entornos o ambientes en los que LOGO puede trabajar. Son programas que propor-
ciona el maestro o el investigador en vistas a fines educacionales concretos, los cuales
son dificiles o incluso imposibles de alcanzar con el logical Logo ordinario y comer-
cialmente disponible. ‘

Por ejemplo, al ser el desplazamiento de la tortuga casi instantdneo, en la
mayoria de las versiones Logo, los investigadores de varios proyectos Logo han crea-
do programas en los cuales la tortuga se mueve mds lentamente cuando gira. Ello
permite a los nifios ver mds claramente como se realizan los diferentes giros (Hillel &
Samurcay, 1985; Matos, 1986). Otros han programado a la tortuga de manera que
deja una huella luminosa cuando gira (Zack, 1986). La huella de estos rayos perma-
nece en la pantalla durante un pequefio periodo de tiempo, después de que la rota-
cién se halla efectuado.

Algunos investigadores ofrecen inicialmente a los nifios un conjunto de proce-
dimientos especialmente preparados junto con -o en lugar de- las primitivas ele-
mentales que normalmente se encuentran disponibles en la geometria de la tortuga.
En los estudios de Hughes, Macleod y Potts (1985), se les proporcioné a los alumnos
procedimientos que dibujaban un cuadrado, tridngulo, estrella, circulo ademds de
las érdenes simples F(orward), B(ackwards), L(eft), R(ight) y H(ome). Mendelson
(1986), Diaz et al. (1989), Ruiz et al. (1993), en esta misma linea, proponen la utili-
zacién de procedimientos definidos previamente por el profesor para la realizacién
de figuras més complejas.

Orros investigadores se han preocupado de construir un entorno Logo total-
mente nuevo, dirigido a proveer de medios naturales y convincentes para los que el
lenguaje logo original no ofrecfa una via de acceso cémoda. Ejemplos de tales micro-
mundos son los de Lohete (1986), sobre el movimiento en un espacio tridimensio-
nal, los micromundos de Dreyfus y Thomson (1986) pata analizar acontecimientos
probables.

Los entornos de aprendizaje con Logo son considerados por los expertos como
uno de los aspectos fundamentales a tener en cuenta en las tareas de programacién
con este lenguaje (Papert, 1980; Leron, 1985; Lictlefield et al. 1986; Resnick, 1987;
King, 1990).

Segin Papert (1980), las aptitudes en programacién habrian de ser adquiridas
segtn la estrategia del autodescubrimiento: el aprendizaje se darfa de manera espon-
tdnea y natural, aniloga a la de un nifio pequefio cuando aprende a hablar. Papert lo
llama «aprender sin que te ensefien». Este concepto del proceso aprender-ensefiar se
basa en la idea constructivista en la cdal los nifios construyen y desarrollan sus pro-
pias estructuras intelectuales a través de la interacci6n con el entorno (De Corte y
Verschaffel, 1987).

Las destrezas y conceptos que los nifios pueden aprender con las actividades
LOGO dependen, por una parte del tipo de micromundo utilizado (gréficos de tor-
tuga, tortugas dindmicas y miltiples, proceso de listas, musica, etc) y también del
entorno de aprendizaje y del factor profesorado. Muchos de los efectos positivos pre-
vistos por Papert y otros investigadores, pueden quedar en una mera potencialidad si
el nifio no participa de un entorno apropiado (dos alumnos por ordenador y aulas
reducidas de 15 a 20 alumnos ) y si el profesor carece de los conocimientos necesa-
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rios, tanto sobre el lenguaje como sobre la «filosoffa educativa» que debe orientar su
actuacién (Diaz y Batanero, 1985; Leherer y Smith, 1986; Emihovich y Miller,
1986; Arias, 1988; Diaz et al. 1989).

Es necesario crear un clima en el aula que promueva una actitud relajada y
constructiva hacia los errores, asf como un ambiente de colaboracién y ayuda mutua.
El profesor debe estar atento a las necesidades de cada nifio, proporcionando el tipo
de ayuda apropiada en cada momento, pero sin que su intervencién 777anule un
proceso de bisqueda y de descubrimiento personal (Leron, 1985).

El principal beneficio que se espera de LOGO, aparte de la adquisicién de
conocimientos propios del proceso de datos y los especificos sobre desarrollo de con-
ceptos, serdn de tipo mds general y dificiles de evaluar: una actitud favorable hacia la
escuela e interés por aprender, sentido de cooperacion con los compafieros y profeso-
res, incremento en el concepto de si mismo (sentido de destreza y poder personal),
una actitud constructiva hacia los errores, buena voluntad para afrontar riesgos y
experimentar soluciones posibles, etc. (Papert, 1980; Consejerfa de Educacién
Gobierno de Canarias, 1987; Arias, 1988).

INVESTIGACIONES SOBRE UTILIZACION DEL LENGUAJE LOGO

Las experiencias que en numerosos centros venian realizdndose desde hace bas-
tantes afios sobre la introduccién de los nifios en la programacién de LOGO, habian
sido poco evaluadas, no llegando a ofrecer conclusiones que avalaran las supuestas
ventajas que habrian de detectarse en los alumnos a partir de las actividades realiza-
das con LOGO. En los Gltimos afios se vienen evaluando de forma mds rigurosa
algunos de estos temas a través de estudios en que se han utilizado diversas técnicas
de recogida de datos tales como:

— Grabaciones en video, o las llamadas «dribble files» en las que se recogen

todas las actuaciones de los nifios mientras programan LOGO.

— Anidlisis de los proyectos y materiales escritos por los nifios.

— Andlisis de las actitudes de los nifios respecto a LOGO.

— Entrevistas con los alumnos acerca de las maneras en que operan con el

ordenador y la tortuga.

Los principales descubrimientos, De Corte, E.y Verschafell, L. (1.987), se refie-
ren a los siguientes temas:

a) Deficiencia en los conceptos de programacién.

b) Deficiencia en las estrategias de programacién.

) Diferencias en el estilo de programacién.

DEFICIENCIA EN LOS CONCEPTOS DE PROGRAMACION
Programacién secuencial

Un buen niimero de nifios, atin después de trabajar bastantes horas con
LOGO, tienden a desarrollar una programacién secuencial («Spaghetti style»)
donde sélo utilizan érdenes primitivas tales como: AVANZA, GIRA, RETROCE-
DE, sin llegar a utilizar conceptos mds elevados como variables o recursividad

(Leron, 1985; Mc Allister, 1986).

Falta de l6gica subyacente

Otros alumnos emplean en la programacién conceptos més elevados - varia-
bles, sentencias condicionales, recursividad- pero sin comprensién de la 16gica sub-
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yacente. Copian un procedimiento, sin interesarse por la estructura y funcionamien-
to del procedimiento, a esta forma de operar se le llama «creacién sin comprensién»
(Leron, 1985; Burton & Magliaro, 1986).

Estas investigaciones estdn en la linea del estudio de Leherer y Smith (1.986)
acerca del nivel de conocimientos y comprensién de las nociones principales del len-
guaje LOGO por parte de los nifios. La dificultad para resolver problemas plantea-
dos en los que tenfan que emplear procedimientos complicados era notable en todos
los alumnos, a pesar de los distintos grados de instruccién. En aquellos casos en que
tenfan que emplear la recursividad, s6lo el 21% entendi6 su uso.

Deficiencia en las aptitudes de programacién

Dentro de este campo de investigacién se pretende estudiar si los alumnos
emplean métodos heuristicos tales como: planificacién del problema, descomposi-
cién y depuracién.

Gran cantidad de nifios, mientras exploran con LOGO, no utilizan estrategias
heurfsticas propias de la resolucién de problemas. Los resultados obtenidos se consi-
guen a menudo a través de una técnica de ensayo y error (trial and error).

Las dificultades de depuracién son asi mismo notables tal como han demostra-
do Mac Coy-Carver y Klahr (1.985). Nifios de 7 a 9 afios, tras un curso de LOGO de
24 horas no habfan adquirido estrategias eficientes de depuracién.

Diferencias del estilo de programacién

Los nifios presentan distintos estilos de programacién, que pueden estar en la
base de algunas dificultades detectadas en las tareas de programacién. Una de estas
dificultades radica en representar y descomponer figuras complejas en sus elementos
constitutivos. Mc Dougall (1.986) sefiala como estas dificultades pueden estar debi-
das, en parte, a la inclinacién de los nifios a dibujar en primer lugar los perfiles y por
su rechazo a repasar las lineas o dividir lineas rectas.

El estilo de programacién puede estar tambien en funcién del tipo de proyecto
en que se est4 trabajando. Segtn Sutherland y Hoyles (1.986) los nifios tienden a
percibir sus disefios bien como copias del mundo real u objetos abstractos, en el pri-
mer caso se realizan programas poco estructurados; en el segundo, al producir dise-
fios mds abstractos, se utilizan conceptos més sofisticados tales como variables,
recursién etc.

La adquisicién de un nivel tan bajo por parte de los nifios en su capacidad de
programacion, segun las investigaciones sefialadas, puede estar condicionado por la
corta duracién de las experiencias en los estudios realizados. La programacién es una
habilidad compleja que requiere un buen nimero de horas de prictica, en la mayorfa
de las experiencias los nifios s6lo estuvieron un promedio de 20 a 40 horas trabajan-
do con el ordenador (De Corte y Verschaftel, 1987).

La carencia de un tratamiento educacional adecuado, estaria en la base de los
bajos niveles alcanzados por los nifios en los estudios sefialados (Leron, 1.985).
Actualmente se tiende hacia un enfoque mds directo y estructurado, donde la inter-
vencién del profesor va mis allé de dar respuesta simplemente a la demanda de los
alumnos.

Respecto a las estrategias de ensefianza, utilizadas en la programacién con
Logo, las experiencias realizadas por Littlefield, Delcros, Franks, Clayton y Brans-
ford (1.986) sobre los efectos de diferentes métodos de ensefiar - sin estructurar,
estructurados y mediacionales - en la transferencia de capacidades de raciocinio a
problemas non-LOGO, vienen a apoyar la tesis que aboga por una mayor estructura-
ci6n en las tareas de ensefianza aprendizaje de LOGO.
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Los métodos no estructurados basados en el principio de aprender descubrien-
do, fueron comparados con los métodos estructurados donde se daban hojas a los
nifios con los trabajos a realizar comprobando si trabajan en las tareas asignadas.

Los métodos estructurados se mostraron mds eficaces que los no estructurados
en el dominio del LOGO, aunque no ofrecieron diferencias significativas sobre la
transferencia non-LOGO.

Respecto a los métodos no estructurados y estructurados se compararon los
métodos mediacionales, similares al enfoque estructurado, pero afiadiendo la accién
del maestro que intenta de forma explicita favorecer la transferencia, explicando a los
alumnos las capacidades generales de razonamiento implicadas en las tareas asi como
la aplicaci6n a situaciones non-LOGO. Los resultados obtenidos de esta compara-
cién muestran a los métodos mediacionales como mds eficaces respecto a los otros
dos para lograr transferencias. No obstante ninguno de los tres se mostré efectivo
para crear transferencias lejanas de capacidades de razonamiento (De Corte y Vers-
chaffel, 1987).

La idea del autodescubrimiento como estrategia de ensefianza tiende a susti-
tuirse por una accién més directa, por parte del profesor, a través de guias de estudio
estructuradas, donde se «seleccionan» actividades a los alumnos o bien utilizando
programas de LOGO especialmente disefiados, tales como los diferentes tipos de
micromundos sefialados, interviniendo de esta manera de forma mds activa en el
proceso de aprendizaje de los nifios. Pero, no obstante, hay que sefialar que pedir mas
estructuracién no es lo mismo que alegar por el retorno al estilo de ensefianza tradi-
cional, centrada en el maestro. De Corte y Verschaffel (1987) sefialan los riesgos de
organizar el entorno Logo demasiado minuciosamente, lo que pudiera dar lugar a
todo tipo de efectos colaterales no deseables, como falta de motivacién, alienacién,
miedo al fracaso, etc. Un entorno de aprendizaje potente es una situacién en la cual
«se encuentre el equilibrio entre dejar a los alumnos en libertad para trabajar en sus
propios proyectos y la estructuracién de la actividad para resultados especificos de
aprendizaje». En esta misma linea se encuentran las aportaciones de Sutherland &
Hoyles (1986) y De Corte (1990).

Dentro del nuevo sistema educativo, donde se considera la posibilidad de utili-
zar diversas aplicaciones informdticas desde la educacién primaria, el lenguaje Logo
puede resultar un recurso valioso para la adquisicién de destrezas y habilidades que
faciliten aprendizajes posteriores.

En la utilizaci6n del lenguaje de programacién Logo, consideramos que podri-
an investigarse el tipo de contenidos matematicos, o de otras dreas del curriculum,
suceptibles de ser tratados para su aprendizaje a través de este lenguaje de programa-
ci6én. En esta misma linea, seria interesante considerar la adquisicién y desarrollo de
estrategias para resolver problemas con ordenador, llegando a describir los procesos y
mecanismos por los que los alumnos las adquieren y desarrollan.

Dentro de los nuevos disefios curriculares se plantea como un objetivo priorita-
rio el «aprender a aprender», este objetivo ambicioso, pero al mismo tiempo irre-
nunciable, supone que los alumnos sean capaces de realizar aprendizajes significati-
vos por sf solos en una amplia gama de situaciones y circunstancias. Desde esta pers-
pectiva hay que sefialar la importancia que debe otorgarse en el aprendizaje escolar a
la adquisicién de estrategias cognitivas de exploracién y de descubrimiento, asi
como planificacién y regulacién de la propia actividad.

El ordenador, en funcién de su versatilidad, podria posibilitar el desarrollo de
estrategfas que favorezcan un aprendizaje mds activo y exploratorio. Las posibilida-
des que ofrece el ordenador para la creacién de entornos motivadores e individualiza-
dos, bien podrian ser utilizadas para la obtencién de aprendizajes significativos, cre-
ando las condiciones idéneas para que se produzcan, teniendo en cuenta el estado de
desarrollo del individuo y los esquemas actuales.

De forma mds concreta, en algunas dreas se plantea la necesidad de desarrollar
un conocimiento de procedimientos adaptables frente a la memorizacién de rutinas
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automatizadas. El ordenador puede ser una gran ayuda para el aprendizaje de tales
procedimientos, ya que posibilita la creacién de éstos y su manipulacién. Determi-
nar en que medida el ordenador puede propiciar estrategias de planificacién y descu-
brimiento, que posibiliten aprendizajes significativos, es otro reto que se plantea
ante la puesta en marcha del nuevo sistema educativo y la generalizacién en el uso de
los nuevos recursos tecnolégicos, y al que habra que dar respuesta a través de futuras
investigaciones.
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Resumen: En este articulo se revisan diversas aportaciones sobre la utilizacién del lenguaje de
programacién LOGO en la escuela desde edades tempranas. Se plantea como las actividades con
LOGO pueden ser utilizadas no s6lo para el aprendizaje de conceptos y técnicas de programa-
cién, sino para el desarrollo de destrezas mas generales. Desde una perspectiva constructivista
del aprendizaje la utilizacién de este lenguaje de programacién puede ser util para el desarrollo
de estrategias cognitivas de exploracién y descubrimiento, asf como de procedimientos adapta-
bles frente a rutinas memoristicas de aprendizaje.

Direcci6n: Facultad de Humanidades y Ciencias de la Educacién. Departamento de Pedago-
gfa. C/ Virgen de la Cabeza 4, 23071. Jaén

Datos del autor: Juan Ruiz, Doctor en Ciencias de la Educacién, es Profesor de la Universidad
de Jaén, Departamento de Pedagogia, drea de conocimiento: Métodos de Investigacién y Diag-
néstico en Educacién M. I.D.E.)

© PERMISOS PARA CITAR O REPRODUCIR EN OTRAS FUENTES: Se pueden citar
libremente hasta 500 palabras. Para reproducir una porcién de texto mayor, figuras o ilus-
traciones, se deberd pedir permiso por escrito a la revista, especificando el uso al que se des-
tina el texro. En todos los casos, se deberd citar el copyright de CL&E. En el caso de articu-
los o textos que hayan sido a su vez reproducidos en CL&E los interesados debersn dirigirse
tanto a los detentadores del copyright original como a CL&E, en el caso de que se quiera
hacer uso de la traduccién. FOTOCOPIAS: Para todo lo relacionado con el uso mediante
fotocopia del marerial de esta revista, deber4n dirigirse a: CEDRQO, C/ José Maraiién, 10, 3.°
Izda. Tel. 594 15 75. Fax 445 35 67.




119

P

LIBROS RECIBIDOS

Parva leer

Acosta, V. et al (Ed.)
Programas de evaluacion e intervencion en educacion

especial. 1993.

Ajuntament de Barcelona
SELLARES, R. (Com.): La atencién de las diferencias
en la escuela. 1993.

Ajuntament de Plama
VV.AA.: Curs Palma Ciutat educativa.

Alfar
BORREGO, C.: Curriculum y desarrollo Socio-perso-
nal. 1992.

Anthropos

ESTEVA, C.: Cultura, sociedad y personalidad.
1993.

FIERRO, A.: Para una ciencia del sufeto. Investiga-
cibn de la persona(lidad). 1993.

TOLCHINSKY, L.: Aprendizafe del lenguage escrito.
Procesos evolutivos ¢ implicaciones diddcticas. 1993.

Ariel
TRILLA, J.: La educacion fuera de la escuela. Ambi-
tos no formales y edcuacion social. 1993.

Gobierno de Canarias
VV.AA.: Memoria estadistica de educacion de adul-
tos en la comunidad canaria. Curso 91-92. 1993.

Grao
VV.AA.: Com treballar els continguts procedimen-
tals a l'anla. 1993.

ICE Universitat de Barcelona / Horsori
BORREGO, C. (Coor.): Mddulos diddcticos. 2.
Aprender a vivir juntos en la escuela. 1992.

DEL Ri10, M.J.: Psicopedagogia de la lengua oral:
un enfoque comunicativo. 1993.

MEC/ Morata

Hicks, D. (Comp.): Educaciin para la paz. 1993.
PLUCKROSE, H.: Ensefianza y aprendizaje de la
bistoria. 1993.

Morata
ELLIOTT: E/ cambio educativo desde la investigacion-
accion. 1993.

Morata/ Paideia

FERNANDEZ, M.: La profesidn docente y la comuni-
dad escolar: crinica de un desencuentro. 1993.
LisTON, D. P, y ZEICHNER, K. M.: Formacién de!
profesorado y condiciones sociales de la escolarizaciin.

1993.

Paidotribo

CHAVARRIA, X.: La educacion fisica en la ensefian-
2a primaria: del disefio curricular base a la progra-
maciin de las sesiones. 1993.

VV.AA.: La educacion fisica en primaria. Reforma.
de 6 a 12 anos. Guia del profesor. Volumen 1 y 11.
1993.

Pirdmide
BOTELLA, C., y BENEDITO, M. C.: Asma bron-
quial. Evaluacion e intervencidn en nifios y jovenes.

1993.

S.M.

VV.AA.: Programacién y didactica. Conocimiento
del medio. 1992.

VV.AA.: Programaciin y diddctica. Lengua. 1992.

Trillas

DALE, P. S.: Desarrollo del lenguaje. Un enfoque
psicolingiifstico. 1992.

DIAMONDSTONE, J. M.: Talleres para padres y
maestros. Disefio, conduccion y evaluacion. 1991.
GORDILLO, J.: Lo que el nifio ensefia al hombre.
1992.

MORENO, S.: Guia del aprendizafe participativo.
Orientacion para estudiantes y maestros. 1993.
RODRIGUES, A.: Aplicaciones de la psicologia social.
1988.

W AISBURD, G., y SEFCHOVICH, G.: Expresiin
pldstica y creatividad. Guia diddctica para maes-
tros. 1993,



