TFORTUGARTE
2« tinidad insbinad /

Un proverbio oriental dice:
“Edeucto g oluido
Yeo y recuerdo

¢, Qué es Logo?

Es el nombre de unafilosofia educativay de unafamilia en continua evolucion, un lenguaje
natural que crece con & alumno.

Logo es el lengugje de “la geometriade latortuga’, unaexcusa paratrabgjarlaen laescuela
mas ala del trazado. Creacion de Seymour Papert, un sudafricano nacido en 1928,
matematico, cientifico computacional y educador que en 1952 obtiene un doctorado en
mateméticay en 1959 otro en Cambridge. Desde 1959 y hasta 1963 estudia con Piaget en la
Universidad de Ginebra (Suiza).

En 1963 & M.I.T. (Instituto Tecnol6gico de Massachussets) logra gque Papert comience a
trabgjar en é y con Minsky funda el Instituto de Inteligencia Artificial.

En 1968, hace 41 afos crea € LOGO un lenguage computacional basado en e
constructivismo de PIAGET.

Papert ha manifestado: “lo que un individuo puede aprender, y como |lo aprende, depende de
los model os con que cuenta”

En Logo importael producto, pero més importa el proceso.

“Latortuga’ no es mas que un robot que aparece en la pantallay que es capaz de desplazarse
por la misma obedeciendo 6rdenes elementales. A medida que se mueve va dejando rastro por
donde pasa, por lo que el camino recorrido constituye un gréfico de tortuga

A los conjuntos de érdenes, que realizan unatarea determinada definida por € usuario, los
[lamamos procedimientos.

Logo nace no sélo como un lenguaje informético, sino como el entorno que permite convertir

el aulaenun centro deinvestigaciéon  y usar el computador para ~ “ aprender a
aprender” , y asi explorar investigar y descubrir y sobre todo operary trabajar. EI alumno

utilizard un objeto para sus investigaciones, la “tortuga’. De esta manera, su identificacion
material con ellale va permitiendo comprender las normas del movimiento y las relaciones
entre varios puntos de la pantalla.

En redidad, estas relaciones entre puntos son relaciones matematicas, o mejor dicho

geométricas y le van acercando de forma progresiva al nivel de abstraccion de la matemética.



Se trata de acentuar €l papel que tiene laaccion en el desarrollo de lainteligencia. Su
actividad intelectual frente ala pantalla sera comprender unas veces porgue la tortuga se ha
movido de una determinada maneray otras crear lineas de exploracion que le permitan

completar su estructura mental.

“Al ensefarle a pensar al ordenador, los chicos se embarcan en una

exploracién del modo en que ellos mismos piensan’ Desafio ala mente, S. Papert.
“Conquistar por si mismo un cierto saber através de investigaciones libresy de un esfuerzo
espontaneo, dara como resultado una mayor facilidad para recordarlo”

Probablemente el nifio llegue a conocer las reglas del célculo de una manera mas operativay
profunda si resuelve los problemas que se le van planteando, cuando se le presentala
necesidad de ensefiarle alatortuga a que dibuje en la pantalla, interiorizando, asimilando y
resolviendo problemas o, por o menos, aprendiendo a resol verlos.

La manipulacion de los objetos va proporcionando un caudal de resultados que se incorporan
alas estructuras mentales del sujeto y que van completando sus conceptos.

El lenguaje puede crecer con el nifio y ser aplicable atareas cada vez més complejas seguin se
vaya necesitando.

Otra caracteristica es que su uso introduce la costumbre de  descomponer y analizar 1os

problemas dividiéndolos en sus partes constituyentes, con lo que los problemas dificiles o
grandes se dividen en problemas mas pequefios, mas féciles de solucionar.

Al ser interactivo permite la comprobacion inmediata de como funcionan los
procedi mientos que ha estado creando.

El papel del docente en este contexto en que la autonomia de los alumnos es privilegiada
Sera como:

a. Organizador de las areas de conocimiento, orientador y animador, proporcionando a
los nifioslos Utiles materiales y conceptuales que hacen posible las acciones eficaces
encaminadas a dominio de estas areas.

b. Dinamizador de las ideasguiando en |as primeras sesiones y facilitando lainformacion
para empezar, seguir € desarrollo de los trabgjos y acostumbrar alos alumnos a que terminen
el proyecto.

c. Animador de la investigaciony punta de referenciaaquien acudir cuando surjan ideas
aparentemente indisolubles.

d. Rentabilizador de |os erroresya que no hay que temer alos mismos, sino que hay que
acostumbrar a alumno adescubrir por si mismo las causas de ese error. Estos quedan

representados visualmente en la pantallalo que facilita su identificacion.



En Geometria el Programa Escolar nos dice:

“Se propone un enfoque didactico que enfatice la construccion de significados através de la
problematizacion del conocimiento geométrico.

Para problematizar € conocimiento geométrico en € aula, se tendra en cuentalos siguientes
aspectos:

- Poner en juego las propiedades de las figuras.

- Propiciar lainteraccién de los alumnos con objetos que no pertenecen a espacio fisico sino
aun espacio conceptualizado, donde | as figuras-dibujo trazadas |os representan.

- El lugar del dibujo en la ensefianza de la Geometria debe constituirse como una herramienta
para analizar las propiedades de |0s objetos geométricos, de aqui €l valor del dibujo a mano
azada

- Las explicaciones de los alumnos con carécter de argumentacion tomando como referencia
propiedades conocidas de |as figuras permite la construcci6n de otros conoci mientos sobre las

mismas (Itzcovich, 1998).

Se considera didacticamente valiosa la presentacion de situaciones que habiliten mas de una
solucion o ninguna. Asi se estimulara la capacidad del alumno de utilizar |as propiedadesy
conocimientos que dominay permitira desarrollar un pensamiento geométrico intuitivo al
formular lajustificacion de la solucion presentada. Se deberian incluir entre otras: actividades
de plegado, recortado, superposicion, encastrado, discusion en torno afiguras de andlisis.

La jerarquizacion de pluralidad de metodologias (incluidas las de soporte
informatico) permitira la construccion de significados, dgando de lado la

presentacion ostensiva de los objetos geométricos, lamediday el calculo. Se

En sintesis, se propone una  Geometria exploratoria, dinamica y problematizadora.

En estaforma de trabajo geométrico, los enunciados, las relacionesy las propiedades son
generales. Se establecen en un dominio de validez, es decir de explicitacion de condiciones

bajo las cuales funcionan”.



ACTIVIDADES.
Sin la XO

Las primeras sesiones pueden estar dirigidas al reconocimiento de las primeras 6rdenesy las
acciones que producen, laimportancia de los detalles para obtener resultados, €l orden en que
se den, etc.

Jugar a ser tortuga:
1-Los nifios se desplazan en € aula y verbalizan sus movimientos. desplazamientos

(adelante, atrés) y giros (derecha, izquierda)

2-Recorrer unaserie de dibujos sencillos realizados en €l suelo.

3-El “robot” € cual esinterpretado por un nifio siguiendo las érdenes estrictas que prepard
un grupo & cua compruebay juzga el efecto de las mismas.

4-Recorrer “laberintos’.

5- Dibujar una porcion del plano de laescuela o del barrio siendo el objetivo conducir la
tortuga de un punto a otro realizando diferentes recorridosy alavez ir tomando nota de las
diversas acciones realizadas en cada uno de ellos.

6- Uso de fichas en un imantografo con |os comandos de Tortugarte, para su reconocimiento y
aprestamiento, elaborando algunos sencill os procedimientos con las mismas.

Estas las podemos encontrar en €l blog del Rap Ceibal en “Documentos de apoyo alos

voluntarios’

Con la XO

Solapas y comandos de Tortugatte
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Comenzar explorando las dimensiones de la pantalla desplazando la tortuga.

Comandos necesarios. adelante — atras — derecha— izquierda.



Ve

Representacion de Angulos. mediante desplazamientos y giros, comenzando por

giros de 90°, paraluego llegar alos otros por comparacion.
De acuerdo a grado: clasificacion de angulos (recto, agudo, obtuso, llano y completo).
Conceptos de linearectay curva; semirrectay segmento de recta.

Construccion paso apaso del cuadrado . Ideade” Vigie completo” (angulo

compl eto)

Ve

Angulo externg : observar detenidamente,  realizando dibujosa  mano alzadaen la

pizarra, que €l giro de latortuga corresponde a angulo externo.
También de acuerdo a grado trabajar &ngulos suplementarios, consecutivos y adyacentes.
(Esto no sblo para el cuadrado sino también paratodos los poligonos)

Suplementarios son aquellos angulos cuya suma es 180°.
Consecutivos son aquellos dngulos que tienen un lado en comun.
Adyacentes son los angulos consecutivos, cuya suma es 180°y sus lados no comunes son

semirrectas opuestas.

* Tener presente que en el caso del cuadrado el dngulo interno coincide con el giro externo de la tortuga.

Deducir € uso del repetir luego de hacerlo paso a paso y armando el procedimiento como
figuraen laimagen
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Trabgjar previamente:

adelante

La sumade los &ngulos interiores de un triangul o es 180°

! Triangulo equilétero 180°/ 3 = 60°

Conceptos. angulos suplementarios, consecutivos,
adyacentes
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Construccion de una casa, un edificio, etc., combinando diferentes figuras.
Una propuesta
- Dibujar un cuadrado y un tridngulo que compartan uno de sus lados empleando
Tortugarte.
- Previamente realizar un croquis en una hoja.
- Empleando €l procesador de texto describir la construccion en lenguaje mateméti co.
- Intercambiar ese texto entre gruposy realizar la actividad en Tortugarte, ver si esta
claro, s seentiendey sellegaa producto deseado.

- Redizar uno en forma colectiva.
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En los poligonos convexos |la suma de los giros de la tortuga suman 360° (vigje total).

El argumento del repetir esigual a nimero de lados del poligono. El del giro (derechao
izquierdad) es € resultado de 360°N° de lados, egemplo: pentégono 360/5. Este valor
corresponde a giro externo querealizalatortuga, € cua coincide con e angulo a centro.

Conceptos previos: lado, angulo, sumade los &ngul os interiores, &ngulos complementarios y

suplementarios, consecutivos, adyacentes.
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Este trabajo es aplicable ademas a: construccion del circulo, gréficos circulares,
representacion de fracciones, porcentajes, etc.



Latortugase
desplazaen
sentido horario
con argumentos
positivosy en
sentido
antihorario con
argumentos
negativos.

La segunda figuramuestra el hexégono regular inscripto dividido en 6 tridngul os equilateros.
Esta permite trabgjar con el dngulo a centro, lados del tridngulo equilétero, sumade los
angulos interiores, &ngulos complementarios y suplementarios, conceptos que le permitiran
deducir los valores de los giros y desplazamientos, aplicando conocimientos geomeétricos.

Acompariar el trabajo en la XO con un croquis colectivo en la pizarrae individual en papel.
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Repetir 4, adelante 80 derecha 90.
corresponde a1 cuadradado

cp quita la pluma

adelante 150 avanza 80 pasos
del lade y 70 mas "para arriba"'
Se ubica en el vértice inferior
izquierdo del préximo cuadrade.

sp recupera la pluma para trazar.
repetir3 hace 3 veces [o mismo.
-Tener en cuenta la ubicacion de los
comandos " ¢cp, adelante 150, sp" que

reubican ala tortuga para el siguiente
cuadrado.

Otras actividades: desarrollo del cubo, del prisma (de base cuadrada, rectangular, triangular),

del cilindro, etc.
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EQue es TortuglrteT

Es un entorno de programacion grafico
basado en el lenguaje LOGO, en el
cual se pueden realizar pequenos
programas Yy disenos utilizando o
ddndole ordenes a una tortuga.




Como ingresar a TortugArte

g \ol[[«lali[= Lugares Sistema @
i Accesorios

7 Educacion . A

4 Graficos > | Scratch

{ Herramientas del sistema > TortugArte
@ Internet > | ad Xmind

| Oficina

1 Sonido y video




Pantalla DE TOR{UGARTE

€ Aplicaciones Lugares Sistema @ lg@ﬂ mar 21 de jun, 23:21

TortugArte — plantillas de presentaciones: Paleta de plantillas de presentaciones - + =
Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir

lierdal - |angulo OOTX
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Barra de Menu
Paletas

Bloques
comando
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Programacion trabajo
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TORTUGA:
Paleta de Comandos de la Tortuga

Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
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PLUMA:

Palet ordenes de la Plun
NIaty AHa Ardanac fa s ] \
Paleta de ordenes de la Pluma

Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
® 123
PN 2o Dexl]@
subir pluma color| - lempezar relleno

rellenar pantalla
tono i
terminar relleno

bajar pluma

fijar tamano g tamally e
empezar




0 s de la Pluma

Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
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- fijar colora H color |:J| ro-H verde |[:JI mora.
H tono H naranja H cian blanco
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empezar
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Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir

ASEST Deox]T
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empezar




Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
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Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
oo 3 ®
B A 20Dl
r_’f;r

Ifempezaﬂ DJ‘ texto ‘[Hrcaja[‘%

caja l

guardar en_|(accién 1|@¢iOn 2

Valorﬂ 7 o
|p0ner en caja 2|:ﬂ[I caja faccion 2 laccién 2]°
empezar



Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
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SENSORES:
Paleta de sensores

Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir

B A 2o DRI T

consulta de tecladlﬂ%tortUga vi[,‘J‘ volumenl [,‘J‘ voltaje I

H tiempo I [}J‘frecuenci*[}% brillo I
H sonido I[}J‘resistenci*[}: PoY o

empezar




OPCIONES ADICIONALES:
Paleta de opciones adiciona
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PLANTILLA DE PRESENTACIONES:
Paleta de plantillas de presentacion

Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
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Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
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Ocultar
Bloques

Limpiar

Parar
Tortuga




Editar Ver Herramientas Tortuga Subir

Nuevo r / @ .
Abrir Bﬁ e
Guardar

Guardar como
Guardar como imagen
Guardar como HTML
Guardar como Logo
Salir




Archivow Herramientas Tortuga Subir
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Pegar




Archivo EditarHerramientas Tortuga Subir

Coordenadas cartesianas B #@ (B @;‘
] vty

Coordenadas polares

Escalar coordenadas

Agrandar bloques
Empequenecer bloques
Restaurar el tamano del bloque




Archivo Editar VerTortuga Subir

Mostrar paleta
Ocultar paleta
Mostar/ocultar bloques
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Archivo Editar Ver Herramientasm

Limpiar ’/@ o T
Ejecutar B-‘? e
Dar un paso

Depurar

Parar




Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga

Subir a la web
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N2 2080 De 1

E(Ielantec[‘:merdag angulo W
arco ||fijar xy
derecha & coory
ar rumboBH rumbol

e

empezar

Al iniciar la
Arrastrar o actividad ,
hacer un la tortuga
Clic para esta en
escoger una (0,0).
accion




¢Como hacer que la Tortuga cambie de direccion

Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
® 123
12209 Dexl ]

@Eelanten[:werdan angulo X |-
arco fijar xy

@E”“mbcﬂb% rumbo | La tortuga puede
girar la cantidad

l de grados que se
le indique, hacia
E ' la derecha o la

adelante

izquierda.

Cuando ella gira lo hace
sobre el punto en que se
encuentra, pero no avanza.




Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
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Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
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esperar
hasta
W entonces sino parar accién




Archivo Editar Ver Herramientas Tortuga Subir
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Informacidn para el lector

Descripcién

Este documento tiene por objetivo reforzar

Sus

conocimientos durante la fase presencial del taller de

capacitacion. Se caracteriza por ser un material sencillo

gue detalla los procedimientos basicos para utilizar la

Actividad TortugArte, Llamado también “el Arte de la

Tortuga.
indice
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[EEN
N

. Desafio practico...........ccovveiiiiiiiinn, 37




La Actividad Tortugarte de la laptop XO es
un recurso pedagogico basado en un

entorno grafico de programacion.

Logo es un lenguaje de alto nivel en parte
funcional en parte estructurado, de facil aprendizaje.
Fue disenado con fines didacticos por Danny Bobrow,
Wally Feurzeig y Seymour Papert, los cuales se basaron

en las caracteristicas del lenguaje Lisp.

A pesar de que Logo no fue creado con la finalidad de
usarlo para ensefar programacion, puede usarse para
ensefar la mayoria de los principales conceptos de la
programacion, ya que proporciona soporte para manejo

de listas, archivos y entrada/salida.

Papert desarrollé un enfoque basado en su experiencia
con Piaget a principios de los sesenta.
Fundamentalmente consiste en presentar a los ninos
retos intelectuales que puedan ser resueltos mediante
el desarrollo de programas en Logo. El proceso de
revision manual de los errores contribuye a que el nifo
desarrolle habilidades metacognitivas al poner en
practica procesos de autocorreccion.



Procedimientos basicos que debe Aprender:

FPoner el nombre a la actividad

Guarda la actividad

Galeria de proyectos desarrollados
Parar la actividad

7 O

Area de Trabajo de Tortug Arte

Tortuga

Herramientas de Tortug Arte

Explora mis bloques son
faciles de usar.

~——



1.1.

BLOQUES DE LA PALETA TORTUGA
Limpiar: Limpi ( t .
lmpli:xr impia el rastro Tortuga |
del lapiz que la Tortuga .

’“r:;"_,' T
haya realizado, por defecto L-ﬂ—a—J
la tortuga se ubica en el E&M L:E**_J: 5
centro de la pantalla. — —1_gm

p G HET X

Adelante: La  Tortuga

angulo

avanza hacia adelante el | arco
, | radio

numero de pasos que le sea R
indicado. (Punto de pixeles) [

; fijar xy
Atras: La Tortuga retrocede -
hacia atras el nimero de ’"I_;_,“LE

o
pasos que le sea indicado.

=
Izquierda: La Tortuga gira oo
sobre si misma hacia la ~rumbo
izquierda el nimero de | X v

grados que le sean indicados (de 0° a 360°).

Derecha: La Tortuga gira sobre si misma hacia la
derecha, el niUmero de grados que le sean indicados
(de 0° a 360°).

Arco: Bloque para crear arcos dando un angulo (de 0° a

360°) y un radio.



1.2.

Fijar xy: Ubica a la Tortuga segun las coordenadas x-y
que se indiquen.

Frumbo: La Tortuga gira sobre si misma en el sentido
de las manecillas del reloj, sin tomar en cuenta el
angulo en el que se encuentra, es decir; como si
estuvieraen 0°.

Coorx: Ubicacion del eje de las “x”, se puede conectar
a un parametro.

Coory: Ubicacionen el eje de las “y”, se puede
conectar a un parametro.

Rumbo: Conectado con un parametro ubica a la

Tortuga en 0°, independientemente de su posicion.

BLOQUES DE LA PALETA PLUMA

cp: Si no queremos que la Tortuga deje algun rastro de
lapiz.

sp: Para que la Tortuga deje rastros de lapiz.

Fijar tamafo: Bloque para indicar el tamano del lapiz,
si lo queremos mas grande, basta con aumentar el
numero en el bloque morado.

Fijar color: Este bloque sirve para establecer el color
del lapiz. Los colores y las sombras en Turtle Art estan
representados por numeros del 0 al 99.



Fijar tono: Bloque para indicar

: Plum
la sombra, al igual que el color, o i _?_
g e =) (")
la sombra se indica con numero,
" R
cuando el numero es mayor, la fijar
&mano
sombra es menos intensa. o I/ a
Pintar fondo: Esta instruccion igl‘?'i]: [
hace que la pantalla se pinte de
alglin color, con o sin sombra.
Tamafno: Bloque que se utiliza
para establecer como parametro
el tamano del lapiz.
" tamafio
Color (color): Bloque que se “—coor
€O
utiliza para establecer como ™ toolll
parametro el color del lapiz. X) )
Tono: Bloque que se utiliza para
establecer como parametro la sombra del lapiz.
ROJO (0] 1]2]3]4]5]6]7][8]39 Jel\xe]
ANARANJADO (10 [ 11 [12[13 ] l AR CLARO
AMARILLO 1 23 | 26 | 2 " VERDE
VERDE EXERERENEIEIENEAENESN veErpE |
VERDE (4041424344 [45[ 46 [4 _ CELESTE
CELESTE i1 |52 |53 | 54 | 65 | 56 | 57 | 58 | 59 |
AZUL 60 | 61 [62 |63 |64 | 65 | 66 | 67 | 68 | 69 |Gy
AZOL MORADD |
MORADO 80 [81 [82 |83 | 84 [ 65| 66 | 67 | 68 | 69 |rmyy
LILA (9019192193 ] 94]95]96 | 07 ] 98 | 99 [y




1.3. BLOQUES DE LA PALETA NUMEROS

Nameros NUumero: Valor numérico que se
[ nimera ] puede conectar a un parametro.

4 ol _ + :Suma
% % - : Resta
X : Multiplicacién

E 123| / : Division

by ar *-- ,
wf o Tree e | Mod: El residuo de una division.
Azar: De donde a donde va a

Q. ,

conducirse la Tortuga.
( <] > : Mayor que
damam < : Menor que

: lgual a
D 1 CD ¥ C Y: Reporta verdadero si ambas

condiciones se cumplen.

las condiciones se cumplen.

O: Reporta verdadero si alguna de
3

L X D
no: Reporta verdadero si la condicion no se cumple, reporta
falso si la condicion se cumple.
Mostrar: Es una barra en la parte inferior de la pantalla, se

imprimen resultados de operaciones.



1.4. BLOQUES DE LA PALETA SENSORES

Sensores
Nivel de sonido: Bloque que se
utiliza con los sensores de audio.
- Tono: Bloque que mide la
frecuencia acustica.
[ resistencia | . Resistencia: Bloque que se utiliza
J con los sensores de resistencia.
[ oisiigy Voltaje: Bloque que mide el
voltaje de un sensor.
|‘\_ @ %

1.5. BLOQUES DE LA PALETA FLUJO

Flujo
Esperar: Para detener las acciones ool
de la Tortuga. Riomors
| epetix [:;
Por siempre: Para realizar alguna | f
-—
instruccion durante todo el tiempo, si '
hasta que alguien lo pare. o~
_ (g
Repetir: Blogue para repetir cierto gy
, ) | gl T
numero de veces una secuencia o ey
| «oill
pila de bloques. S
B
' 4



1.6.

Si-entonces: Este bloque sirve para instaurar una
condicional: si pasa esto, entonces haz esto.

Detener pila: Para detener una secuencia de bloques.
Si-entonces-si no: Condicional con 2 opciones, si pasa

esto, entonces haz estas esto, si no haz esto.

S | ———l
\—l" Condicional en forma de flecha,

cuando acaba la secuencia de arriba, empieza la de la
derecha.

Condicional en forma de flecha, cuando acaba la
secuencia de arriba, empieza la de abajo.

Mis bloques

pilat <
PALETA MIS BLOQUES g U
Estos bloques sirven para invocar \\piﬂ// [ itz

L

poner en i
o L, cajat |

secuencias de comandos.

~"* < Pila 1: Bloque para

— N

denominar a una secuencia o pila Pz lalo 22 |
]
de bloques. ' C;“‘
; e
pital -

s Pila 1: Bloque para



invocar dentro de otra secuencia de bloques, a la
secuencia 1.

\f‘:j/ Pila 2: Bloque para denominar a una
secuencia o pila de bloques.

- T,E_J Pila 2: Bloque para invocar dentro de otra

secuencia de bloques, a la secuencia 2.

poneren™ Poner en caja: Bloques para establecer una

PO an variable.
cajaz

cajal
oS0t Caja 1,2: Invoca a la caja 1 6 2 dentro de

caja2 una secuencia.

2. PESTANA PROJECT

En la opcion de proyect (proyecto) encontrara una
variedad de ejercicios de Tortugarte

De un clic en pestana Proyect (proyecto)

Haga clic en el icono samples (muestras)

Aparece la ventana donde estan los

ejemplos de proyectos elaborados con Tortugarte, ver
imagen.



Load.
G © , home  olpc | A

Nompre

ties TurtleArtwithSensors.acti

samples

v mMoamcaao

. |[®) search [ birds.ta 10/01708
= 10002 [ bubbles.ta 10/01/08
1= [ sistema de arfhivos | candyvortex.ta 10/01/08
[Ycolorsta 10/01/08
[ esquiral ta 10/01/08
[ curlygates.ta 10/01/08
[ dots.ta 10/01/08
[} flower.ta 10/01/08
[ fountain.ta 10/01/08
[ rainbowta 10/01/08
[ redwisp ta 10/01/08
. 2im10s
Turtle Art

Seleccionar uno de ellos con un clic.

Loa

TurtleArtwithSensors.activity

samples

~ Modificado
10/01/08

10/01/08

=
Dcurlmates.ta

10/01/08
[ dots.ta 10/01/08
[ nowerta 10/01/08
[ fountain.ta 10/01/08
[ rainbow.ta 10/01/08
[ redwisp.ta 10/01/08
Y . 1nmina |

& Adadir) (== Quitar

Turtle Art «
D erDd

/]

©




Para abrir el proyecto clic en el boton Abrir.

Aparece la estructura organizada de bloques, los

cuales crean el diseno en el fondo de la pantalla.

Actividad

Ocultar: Esta herramienta, sirve

para que todas las secuencias o pilas




Muestra la pantalla de la Actividad Tortugarte

Ingresar a la actividad Tortuga




Del grupo de PALETAS al lado izquierdo de la pantalla

seleccionar Flujo con un clic

Arrastrar el bloque repetir al area de trabajo, dejar el

valor que se encuentra en el bloque.

P S
repetir

Ubique la Paleta Tortuga y arrastre el bloque adelante

y ubiquelo debajo del bloque repetir, ver imagen.

100




Arrastre el bloque derecha que se encuentra en
Tortuga y encajelo debajo del bloque adelante,

ver imagen.

De un clic en el bloque repetir. Para que la

Tortuga dibuje el cuadrado.

Compartir con °Privado

ividad Tortuga

Actividad Project

Tt_ll'glgl L —_—

,‘_&’,ﬂ_;_ ﬁ A —— 4 O
Eﬂluﬁ:; o

(T comtdl” repetir [

&2 LA

[

bt dercha L 90 ]
)

C = Clic aqui I
(ol




repetir

Cambiar el valor del bloque por el nUmero 3, clic
sobre el nUmero 4, este sera sombreado escribir el

numero 3., ver imagen.

repetir

Clic en la Paleta Tortuga y arrastre el bloque
adelante, poselo debajo de repetir y cambie el

valor a 300.

adelan 100 E
repetir

adelante] = 300

De la Paleta Tortuga traslade el bloque derecha y
coloquelo debajo del bloque adelante cambiar el

valor a 120.

adelante
derecha




Arrastre el bloque derecha y ubiquelo sobre el

bloque repetir, cambie su valor por 30.

derecha

adelante
derecha

Haga clic en el bloque repetir para que la Tortuga

empiece a dibujar.

; Hacemos
derecha girar
P inicialmente
repetir ala Tortuga
hacia la

derecha 30°,

300

Por tratarsede
un triangulo,
hacemos repetir

3vecesuna
secuencia de g ;
\ erec
bloques LaTor;uga 120°
avanza hacia
adelante 300
pasos (punto

pixeles)



Lleve el bloque repetir al area de trabajo, tendra

el valor de 4.

Cambie el valor del bloque, de clic sobre el nUumero

De la Paleta Tortuga arrastre el bloque adelante y

y coloqué el valor 360.

ubiquelo debajo del bloque repetir, cambien el

valor a 5.

360
lanty

“




Trasladar el bloque derecha de la Paleta Tortuga y
colocarlo debajo del bloque adelante, cambia el

valor a 1.

repetir

adelante

Haga un clic en el bloque repetir y la Tortuga

dibujara el circulo.

repetir

adelante!

Clic aqui




Clic aqui

Es muy
facil de
hacerlo
nténtalo




Arrastre de la Paleta flujo el bloque repetir,

coloque el valor de 8.

Traslade el bloque arco que se encuentra en la
Paleta Tortuga y unirlo a la derecha del bloque
repetir. Cambiar los

valores como se

observa en la imagen.




En la Paleta Pluma arrastre el bloque fijar tamano
y coloquelo debajo del bloque arco, cambiar el

valor a 120.

repetir

fijar
tamano

Arrastre de la Paleta Pluma el bloque fijar color
coléquelo debajo del bloque fijar tamafio con el

valor de 0.

De un clic en el bloque repetir y la Tortuga

comienza a pintar el primer color, ver imagen.



repetir -5-

Clic aqui

Para crear el color azul y amarillo realizar los pasos
anteriores lo Unico que hay que cambiar es el valor de
fijar color
0= Color Rojo
70= Color Azul
20= Color Amarillo

—> Cambiar aqui el valor




.
.

Resultados al cambiar el valor

.
_

7
.

He
pintado

los colores




11. PINTAR CON LA TORTUGA LOS COLORES SECUNDARIOS 1

Auln faltan

otros )=
coloresque |
pintela

Tortuga

Arrastre el bloque repetir que se encuentra en la
Paleta flujo, y ubiquelo en el area de trabajo.

Cambiar el valor por 100.

repetir repetir 100

De la Paleta Tortuga arrastrar el bloque adelante y

colocarlo a la derecha del bloque repetir.




Coloque el bloque atras de la Paleta Tortuga

debajo del bloque adelante.

repetir | 100
adelante 100
atras 100

Arrastre el bloque derecha y ubiquelo debajo del

bloque atras.

repetir

adelante] 100 |

derecha ‘E-

Arrastre el bloque adelante y ubiquelo debajo del
bloque derecha. Cambiar el valor por 1.

repetir

adelante| 100 |




Arrastre el bloque izquierda y ubiquelo debajo

del bloque adelante.

repetir
adelante | 100 ]

De la Paleta Pluma arrastre el bloque fijar color,
ubicarlo debajo del bloque izquierda. Cambiar el

valor a 90.

repetir

A conti

repetir

Clic aqui




Nota: J

Para crear el naranja y verde realizar los pasos

anteriores lo Unico que hay que cambiar es el valor de
fijar color

90= Color Violeta

10= Color Naranja

30= Color Verde

o} corbis squs
- el wvalorxr

He logrado
pintar con la
Tortuga los
colores
secundarios




12. SUMAR CON LOS BLOQUES DE LA PALETA NUMEROS

No Anita;
Miguel: ¢Me ensefias
; Sabias que gQo
e con 2 hacerlo?
Tortugarte )
se puede
sumar?

De un clic en la Paleta NUmeros 123

==

2

Arrastre el bloque mostrar al area de trabajo.




Traslade el bloque niumero y Unalo al costado

derecho del bloque mostrar.
@ " 100

Arrastre el bloque simbolo y + Unalo con el

bloque namero. ver imagen.

(o, 100+,

Traslade el bloque numero y Unalo con el bloque +

simbolo.

De un clic en el bloque mostrar y aparece el
resultado en la parte inferior de la pantalla.

Hacer clic aqui

Resultado

!

A 2000 ] =




Para cambiar el valor numérico de la ir a la opcion

nimeros =00 y alli coloque otro valor, para

realizar las demas operaciones
. G 146 3-C

solo cambie el bloque del

simbolo

13. RESULTADOS CON TORTUGARTE

"4
Actividad Tortuga Compartir con: °Pr|vadu - !I o

Actividad Project

- ¥ DL 0




Actividad TortugA

Actividad Project

cajal

Sigue explorando TortugArte es
sencillo y divertido



ACTIVIDADES A REALIZAR EN TORTUGARTE
Areas del Conocimiento Matematico
Geometria
Estas actividades se utilizaran para el trabajo con maestros y en clase.
INTRODUCCION

El programa no se puede definir como un programa para la ensefanza de la
geometria, el trazado en torTUGARTE no deja de ser una ilusion optica.

Lo interesante del torTUGARTE es su uso como lenguaje de programacion, que
lo puedo utilizar entre otras cosas en educacion artistica, educacion fisica,
geometria y algebra.

Por eso se aconseja que siempre sea utilizado como un apoyo, la ensefianza
del trazado en la geometria sigue exigiendo el uso correcto de los instrumentos
(transportador, escuadra, regla, compas, etc.).

La principal caracteristica de este aino, es que el alumnado comienza de cero en
el uso de TortUGARTE, entonces quizas actividades de primer ciclo, sirven
como introduccion en segundo y tercer ciclo para que el alumnado domine el
programa.

Y por supuesto, estos contenidos estan muy acotados para dar practicidad en
la planificacion y ejecucion de la actividad, pero no debemos olvidar la
creatividad y conocimientos del docente, que puede aplicar por ejemplo a las
actividades que corresponda:angulos suplementarios, complementarios,
externos, internos, poligonos inscriptos, etc.



PRIMER ANO
Contenidos
Los elementos geomeétricos en los poliedros y no poliedros.
« Las caras (superficies planas), aristas y vértices de los poliedros.
Las relaciones entre figuras.
» La clasificacion de poligonos por el niumero de lados.

Desarrollo

Preparado por la maestra, un programa que dibuje un cuadrado, un triangulo y un
rectangulo. Se busca que el alumno se familiarice con el desplazamiento de la
tortuga, por eso recomiendo que se utilice la primitiva ESPERAR (entre cada
sentencia) para que el alumno observe el cambio de direccion efectuado.

El alumno lo representa con su propio desplazamiento, utilizando en grupo las
primitivas que pueden estar representadas en carteles, ubicandolas segun la
secuencia en el pizarron.

El alumno realiza los movimientos ayudados con una cinta, que va trazando el
camino.

Ejemplo: Para hacer un cuadrado.
# (Camina 10 pasos
# Giro 90 grados a la derecha(No tengo que trabajar grados y angulos en
primero, puedo utilizar una escuadra en el piso para que gire, pero si puedo
comenzar a utilizar el término grado)
# (Camina 10 pasos
# Giro 90 grados a la derecha, y asi hasta formar el cuadrado

;Hicimos lo mismo que la tortuga? Comparar.
Podemos trabajar esto también al dibujar sobre una hoja, el contorno de las caras
de poliedros.

SEGUNDO ANO
Contenidos
Los elementos geomeétricos de los poligonos:

* El lado como segmento de recta.

« El vértice como punto de interseccion de los lados.

» Los lados y vértices consecutivos y opuestos.
Desarrollo
Después de ver la representacion en alguan programa de dibujo (Pintar o
TuxPaint)de figuras como el cuadrado, rectangulo y triangulo, llevar a la
comparacion y tratar de reproducir en el programa la figura.
Ayudarse con la representacion en el pizarron y en el papel, pero el alumno de
segundo ya puede intentar (después de pasar por momentos previos como en
primero)dibujar estas figuras en tortUGARTE, pero con la salvedad de usar el
€nsayo y error.
Que piense ;como debe hacer la tortuga para girar asi? Por supuesto muy valido
el uso del cuerpo y sus traslados ;Como hago para dibujar un triangulo en el
piso?.



La marca circular indica donde debe iniciarse la construccion.

0%

04

01

oz




TERCER ANO

Contenidos

Las propiedades de los triangulos.

La representacion de angulos.

Desarrollo

En este ejemplo se les pide a los alumnos que reproduzcan estas figuras, por
supuesto se les puede sacar la medida de los angulos ya que compete a cuarto
ano, y que lo hagan por estimacion que es contenido de tercero(comparando con

el angulo recto).

> DD

~

\

N




CUARTO ANO

Contenidos

Perimetro de circunferencia y su relacion con el diametro.

Desarrollo

Realizan estos trazados en papel y lo llevan al torTUGARTE.

;Qué cambia? ;Si aplico la formula el resultado es igual en tortugARTE? Por
supuesto que el resultado lo medimos en pasos.

En estos casos es muy util trabajar con el ensayo y error al llevarlo al programa.

N
N

Contenidos
La representacion de figuras.

+ La composicion y descomposicion de poligonos en triangulos.
Desarrollo
Aparte del trabajo en papel, se le puede pedir al alumno que realice la
representacion en el programa.;Realiza el mismo procedimiento? ;Como
construye la tortuga?;En la medida de qué angulos se basa?.

rderMa &0

E‘:E‘B-?m—’l

zrupe‘ti; 2

e %
deracha 120
.aaeianbeE___‘l_U_ﬂ_[
(cerectall, 120




Ejemplo en tortuGARTE
Teorema de Pitagoras ;Se cumple la formula?

El alumno construye el triangulo guiandose por ensayo y error, pero al terminarlo
observa el ultimo adelante (que vendria a ser la medida de la hipotenusa).



QUINTO ANO
Contenidos
La construccion de la circunferencia y el circulo.

Desarrollo
Estos ejercicios estan muy interesantes para usar las primitivas repetir , CP y SP.

Asi como todo lo que tiene que ver con color y tono.




Aqui un ejemplo con el color determinado al azar.

—F
repetir [o_4]

rapeatir

Aeep [ Here




SEXTO ANO
Contenidos

La construccion de la mediatriz y la bisectriz.

Desarrollo

Division de un angulo recto en tres partes iguales.
Esta construccion se realiza en papel utilizando compas y por supuesto el

concepto de bisectriz.

Pero podemos decirles a los alumnos que lo realicen en el programa de

TortugARTE.

21

32

Los alumnos reproducen y comparan ;Qué tuvieron que hacer en torTUGARTE
para que funcionara?;Cuanto tuvo que girar la tortuga?

Después de hacer una secuencia larga, llevamos al alumno a la simplificacion (que
es lo que se busca en los lenguajes de programacion), y utilizando la sentencia

repetir.




( .'Epel:'ir. l:r 4 J
Gk o
— e
| =p
atras 100 |

Ll!rur\c:l‘n 30

D ‘ ;

Nota

En estos ejemplos se utilizan disenos presentados en la pagina del Rap Ceibal
para trabajos en logo.

He descubierto que en la pluma estan invertidas las traducciones: PU lo
tradujeron como cp y PD como sp.(He realizado la prueba en varias maquinas)
Es bueno dejarle el grosor de la pluma en la que esta: 5 para que los trazados
sean los mas exactos posibles.
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