Capitulo 3

Presentaciéon de la tortuga

., Cémo presentamos a nuestra tortuga?

Un programa de ejemplo

Empecemos por el siguiente procedimiento:

n Editar

http://downloads.tuxfamily.org/xlogo/downloads-sp/curso/presentacion.lgo

Descarguemos el fichero a nuestro disco duro, abrdmoslo (Archivo — Abrir — Elegir la
ubicacién donde lo hayamos descargado — clic en Abrir) y en la ventana que nos aparece
(la del Editor de Procedimientos):

NSy B X B A

[

para presentacion
horrapantalla
si no miembro? "Angulo listavars
[ haz "Angulo S0 |
si no miemhbro? "Avance listavars
[ haz "Awance 10 ]
##
hotonigu "Av "Avanza
hotonigu "Re "Retrocede
hotonigu "Gd "Giral, derecha
hotonigu "Gi "Giral, izquierda
hotonigu "Sl "Subir/Bajary lapiz
hotonigu "Ej "Ejecutar
hotonigu "Ca "Cambiary, angulo
hotonigu "Cd "Cambiar!, avance
menuigu "Cl [ Colory, Lapiz Azul Rojo Amarillo Werde Megro Blanco ]
rmenuigu "Gr [ Grosorh, Lapiz 12 2 4 5]
#
posicionigu "Ay [-250 25]

[»

11

} Comando de Inicio: [presentacion

presentacion

20

comprueba que la linea de Comando de inicio aparece la palabra:

(si no, escribela td). No te preocupes de momento por todo lo que hay escrito, en breve
serds capaz de disenarlo td mismo/a). Finalmente, hacemos clic en el pingiiino (o tortuga)
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y ... jno pasa nada?
Observa el Histérico de Comandos. XLOGO te informa de que:
Acaba de definir presentacion.

pero ademads, has definido la orden que se ejecutard al pulsar el botén de Comando de
inicio

v

No esperes mas. Pulsa el botén y ... deberias obtener una pantalla como esta:

|
-
v

) ¥
Color Lapiz =

Grosor Ldpiz =

|

Gira izquierda H Gira derecha

)

- Subir/Bajar lipiz
| u

Cambiar dngulo
Cambiar avance

KT i ] I

_ Ko : - K : -

[4]
-

Haz todas las pruebas que necesites para “entender” cémo se
mueve la tortuga, como mide los angulos, las distancias, ... Fi-
jate, especialmente, en cédmo realiza los giros y procura entender
el punto de vista de la tortuga.

., Qué podemos hacer con una pantalla como la de arriba? Podemos, por ejemplo, en-
senar la lateralidad en los dltimos cursos de Infantil y reforzarla en los primeros cursos de
Primaria:

Descarguemos el fichero

http://downloads.tuxfamily.org/xlogo/downloads-sp/curso/juego.lgo

abramoslo y comprueba que el Comando de Inicio ahora es empezar:
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Editar: -~ B

Ay BXB A

para empezar
leelista [Qué dificultad quieres?] "n
dificultad :n

fin

[»

para dificultad :n
hotaones
repite :n
[ haz "x {zuma {-8) azar 25)"15
haz ™y (suma (-8) azar 25)* 15
piedra x iy
sl ponxy 250 200 pancl azuloscuro circulo 50 rellenazona |
centra
fin

para hotones
horrapantalla
=i no miembra? "Angulo listavars
[ haz "Angulo 90 ]
si no miembro? "Avance listavars
[ haz "Awvance 10 ]
#
hotonigu "y "Awvanza
hotonigu "Re "Eetrocede
hotonigu "Cd "Giral, derecha
hotonigu "Gi "Giral, izguierda
#
posicionigu "&y [-250 25]
nnsicinning "Ee (2RO 251

) Comando de Inicio: |empezar

4]

Guardamos (hacemos clic en el pingiiino o tortuga) y después en el de Comando de inicio.
Después de contestar a la pregunta (un valor de 20 6 25 estd bien) el resultado debe ser
una pantalla similar a esta:

-t -t
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Gira izquierda || Gira derecha |
5

. v'

[4] I i | [»]
Sy ey ey ey ey

-t -t

[»]

il
-

(Usa las barras de desplazamiento si no ves alguna de las figuras de esta captura).

Acabas de cargar un sencillo juego que consiste en llevar a la tortuga hasta el “lago” situado
en la parte superior derecha usando sélamente los botones de desplazamiento. Los circulos
negros representan piedras y estan colocadas aleatoriamente:
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= Si “choca” con una piedra, nos aparece un aviso y vuelve al punto de partida

» Cuando llegue al lago, nos felicitard y sonara una cancioncilla (concretamente, super-
califragilisticoezpialidoso de la pelicula Mary Poppins).

Sin embargo, la creacion de este tipo de juegos no es la principal caracteristica que
XLoGO aporta al aula. El verdadero método de trabajo con LOGO se basa en proponer
actividades (especialmente graficas) para que el alumno se comporte como el maestro
de la tortuga y le indique, razonadamente, qué pasos debe seguir para conseguirlas. Por
ejemplo, para dibujar esta casa:

mI

Avanza
Gira izquierda || Gira derecha |

Subir/Eajar ldpiz

Cambiar dngulo
Cambiar avance

El alumno debe:
1. Entender él mismo aquello que va a ensenar.
2. Planear una forma de impartirlo.
3. “Trocear” el problema en miniproblemas mas facilmente abordables.
4. Saber como comunicarlo claramente.
5. Establecer este nuevo conocimiento como las bases de uno futuro.

6. Ser consciente del conocimiento que su “alumno” (la tortuga) ya tiene, y construir
basandose en él.

7. Ser receptivo para explorar nuevas ideas segin aparezcan.
8. Responder a los malentendidos de su alumno.

Ademas, lo mas importante en el proceso de aprendizaje con LOGO no es el resultado final,
sino cémo haces lo que haces; es decir, ver como se crea el diseno es mas interesante y
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educativo que el diseno en si.

LOGO no estd limitado a ningtin drea o tema en particular (a lo largo de este curso se

irdan planteando ejercicios de Lengua, Fisica, ...). Sin embargo es muy 1til para matemé-
ticas, ya que las gréaficas generadas por la tortuga, medir sus movimientos en distancias y
grados, ... permiten estudiar geometria mediante la construccion de poligonos y figuras.
& Echa un vistazo a las 6rdenes contenidas en los ficheros con
ﬂ los que hemos trabajado, e intenta “adivinar” qué hacen, qué
: parametros les acompanan, por qué algunas estan coloreadas y
. otras no, ...

3.2. Ejercicios
Con la pantalla del programa presentacion, intenta dibujar:
a) Una rana: b) Un robot:
< l?ﬂ T > /
O =

|
HH HH

¢) Un barco: d) Tres pirdmides:

< — VAR VARAN
b

e) Un hérreo: f) Este faro:

il i

AR '

|1
11
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3.3. Una ayuda al dibujo

Antes de empezar a dar érdenes a nuestra tortuga, deberiamos acostumbrarnos a dibu-
jar nosotros mismos las figuras en un papel (lo mismo vale cuando los procedimientos no
dibujen, sino que hagan operaciones numéricas o con listas). Ver los dibujos en pantalla
no es facil y, en muchos casos, no obtendremos buenos resultados sin haber dibujado antes
sobre el papel.

Una pequena ayuda: en la pagina siguiente, recorta la imagen de la tortuga que prefie-
ras, o dibuja tu otra que te guste mas, y pénsela al lapiz. Asi hards dibujar a la tortuga
tanto en tu papel como en el ordenador.

Te aconsejamos que uses un lapiz con una goma al otro lado y que tengas cerca lapices
de colores, ya que encontraremos ordenes que nos ayudaran a borrar lo que hicimos mal y
ya has visto que podemos cambiar el color del lapiz.
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