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

(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 sólamente los botones de desplazamiento. Los ćırculos
negros representan piedras y están 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 felicitará y sonará una cancioncilla (concretamente, super-

califragilisticoexpialidoso de la peĺıcula Mary Poppins).

Sin embargo, la creación de este tipo de juegos no es la principal caracteŕıstica que
xLogo aporta al aula. El verdadero método de trabajo con Logo se basa en proponer
actividades (especialmente gráficas) 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:

El alumno debe:

1. Entender él mismo aquello que va a enseñar.

2. Planear una forma de impartirlo.

3. “Trocear” el problema en miniproblemas más fácilmente abordables.

4. Saber cómo 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
basándose en él.

7. Ser receptivo para explorar nuevas ideas según aparezcan.

8. Responder a los malentendidos de su alumno.

Además, lo más importante en el proceso de aprendizaje con Logo no es el resultado final,
sino cómo haces lo que haces; es decir, ver cómo se crea el diseño es más interesante y
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educativo que el diseño en śı.

Logo no está limitado a ningún área o tema en particular (a lo largo de este curso se
irán planteando ejercicios de Lengua, F́ısica, . . . ). Sin embargo es muy útil para matemá-
ticas, ya que las gráficas generadas por la tortuga, medir sus movimientos en distancias y
grados, . . . permiten estudiar geometŕıa mediante la construcción de poĺıgonos y figuras.

Echa un vistazo a las órdenes contenidas en los ficheros con

los que hemos trabajado, e intenta “adivinar” qué hacen, qué

parámetros les acompañan, por qué algunas están coloreadas y

otras no, . . .

3.2. Ejercicios

Con la pantalla del programa presentacion, intenta dibujar:

a) Una rana: b) Un robot:

c) Un barco: d) Tres pirámides:

e) Un hórreo: f ) Este faro:
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3.3. Una ayuda al dibujo

Antes de empezar a dar órdenes a nuestra tortuga, debeŕıamos 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 fácil y, en muchos casos, no obtendremos buenos resultados sin haber dibujado antes
sobre el papel.

Una pequeña ayuda: en la página siguiente, recorta la imagen de la tortuga que prefie-
ras, o dibuja tú otra que te guste más, y pónsela al lápiz. Aśı harás dibujar a la tortuga
tanto en tu papel como en el ordenador.

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






