TORTUGARTE
Una actividad inspirada en Logo

Un proverbio oriental dice:
“Escuctro ¢ oluide
Yeo ¢ recuerdo
Fago y aprendo. "

¢, Qué es Logo?

Es el nombre de una filosofia educativa y de undlia en continua evolucion, un lenguaje
natural que crece con el alumno.

Logo es el lenguaje de “la geometria de la toftugama excusa para trabajarla en la escuela
mas alld del trazado. Creacién de Seymour Papertsudafricano nacido en 1928,
matematico, cientifico computacional y educador gune1952 obtiene un doctorado en
matematica y en 1959 otro en Cambridge. Desde §9%8sta 1963 estudia con Piaget en la
Universidad de Ginebra (Suiza).

En 1963 el M.L.T. (Instituto Tecnolégico de Massassets) logra que Papert comience a
trabajar en él y con Minsky funda el Instituto déeligencia Artificial.

En 1968, hace 41 afos crea DGO un lenguaje computacional basado en el
constructivismo de PIAGET.

Papert ha manifestado: “lo que un individuo pugaerader, y como lo aprende, depende de
los modelos con que cuenta”

En Logo importa el producto, pero nmagporta el proceso.

“La tortuga” no es mas que un robot que apareda pantalla y que es capaz de desplazarse
por la misma obedeciendo o6rdenes elementales. Admgde se mueve va dejando rastro por
donde pasa, por lo que el camino recorrido corygtitun grafico de tortuga.

A los conjuntos de 6rdenes, que realizan una @eterminada definida por el usuario, los
llamamosprocedimientos.

Logo nace no so6lo como un lenguaje informaticap simmo el entorno que permite convertir

el aula en un centro de investigacignusar el computador parfaprender a

aprender”, y asi_explorainvestigary descubriry sobre todo operay trabajar. El alumno
utilizara un objeto para sus investigaciones, tattiga”. De esta manera, su identificacion
material con ella le va permitiendo comprendernasnas del movimiento y las relaciones
entre varios puntos de la pantalla.

En realidad, estas relaciones entre puntos sortioeEs matematicas, o mejor dicho

geomeétricas y le van acercando de forma progresimavel de abstraccion de la matematica.

1



Se trata de acentuar el papel que tiene la acaidel elesarrollo de la inteligencia. Su
actividad intelectual frente a la pantalla sera p@nder unas veces porque la tortuga se ha
movido de una determinada manera y otras creaadime exploracion que le permitan

completar su estructura mental.

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

exploracion del modo en que ellos mismos pienbasafio a la mente, S. Papert
“Conquistar por si mismo un cierto saber a tral@mvestigaciones libres y de un esfuerzo
espontaneo, dara como resultado una mayor facifideadrecordarlo”

Probablemente el nifio llegue a conocer las regthsalculo de una manera mas operativa y
profunda si resuelve los problemas que se le vantgdndo, cuando se le presenta la
necesidad de ensefarle a la tortuga a que dibulg eantalla, interiorizando, asimilando y
resolviendo problemas o, por lo menos, aprendien@solverlos.

La manipulacion de los objetos va proporcionandcaudal de resultados que se incorporan
a las estructuras mentales del sujeto y que vampletamdo sus conceptos.

El lenguaje puede crecer con el nifio y ser aplecablareas cada vez mas complejas segun se

vaya necesitando.

Otra caracteristica es que su uso introduce laicdse dedescomponer y analizar los
problemasdividiéndolos en sus partes constituyentes, cogqui los problemas dificiles o
grandes se dividen en problemas mas pequefiosAgikes fde solucionar.

Al ser interactivo permite la comprobacién inmediata de cémo funciorlas
procedimientos que ha estado creando.

El papel del docenten este contexto en que la autonomia de los asi@s@rivilegiada

sera como:
a. Organizadorde las areas de conocimienosjentadory animador,proporcionando a

los niflos los Utiles materiales y conceptuales baeen posible las acciones eficaces

encaminadas al dominio de estas areas.
b. Dinamizador de las ideagiiando en las primeras sesiones y facilitandioftamacion

para empezar, seguir el desarrollo de los trabagaostumbrar a los alumnos a que terminen

el proyecto.

c. Animador de la investigacionpuntal de referencia a quien acudir cuando siideas
aparentemente indisolubles.

d. Rentabilizador de los errorga que no hay que temer a los mismos, sino quejinay

acostumbrar al alumno a descubrir por si mismockassas de ese error. Estos quedan

representados visualmente en la pantalla lo qulkidizsu identificacion.



En Geometria el Programa Escolar nos dice:

“Se propone un enfoque didactico que enfatice testraccion de significados a través de la
problematizacion del conocimiento geométrico.

Paraproblematizar el conocimiento geométrien el aula, se tendra en cuenta los siguientes
aspectos:

- Poner en juego lggopiedades de las figuras.

- Propiciar lainteraccionde los alumnos con objetos que no pertenecerpatiesfisico sino

a un espacio conceptualizado, donde las figuragaltbazadas los representan.

- El lugar deldibujo en la ensefianza de la Geometria debe constitgrse uneherramienta
paraanalizar las propiedades de los objetos geométridesaqui el valor del dibujo a mano
alzada.

- Las explicaciones de los alumnos con caractargementacion tomando como referencia
propiedades conocidas de las figuras permite latamtion de otros conocimientos sobre las
mismas (ltzcovich, 1998).

Se considera didacticamente valiosa la presentaeiituaciones que habilitthds de una

solucidno ninguna. Asi se estimulara la capacidad del mtude utilizar las propiedades y

conocimientos que domina y permitird desarrollarpgmsamiento geométrico intuitivo al
formular la justificacion de la solucion presentaBia deberian incluir entre otras: actividades

de plegado, recortado, superposicion, encastrasiygidn en torno a figuras de analisis.

La jerarquizacion de pluralidad de metodologiasclindas las de soporte
informatico) permitird la construccion de signifai@s, dejando de lado la
presentacion ostensiva de los objetos geométrieomedida y el calculo. Se

centra de esta forma la ensefianza de la Geomemidas figuras, sus

propiedades vy relaciones como el objeto especifioperando tanto los

enfogues nominalistas como los aritmetizados.

En sintesis, se propone u@eometria exploratoria, dinAmica y problematizadora
En esta forma de trabajo geométrico, los enuncjadssrelaciones y las propiedades son
generales. Se establecen en un dominio de vakdedecir de explicitacion de condiciones

bajo las cuales funcionan”.



ACTIVIDADES.
Sin la XO

Las primeras sesiones pueden estar dirigidescahocimientode las primeras 6rdenes y las
accionesque producen, la importancia de los detalles phraner resultados, el orden en que
se den, etc.

Jugar a ser tortuga:

1-Los nifios sedesplazanen el aula yverbalizan sus movimientos desplazamientos
(adelante, atras) y giros (derecha, izquierda)

2-Recorrer una serie de dibujos sencillos realizados enedbsu

3-El “robot” el cual es interpretado por un nigiguiendo las érdene®strictas que prepard
un grupo el cual comprueba y juzga el efecto deniamas.

4-Recorrerlaberintos”.

5- Dibujar una porcidn del plano de la escuela o del bargadn el objetivo conducir la
tortuga de un punto a otro realizando diferentesrrelos y a la vez ir tomando nota de las
diversas acciones realizadas en cada uno de ellos.

6- Uso de fichas en un imantégrafo con los comadéoEortugarte, para su reconocimiento y
aprestamiento, elaborando algunos sencillos protedios con las mismas.

Estas las podemos encontrar en el blog del RapalCeib “Documentos de apoyo a los

voluntarios”

Con la XO

Sofapas y comandos de Tortugarte
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Comenzaexplorando las dimensionds |la pantall@esplazando la tortuga.

Comandos necesarios: adelante — atras — dereehjaierda.



Representacion de Anqukbr&diante desplazamientos y giros, comenzando por

giros de 90°, para luego llegar a los otros porparacion.
De acuerdo al grado: clasificacion de angulos ¢teagudo, obtuso, llano y completo).

Conceptos de linea recta y curva; semirrecta y satprde recta.

Construccién paso a paso del cuadragka de “Viaje completo” (angulo

completo)

Anqulo externo observar detenidamente, realizandibujos a mano alzadan la

pizarra, que el giro de la tortuga correspondengup externo.
También de acuerdo al grado trabajar angulos s@plamos, consecutivos y adyacentes.

(Esto no solo para el cuadrado sino también pal@sttios poligonos)

Suplementarios son aquellos angulos cuya suma es 18  0°.
Consecutivos son aquellos angulos que tienen un lad 0 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 el uso del repetiluego de hacerlo paso a pasp armando el procedimiento como

figura en la imagen
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Construccion del triangulo equilatero.
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Trabajar previamente:

La suma de los angulos interiores de un tridngsib88°

7 Tridngulo equilatero 180°/ 3 = 60°

Conceptos: angulos suplementarios, consecutivos
adyacentes
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Construccion de una casa, un edificio, etc., coarmo diferentes figuras.

Una propuesta

- Dibujar un cuadrado y un triangulo que compartan de sus lados empleando
Tortugarte.

- Previamente realizar un croquis en una hoja.

- Empleando el procesador de texto describir la coostn en lenguaje matematico.

- Intercambiar ese texto entre grupos y realizarctevidad en Tortugarte, ver si esta
claro, si se entiende y se llega al producto desead

- Realizar uno en forma colectiva.



Construccion de poligonos requlares.
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En lospoligonos convexo$a suma de los giros de la tortuga suman 360pe(tadal).
El argumento del repetir es igual al numero de dadel poligono. El del giro (derecha o
izquierda) es el resultado de 360°/N° de ladosn@E pentagono 360/5. Este valor

corresponde al giro externo que realiza la torteaual coincide con el angulo al centro.

Conceptos previodado, angulo, suma de los angulos interiores, ldsgromplementarios y

suplementarios, consecutivos, adyacentes.

Anqgulos vy uso del color

~Blogues & (R
o llmplar

Este trabajo es aplicable ademas a: construcciarirdalo, graficoscirculares,

representacion de fracciong®rcentajesetc.

La tabla de colores la puedes encontrar en:

http://wiki.laptop.org/go/Image:Turtle art colors.j pg




Trabajo con arco y circunferencia.

.Ih;ih:l

La tortuga se
desplaza en
sentido horario
con argumentos
positivos y en
sentido
antihorario con
argumentos
negativos.

La segunda figura muestra el hexagono regulariptecdividido en 6 triAngulos equilateros.
Esta permite trabajar con el angulo al centro, dadel triangulo equilatero, suma de los
angulos interiores, angulos complementarios y so@igarios, conceptos que le permitiran
deducir los valores de los giros y desplazamierapticando conocimientos geométricos.
Acompaiiar el trabajo en la XO con un croquis colean la pizarra e individual en papel.



Uso de repetir adentro de otro repetir

J Repetir 4, adelante 80 derecha 90.
corresponde a 1 cuadradadeo

cp quita la pluma

llmf"i:) adelante 150 avanza 80 pasos
del lado y 70 mas "para arriba"".
Se ubica en el vértice inferior
izquierdo del préximo cuadrado.

| repetir i; 3 |
' _ sp recupera la pluma para trazar.
L repetir I:T:'-i:
50 repetir3 hace 3 veces [o mismeo.
\ _cp ) (derschal, 90 -Tener en cuenta la ubicacién de los
adelante] 150 | comandes " cp, adelante 150, sp" que
' f.—) reubican ala tortuga para el siguiente
' cuadrado.

Otras actividades: desarrollo del cubo, del pri¢degabase cuadrada, rectangular, triangular),

del cilindro, etc.

Manejo de “pila” (un procedimiento llamando a agtrocedimiento)
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Manejo de “poner en caja” (uso de variables).
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Se recomienda ver los videos elaborados por el Rap

http://rapceibal.blogspot.com/

Proximo al final del blog donde estan los Audiovisuales
Bibliografia:

Programa Escolar

“Desafio a la mente” Seymour Papert

“Alas para la mente” Horacio Reggini

“Logo para maestros” M. Dolors Segarra/ Javier Gayan

Trabajo elaborado por:

Mireya Bracco y Dario Porta
e Docentes Logo — Ciep 1987- 88

e Docentes Logo e Informatica Educativa— Taller de Informatica-1989

« Especializacion de Educadores en Informatica- IMS- 1991

Docentes de Informética en Primaria desde 1995 y Secundaria desde 1998.

poner EI'I: " cajazl g 4 E:l—u:
| cajaZ :

Ceibal

Talleres para docentes en el manejo de las XO y su software (afios 2008 — 2009) en la Inspeccién de

Canelones Costa.

10



