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N

En el ano 2006, Nicolas Negroponte, Mary Lou Jepsen y Walter Bender, fundaron la asociacion
One Laptop for Child (OLPC) con el objetivo de ofrecer oportunidades educativas a los nifios en
situacién mas desfavorecidas del mundo suministrando un portéatil econémico, de bajo
consumo y permanentemente conectado, con contenidos y software disefiados para un
aprendizaje colaborativo, entretenido y auténomo. Asi surgi6é el OLPC XO-1, el primer netbook
de la historia que lo utilizan al dia casi un millén de niflos en mas de cuarenta paises. En OLPC
también desarrollaron el software que se ejecuta en el XO-1: Sugar.

El entorno grafico de Sugar

Entonces, ¢qué es exactamente Sugar?

Sugar es un entorno grafico de usuario del sistema operativo instalados en las XO, es decir,
es la forma en que vemos e interactuamos con dicho sistema operativo que, para el caso de las
X0, es Linux, distribucién fedora.

Sugar es un software libre. Se licencia bajala Licencia Publica General (GPLv2,3). Sugar esta
escrito en Python y es facil de personalizar. Todos los usuarios Sugar tienen la posibilidad de
modificar el cédigo fuente y aplicar los cambios a las actividades al instante. A través de un

mecanismo de “Ver Fuente” permite a los profesionales de la ensefianza adaptar rapidamente
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las actividades a sus necesidades a medida que disefian nuevas experiencias de aprendizaje.

Sirva a modo de ejemplo como unos nifios de la escuela elemental de Abujaen (Nigeria), han
aprovechado la herramienta “ver fuente” para afiadir un diccionario ortografico de Igbo al
procesador de textos de Sugar.

Descargar Sugar

Aunque en un principio Sugar fue disefiado para la XO, puede ser utilizado en cualquier
ordenador. Para descargarlo accedemos a la siguiente direccion: http://wiki.sugarlabs.org/qo/S
ugar_on_a_Stick Una vez
descargado podemos ejecutarlo desde una llave USB o un CD, independientemente del
sistema operativo que tengamos instalados en nuestro equipo.

Sugar como apoyo al aprendizaje: Fundamentos

Sugar es un software quefavorece el aprendizaje de los alumnos y se fundamenta en los
siguientes principios basicos:

- Favorece el aprendizaje colaborativo, por medio de actividades que estimulan el
pensamiento critico. Los alumnos crean documentos, comparten libros e imagenes e incluso
componen musica.

- Favorece el desarrollo de las cualidades creativas, visualizan, expresan, exploran y
comprenden.

- Posee una interfaz simple: la interaccion con el ordenador es accesible y esta orientada a
la rdpida comprension de los nifos.

- Su entorno es motivador: las actividades estén orientadas a que los nifios aprendan
jugando.

- Es una herramienta de pensamiento critico en el contexto de la exploracién y
descubrimiento.

Podemos afirmar que hay tres experiencias que caracterizan la forma de aprendizaje Sugar: de
scubrimiento guiado, compatrtir y reflexionar

1. Sugar esta disefado para una gran variedad de usuarios con independencia del nivel de
destreza que psea, tanto a nivel de comprension lectora como en experiencia informatica.
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Sugar es sencillo de  usar y asu vez no pone barreras para el crecimiento personal y de
expresion.

2. 2.-Unadelas caracteristicas principales de Sugar es la colaboracién. La interfaz
muestra la presencia de otros alumnos disponibles para  compartir. Dialogan, se apoyan
entre si, critican y comparten ideas.

3. 3.-Un “Diario” registra la actividad de cada alumno, tanto las cosas que hace como
las que crea. Todo se guarda autométicamente. El Portafolio es  una herramienta de
evaluacion que utiliza el contenido del  diario.

Sugar como herramienta de programacion

Dentro del entorno Sugar existe un buen niumero de herramientas para la programacion.
Ademas de la actividad Pythom, que incluye todo lo que se necesita para crear una actividad
Sugar, se incluyen dos entornos Smalltalks — Etoys y Scratch — al igual que varios entornos
logo -Turtle Arts (grafico) y UCB logo (basado en texto) que satisfacen las necesidades de
ninos a partir de 6 anos hasta programadores profesionales.

Caracteristicas:

1. Son actividades basada en el lenguaje LOGO.
2. Estimulan el desarrollo de ideas y la resolucion de problemas en base al ensayo y

3. Presentan entornos atractivos que permiten ir de lo sencillo a lo complejo.

4. Permiten el aprendizaje de la programacion aunque no es el objetivo  basico.

5. Favorecen el desarrollo del pensamiento I6gico matemético, la  capacidad de
organizacion, creatividad e iniciativa y el  desarrollo de la funcion metacognitiva.

A continuacién nos adentraremos en la aplicacién Turtle Art, también como el Arte de la
Tortuga

¢ Qué es Turtle Art?

Turtle Art es un entorno de programacion grafico basado en el lenguaje LOGO, en el que se
pueden hacer pequefios programas y realizar disefios con una tortuga, realizando formas y
disenos en la pantalla del ordenador, es decir, permite la realizacién de disefios basados en la
programacion de los desplazamientos de la tortuga.
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LOGO es un lenguaje de programacién, sin embargo, y mas importante, es un lenguaje para
aprender. Es una herramienta 0til para ensefar el proceso de aprendizaje y pensamiento. Es
facil de usar y muy intuitivo llegando a ser muy divertido y educativo para los nifios que lo
utilicen. Fue disefiado con fines didacticos por Danny Bobrow, Wally Feurzeig y Seymour
Papert

Como deciamos, la idea de Turtle Art gira entorno a una pequena tortuga (cursor grafico) a la
cual tenemos que programar su comportamiento como si fuera un robot. Esta sigue todas las
instrucciones que le demos. Es capaz de dibujar imagenes, pintar y realizar diferentes disefos
en la pantalla.

Conforme los niflos van profundizando en el manejo de este programa estan aprendiendo un
lenguaje de programacion por objetos, lo cual facilita la posterior comprensién de otros
programas informaticos, asi como de las matematicas, la fisica, la quimica, etc. Ademas
promueve el razonamiento l6gico al ponderar los resultados, y esta orientada a la resolucién de
problemas. Conforme los alumnos trabajan con la tortuga les va permitiendo comprender las
normas del movimiento y las relaciones de varios puntos de la pantalla, es decir, la ubicacién
espacial de la tortuga esta relacionada con la ubicacidén geogréfica. En realidad estas
relaciones entre puntos son relaciones geométricas y le van acercando progresivamente al
nivel de abstraccion de la matematica.

La secuencia se arma como un rompecabezas de bloques. Los bloques ordenan a la tortuga
que dibuje lineas y arcos, en diferentes colores, ir a un lugar especifico de la pantalla, etc.
También hay bloques que le permiten repetir secuencias y otros que permiten realizar
operaciones légicas. Turtle Art ha sido disefado para ser facil a los nifios y lo suficientemente
potente para satisfacer las necesidades de todas las edades.

Turtle Art te presenta retos intelectuales para que puedan ser resueltos mediante el desarrollo
de programas Logo. El proceso de revisiébn manual de los errores contribuye a que el nifio
desarrolle habilidades metacognitivas al poner en practica procesos de autocorreccion.

Comenzando a utilizar Turtle Art

Una vez abierto el entorno grafico de Sugar lo primero que vamos a hacer es cambiar el idioma
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seleccionando el espanol.

Para ello hacemos clic en el icono _@

y seleccionamos la opcién “My Settings” — “Language”.

M, My Seitings

Restart

Shutdown

Register

Language

A continuacién hacemos clic en el icono de Turtle Art representado con la imagen de una
tortuga.
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@ Tortuga Art

@ Iniciar

T:? Remover fav c-r'i@

A continuacién nos aparece la siguiente ventana con todas las opciones disponibles
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Actividad Proyecto i Guardar a‘abrir de

BLOQUES

PALETAS

¥t

Conociendo el area de trabajo
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g , : K
Actividad Tortuga Art Comparir con: o Privado w o

Actividad | Proyecto Guardar a‘abrir de

Poner nombre a la actividad IParar actividad

Galeria de proyectos desarrollados Chisirdar saiuidad

Area de trabajo

& b
PIK

Tortuga

ijar
mostra L * ﬁ

Herramientas de Turtle Art

(11N

i

Iconos de pantalla

Actividad ' Guardar alabrir de

Boton cuya funcion es ocultar las Paletas. (Alt+P)
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Boton cuya funcion es ocultar los bloques. (Alt+B)

Al hacer clic en este botdn la tortuga comienza a caminar ejecutando las instrucciones dadas

La tortuga ejecuta los movimientos a mayor velocidad. (Alt+R)

Al hacer clic en el siguiente boton la tortuga se detiene. (Alt+S)
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Boton que sirve para limpiar la pantalla. La tortuga vuelve a su posicion original. (Alt+E)

Sirve para trabajar en el modo pantalla completa.

Ejemplos de proyectos

En la pestafa Guardar a/Abrir de podemos encontrar una variedad de actividades de Turtle
Art. Al hacer clic sobre la misma y pulsar sobre el icono ejemplos nos aparece la siguiente

ventana.

Icono ejemplos
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o

sugar _activities | TurtleAn.activity  samples

ey | |

@ Usados recientemente B bubbles.ta 03/06/09

E‘ liveuser B candyvoriex.ta 03/06/09

(| Sistema de archivos Ia colors.ta 03/06/08

(h Soas2-2009062213 B csquiral.ta 03/06/09
B curlygates.ta 03/06/09
[2) dots.ta 03/06/09
) flowerta 03/06/09
Ia fountain.ta 03/06/09
B Que Como Por gue Para que.ta 03/06/09
[2) rainbow.ta 03/06/09
[Z) redwisp.ta 03/06/09
[2) reflections.ta 03/06/09
e

. (o 5nadD (° tha |Sslacciana gué tipos de archivos se I‘I‘IJEN

Elegimos uno de ellos haciendo doble clic sobre el mismo o haciendo clic sobre el botén Abrir
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r . activities | TurtleArt. a

Mombre

LI S
Buscar

@ Usados recientemente

Ei liveuser candyvortex.ta

(b Sistema de archivos colors.tz

(h Soas2-2009062213 csquiral.ta
curlygates.ta
dots.ta
flower.ta
fountain.ta
Que Come_Por_que_Para_gue.ta
rainbow.ta
redwisp.ta
reflections.ta

Turtle At w

@ Abrir
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Paletas y bloques
Paleta de la Tortuga

|

Bloque

Descripcién
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Limpiar

Borra la pantalla y deja a la tortuga en el centro de la misma.

Adelante

Mueve la tortuga hacia delante el numero de pasos (pixeles) que se le indique.
Atras

Mueve la tortuga hacia atras el numero de pasos (pixeles) que se le indique
lzquierda

Gira la tortuga hacia la izquierda tantos grados como se le indique (de 0° a 360°9)
Arco

Realiza un arco de angulo (de 0% a 360°) y radio indicados.

Fija xy
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Ubica a la tortuga segun las coordenadas x-y que se indiquen. La posicion (0,0) seria el
Fijar rumbo
La tortuga gira sobre si misma en el sentido de las agujas del reloj, sin tomar en cuenta

Mostrar

Muestra una palabra que le indiguemos una vez acabe la secuencia del movimiento.

Coorx

Ubicacién del eje de la coordenada “x”.

Coory

Ubicacion en el eje de las y”.

Rumbo
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Retorna el valor del rumbo de la tortuga, es decir, ubica a la tortuga en 0° independiente

Consideraciones previas:

Traslados y giros: los movimientos mas basicos de la tortuga son caminar adelante y atras y
girar a derecha e izquierda. Los traslados adelante y atras se miden en pasos y los giros en
grados.

Geometria de la tortuga: para hacer un circuito cerrado y volver a la direccién origen, la suma
de los angulos debe ser 360°.

Una vez que conocemos la paleta tortuga estamos en disposicién de realizar varios disefnos,
por ejemplo un cuadrado.

Ejemplo 1: dibujar un cuadrado.

1. Escogemos la opcion adelante y dejamos la numeracién en 100. Esto hara que la
tortuga avance 100 pasos hacia delante.
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& 5.®

caminar Al+W

derecha |, 80

Actividad Proyecto rdar a'abrir de

corho Estrgemagrded0fevoadadiddedeteeha
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Actividad Proyecto ardar a‘abrir de
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Actividad Proyecto i Guardar afabrir de
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Descripcion
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Levanta el pincel y la tortuga no deja ningun rastro de lapiz.

Sp

Baja el pincel y la tortuga deja rastros de lapiz.

Fijar tamano

Bloque para fijar el grosor del pincel. Si lo queremos mas grande aumentamos el nimero
Fijar color

Sirve para seccionar el color del pincel. Los colores y las sombras estan representados por

Pintar fondo.

Pinta el fondo con el color y el tono especificado.

Tamano
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Bloque que sirve para retomar el tamano del pincel.
Color

Blogue que sirve para retomar el color del pincel.
Tono

Retoma el tono del pincel.

La paleta de colores la podemos encontrar en la siguiente direccion:

http://wiki.laptop.org/go/File:Turtle art colors.jpg
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&
i

Ejemplo 2: dibujar un hexagono

En el siguiente ejemplo vamos a utilizar las dos paletas vistas hasta ahora, para ello vamos a
dibujar un hexagono. Lo primero que tenemos que hacer es seleccionar la pestafa de pluma.
Vamos a cambiar el fondo, por lo tanto seleccionamos el bloque

pintar fondo

y le asignamos el numero 45 y el numero 50 en el bloque

tono

(ningun tono)

Para cambiar el tamano del lapiz hacemos lo siguiente. Arrastramos a la pantalla el bloque fijar
tamano

y aumentamos el numero a 15. Seleccionamos el bloque

fijar color

y le asignamos

80

y lo ensamblamos con el anterior. Arrastramos el bloque

cp

a esta secuencia y volvemos a la pestafa tortuga. Seleccionamos y arrastramos a la pantalla el
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bloque

adelante

y marcamos 60, a continuacion el bloque

derecha

y marcamos 60. Lo repetimos 5 veces mas. Ensamblamos todos los bloques y hacemos clic
sobre el primero para ejecutar el movimiento.

Guardar alabrir de

e
il
5. M0

.@ | al Wl v : |
e

F
Eo

28/ 111



Programacion en el S.0. Sugar con Turtle Art

Escrito por Francisco Jesus Gémez Aliaga
Miércoles, 12 de Diciembre de 2012 13:06

A
% ’

— o fijar
* tama
acSy fijar
i -
J ‘/;\ i color
: 103 |adel: i .
H—= . o
inta
i dere umt:i
— o
: ' adel
7Yy | dere
: adel
()
| dere

| D adel

dere

adels

vimos anteriormente, podemos ocult

ceerarhafencboeon tdidetiga §laraséraoladas)adotrukigadibe j&r panis ikdral

29/111



Programacion en el S.0. Sugar con Turtle Art

Escrito por Francisco Jesus Gémez Aliaga
Miércoles, 12 de Diciembre de 2012 13:06

@ W

Guardar a/abrir de
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28 | @ = @ "

Actividad Proyecto Edit Guardar a‘abrir de

Ejemplo 3: pintar con la tortuga

En este ejemplo vamos a pintar un circulo de color rojo y comprobaremos como cambiando el
valor del bloque fijar color cambiara los colores del circulo.

1. Arrastramos de la paleta flujo el bloque repetir y marcamos el  valor 8.
2. Abrimos la paleta tortuga y arrastramos al area de trabajo el bloque arco uniéndolo a la
derecha del bloque repetir. Marcamos  los valores 50 y 40.

3. Enlapaleta pluma arrastramos el bloque fijar tamano y lo colocamos debajo del
bloque arco. Cambiamos el
valor a 120.

4. Arrastramos al area de trabajo, de la paleta pluma el bloque fijar color colocandolo
debajo del bloque
fijar tamano
con el valor de 0, que  corresponde al color rojo.

5. Hacemos clic en repetir y la tortuga comenzara a dibujar el  circulo de color rojo. Para
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cambiar el color de los circulos  sdélo tenemos que cambiar el valor del bloque fijar
color
segun la paleta de colores.

‘G\}D:' -

Actividad Proyecto Guardar a/abrir de
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Paleta de Numeros

Bloque
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Descripcion

nuameros

Sirve para asignar valores numéricos a un determinado bloque.
mod

Retorna al resto de la division entera entre dos numeros.

azar

Retorna a un numero al azar dentro de un rango especificado.
+,-,X,/

Realiza las operaciones suma, resta, multiplicacion y division.
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Compara dos valores y devuelve verdadero o falso.

y

Reporta verdadero si ambas condiciones se cumplen.

0

Reporta verdadero si si alguna de las condiciones se cumple.

no

Reporta verdadero si la condicion no se cumple, reporta falso si la condicion se cumple.
mostrar

Muestra el valor de la variable, se imprimen resultados de las operaciones.

Paleta de flujos

S
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Bloque

Descripcion

esperar

Detiene la tortuga el tiempo que se le indique.

repetir

Bloque para repetir cierto nimero de veces una secuencia o pila de bloques.

por siempre

Repite las instrucciones contenidas durante todo el tiempo hasta que alguien lo pare.

Si - entonces

Bloque que ejecuta el codigo contenido si se cumple la condicion; si pasa esto entonces
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Si — entonces si — no

Condicionalsion dos optgones. Silsstootrariccejeglédacblodjogn ejecuta el codigo que esta en
detener pila
Detiene la ejecucion de un ciclo, es decir, una secuencia de bloques.
: --;hh;r
Condicional en forma de flecha que indica que cuando acaba la secuencia de arriba, empieza la
- I_'-_.
L]
L]
L]
\

Condicional en forma de flecha que indica que cuando acaba la secuencia de arriba, empieza la
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Paleta Mis bloques

Bloque
Descripcion
accion 1
Accion1 o Pila 1 : Bloque para denominar a una secuencia o pila de bloques.
accion 1
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Accion1 o Pila 1
accion 2

Accion2 o Pila 2

accion 2

Accion2 o Pila 2

: Bloque para invocar dentro de una secuencia de

: Bloque para denominar a una secuencia o pila de

: Bloque para invocar dentro de una secuencia de

bloques a |

bloques.

bloques a |

38/111



Programacion en el S.0. Sugar con Turtle Art

Escrito por Francisco Jesus Gémez Aliaga
Miércoles, 12 de Diciembre de 2012 13:06

Poner en caja

Bloques para establecer una variable.
Caja 1

Invoca a la caja 1 dentro de una secuencia.
Caja?2

Invoca a la caja 2 dentro de una secuencia.

Ejemplos de trabajo con los bloques

Veamos unos ejemplos en los que utilizaremos algunos de los bloques de Turtle Art para
facilitar su comprension.

Bloque repetir

En el ejemplo 1 (dibujar un cuadrado) recordamos que teniamos que seleccionar el patron
adelante 100, derecha 90 cuatro veces. Pues bien, esto se simplifica con el bloque repetir (den
tro de la paleta

flujo

).

El codigo que se encuentre dentro de este bloque se va ejecutar tantas veces como se le
indique (en nuestro caso 4)

Ejemplo:
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Hacemos clic en la paleta flujo y arrastramos a la pantalla el bloque repetir 4.

[ T «
Qeﬂa;ar b
———

A continuacidén seleccionamos la paleta tortuga y los bloques adelante 100, derecha 90 y
los ensamblamos todos. Al ejecutar la accion queda dibujado el cuadrado.
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Guardar a'abrir de

Actividad Proyecto

_|
o
=
c
Q
]

i

adelan -f atras !

b
&

[
q
[#]

rumbo

g
IC REIDS )

ijar
escals I

2

mostrar

{1

:

Bloque accion 16 pila 1

repetir

N

Con este blogue se pueden definir bloques de usuario, esto sirve para simplificar el codigo y no
tener que repetirlo en caso de tener que usar en mas de una ocasién las mismas instrucciones.
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Guardar a‘abrir de
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‘@’k@ﬁ’ !

rclar afabrir de

Actividad Proyecto

caminar Alt+W

Mis bloques
2mpezar
accian 1 faccic':-n 1| m
accian 2 |accion 2 "-r\ m
: 123 (i
W |accion 1\
h, v
G
e I cap 1 o

cap1 ~

[~ cap2

L

|

oy

orra todo lo hechoanteriormente y sitla a la tortuga en el centro de la

pﬁ{eabaque hace es.
oque’ poner eh caj

Ahora vamos a ver un ejemplo usando los bloques cajas. La funcion de esos bloques es llevar
variables del usuario. Por ejemplo, si en un ciclo de repeticion queremos ir aumentando un
valor.

Ejemplo 4: construir una espiral.

1. Seleccionamos la paleta mis bloques y arrastramos al area  de trabajo el bloque
poner en caja 1
y le anadimos el valor 10.

2. Seleccionamos la paleta flujo y arrastramos a la pantalla el bloque repetir 4y lo
ensamblamos al anterior.
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3. Seleccionamos la paleta tortuga y arrastramos el bloque adelante y lo ensamblamos al

bloque repetir por la
derecha. Ala derecha de éste colocamos el bloque

caja 1

dela paletam

is bloques

4. Arrastramos a la pantalla de la paleta tortuga el bloque derechay marcamos el
valor 90.
5. De la paleta mis bloques arrastramos de nuevo el bloque poneren caja1, yle
ensamblamos por la derecha el bloque
suma
dela paleta
numeros
y el bloque
numero
, marcando el valor 5. Hacemos clic en el bloque
poner en caja 1
y la tortuga dibujara la espiral.
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@ oW | =

Actividad Proyecto Guardar a‘abrir de
Mis bloques
g%ﬁnﬁr
d_%#cbﬁ1 : [ﬂcgﬁh1|
< accin 2 - | accion 2|
- 123
+—=
.
= ':|' cag 1 |»
L capi S8
¥ p.ﬁéhr.q ) - ]
oipe Jalacee 2 | C
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@ W | =2

Actividad Proyecto Guardar a/abrir de
Mis bloques
— )
lempezar ‘]il!:
- accion 1 - |accion 1)
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Actividad Proyecto
Mis bloques
=
~accion 1 | accien 1|
- o PA
< accian 2 - | accion 2|
- 12
o s +_=
G
i ponér ] - h 'I
1
| o Jala Rl
&= _
o, Bloaez i
() —
.. nombre

Paleta numeros:

Veamos ahora un ejemplo de cémo sumar con Turtle Art.

Ejemplo 5: sumar con Turtle Art

Para ello vamos a arrastrar al area de trabajo el bloque mostrar. A continuacién ensamblamos
por la derecha el simbolo +y
dos bloques de

numeros

(100 + 100). Al hacer clic sobre el bloque

mostrar

Turtle Art realizara la suma.
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Ejemplo 6: usando el texto.
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TorlTortuArte

TortugArte
DrtugArte

= rtug AR g A

rougais OrtUQAIt

Tofrtu

fijar
tamano

fijar
el color
del texto

Ejemplo 7: utilizando el bloque azar
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Actividad Guardar a/abrir de

—q
"Gh\'

El Portafolio Turtle Art es una actividad que permite crear presentaciones de diapositivas
multimedia con el material insertado en el Diario. La idea principal consiste en importar
imagenes, peliculas, audio y archivos de texto en plantillas de diapositivas y luego mostrar una
presentacion. Este Portafolio incluye: un editor que permite insertar un texto, un método para
insertar imagenes (del Diario) y un sistema de presentacion de diapositivas para mostrar el
contenido. Su principal caracteristica es que se puede programar las diapositivas usando los
bloques Turtle Art. También cuenta con una funcién de exportacién a HTML, de modo que las
presentaciones pueden visualizarse fuera del entorno Sugar.

El Portafolio Turtle Art favorece en los nifios el proceso de reflexion sobre su propio trabajo a
medida que crean sus presentaciones.
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Ejemplo 8: crear una presentacion.

Para crear una diapositiva arrastramos una plantilla del panel e incluimos un objeto del diario.
Al hacer clic en el icono del diario, se iniciarda una busqueda que le permite seleccionar un
objeto a importar.

Proyecto Guardar a'abrir de

\
PR -
o=
.

5= %

oculta
o5
blogques

Veamos un ejemplo de una presentacion muy sencilla con dos diapositivas. Para ello hemos
seleccionado dos textos del Diario. Al ejecutar la secuencia se ocultaran los bloques y se
presentaran dos textos con un intervalo de 20 entre cada uno.
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Guardar afabrir de

‘ r\:.lorth Am'erica

02

esperar |,
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21 Escoja un objeto

Cualguiera Cualguier momento  w

E Actividad Tortuga Art 1 hora, 3 minutos atras
tamyblock.py 1 hora, 11 minutos atras
yig % Middle East World Factbook Map (... 1 hora, 24 minutos atras
1
setyx
| =| Southeast Asia World Factbook M... 1 hora, 24 minutos atras
mostrar
[:{ \i‘; = Oceania World Factbook Map (PDF) 1 hora, 24 minutos atras
[I ﬁ‘g‘ _Ehl North America World Factbook M 1 hora, 24 minutos atras
i |Nurth America World Factbook Map {E—‘
[:_' *\i‘g = Europe World Factbook Map (PDF) 1 hora, 24 minutos atras
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Actividad Proyecto Guardar a/abrir de

Tortuga

508

aar Gl

: | 20U e | f\:.lorth Am'erica
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Cualguiera

< Oceania World Factbook Map (PDF)

e North America World Factbook M...

Europe World Factbook Map (PDF)

I
[

setyx
H South America World Factbook M...

Asia World Factbook Map (PDF)

Central America World Factbook ...

3
ﬂﬂﬂ%@. -
x
(g [

s"‘;r Africa World Factbook Map (PDF)

Cualguier momento W

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras
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oL _ @ W o | H

Actividad Proyecto Guardar a‘abrir de

Asia

ﬁorth America is the northern
continent of the Americas,
situated in the Earth's northern
hemisphere and almost totally in
the western hemisphere. It is
bordered on the north by the
Arctic Ocean, on the east by the
North Atlantic Ocean, on the
southeast by the Caribbean Sea,
and on the west by the North
Pacific Ocean; South America
lies to the southeast.

F

Para saber mas:

Acabamos este articulo con algunos enlaces para profundizar en el conocimiento de Sugar y
Turtle Art.

- http://es.scribd.com/doc/32142259/Sugar-Software-libre-como-apoyo-al-aprendizaje-Wal
ter-Bender-Linux-Magazine-54

- http://www.ceibal.edu.uy/

- http://neoparaiso.com/logo/que-es-logo.html

- https://skydrive.live.com/?cid=0d00baaicbc02392&sc=documents&nl=1&uc=1&id=D00B
AA1CBC02392%21204

- http://wiki.laptop.org/go/Sugar Labs

En el ano 2006, Nicolas Negroponte, Mary Lou Jepsen y Walter Bender, fundaron la asociacion
One Laptop for Child (OLPC) con el objetivo de ofrecer oportunidades educativas a los nifios en
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situacién mas desfavorecidas del mundo suministrando un portéatil econémico, de bajo
consumo y permanentemente conectado, con contenidos y software disefiados para un
aprendizaje colaborativo, entretenido y auténomo. Asi surgi6é el OLPC XO-1, el primer netbook
de la historia que lo utilizan al dia casi un millén de niflos en mas de cuarenta paises. En OLPC
también desarrollaron el software que se ejecuta en el XO-1: Sugar.

El entorno grafico de Sugar

Entonces, ¢qué es exactamente Sugar?

Sugar es un entorno grafico de usuario del sistema operativo instalados en las XO, es decir,
es la forma en que vemos e interactuamos con dicho sistema operativo que, para el caso de las
X0, es Linux, distribucién fedora.

Sugar es un software libre. Se licencia bajala Licencia Publica General (GPLv2,3). Sugar esta
escrito en Python y es facil de personalizar. Todos los usuarios Sugar tienen la posibilidad de
modificar el cédigo fuente y aplicar los cambios a las actividades al instante. A través de un
mecanismo de “Ver Fuente” permite a los profesionales de la ensefianza adaptar rapidamente
las actividades a sus necesidades a medida que disefian nuevas experiencias de aprendizaje.

Sirva a modo de ejemplo como unos nifios de la escuela elemental de Abujaen (Nigeria), han
aprovechado la herramienta “ver fuente” para afiadir un diccionario ortografico de Igbo al
procesador de textos de Sugar.

Descargar Sugar

Aunque en un principio Sugar fue disefiado para la XO, puede ser utilizado en cualquier
ordenador. Para descargarlo accedemos a la siguiente direccion: http://wiki.sugarlabs.org/go/S
ugar_on_a_Stick Una vez
descargado podemos ejecutarlo desde una llave USB o un CD, independientemente del
sistema operativo que tengamos instalados en nuestro equipo.

Sugar como apoyo al aprendizaje: Fundamentos

Sugar es un software quefavorece el aprendizaje de los alumnos y se fundamenta en los
siguientes principios basicos:
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- Favorece el aprendizaje colaborativo, por medio de actividades que estimulan el
pensamiento critico. Los alumnos crean documentos, comparten libros e imagenes e incluso
componen musica.

- Favorece el desarrollo de las cualidades creativas, visualizan, expresan, exploran y
comprenden.

- Posee una interfaz simple: la interaccién con el ordenador es accesible y esta orientada a
la rapida comprension de los nifos.

- Su entorno es motivador: las actividades estan orientadas a que los niflos aprendan
jugando.

- Es una herramienta de pensamiento critico en el contexto de la exploracién y
descubrimiento.

Podemos afirmar que hay tres experiencias que caracterizan la forma de aprendizaje Sugar: de
scubrimiento guiado, compartir y reflexionar

1. Sugar esta disefado para una gran variedad de usuarios con independencia del nivel de
destreza que psea, tanto a nivel de comprension lectora como en experiencia informatica.
Sugar es sencillo de  usar y asu vez no pone barreras para el crecimiento personal y de
expresion.

2. 2.-Unadelas caracteristicas principales de Sugar es la colaboracién. La interfaz
muestra la presencia de otros alumnos disponibles para  compartir. Dialogan, se apoyan
entre si, critican y comparten ideas.

3. 3.-Un “Diario” registra la actividad de cada alumno, tanto las cosas que hace como
las que crea. Todo se guarda automaticamente. El Portafolio es  una herramienta de
evaluacion que utiliza el contenido del  diario.

Sugar como herramienta de programacion

Dentro del entorno Sugar existe un buen niumero de herramientas para la programacion.
Ademas de la actividad Pythom, que incluye todo lo que se necesita para crear una actividad
Sugar, se incluyen dos entornos Smalltalks — Etoys y Scratch — al igual que varios entornos
logo -Turtle Arts (grafico) y UCB logo (basado en texto) que satisfacen las necesidades de
ninos a partir de 6 anos hasta programadores profesionales.

Caracteristicas:
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1. Son actividades basada en el lenguaje LOGO.
2. Estimulan el desarrollo de ideas y la resolucion de problemas en base al ensayoy

3. Presentan entornos atractivos que permiten ir de lo sencillo a lo complejo.

4. Permiten el aprendizaje de la programacion aunque no es el objetivo  basico.

5. Favorecen el desarrollo del pensamiento légico matematico, la  capacidad de
organizacion, creatividad e iniciativa y el  desarrollo de la funcién metacognitiva.

A continuacién nos adentraremos en la aplicacién Turtle  Art, también como el Arte de la
Tortuga

¢ Qué es Turtle Art?

Turtle Art es un entorno de programacion grafico basado en el lenguaje LOGO, en el que se
pueden hacer pequefos programas y realizar disefios con una tortuga, realizando formas y
disefnos en la pantalla del ordenador, es decir, permite la realizacion de disefios basados en la
programacién de los desplazamientos de la tortuga.

LOGO es un lenguaje de programacioén, sin embargo, y mas importante, es un lenguaje para
aprender. Es una herramienta Gtil para ensenar el proceso de aprendizaje y pensamiento. Es
facil de usar y muy intuitivo llegando a ser muy divertido y educativo para los nifios que lo
utilicen. Fue disefiado con fines didacticos por Danny Bobrow, Wally Feurzeig y Seymour
Papert

Como deciamos, la idea de Turtle Art gira entorno a una pequena tortuga (cursor grafico) a la
cual tenemos que programar su comportamiento como si fuera un robot. Esta sigue todas las
instrucciones que le demos. Es capaz de dibujar imagenes, pintar y realizar diferentes disefos
en la pantalla.

Conforme los niflos van profundizando en el manejo de este programa estan aprendiendo un
lenguaje de programacion por objetos, lo cual facilita la posterior comprensién de otros
programas informaticos, asi como de las matematicas, la fisica, la quimica, etc. Ademas
promueve el razonamiento l6gico al ponderar los resultados, y esta orientada a la resolucién de
problemas. Conforme los alumnos trabajan con la tortuga les va permitiendo comprender las
normas del movimiento y las relaciones de varios puntos de la pantalla, es decir, la ubicacién
espacial de la tortuga esta relacionada con la ubicacién geogréfica. En realidad estas
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relaciones entre puntos son relaciones geométricas y le van acercando progresivamente al
nivel de abstraccion de la matematica.

La secuencia se arma como un rompecabezas de bloques. Los bloques ordenan a la tortuga
que dibuje lineas y arcos, en diferentes colores, ir a un lugar especifico de la pantalla, etc.
También hay bloques que le permiten repetir secuencias y otros que permiten realizar
operaciones légicas. Turtle Art ha sido disefado para ser facil a los nifios y lo suficientemente
potente para satisfacer las necesidades de todas las edades.

Turtle Art te presenta retos intelectuales para que puedan ser resueltos mediante el desarrollo
de programas Logo. El proceso de revisiébn manual de los errores contribuye a que el nifio
desarrolle habilidades metacognitivas al poner en practica procesos de autocorreccion.

Comenzando a utilizar Turtle Art

Una vez abierto el entorno grafico de Sugar lo primero que vamos a hacer es cambiar el idioma

seleccionando el espafiol.

Para ello hacemos clic en el icono _@

y seleccionamos la opcién “My Settings” — “Language”.
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My Settings
1estart

Shutdown

ﬁ Tortuga Art

Iniciar

ﬁ Remover fav c-ritR

A continuacién nos aparece la siguiente ventana con todas las opciones disponibles
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Actividad Proyecto i Guardar a‘abrir de

BLOQUES

PALETAS

¥t

Conociendo el area de trabajo
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g , : K
Actividad Tortuga Art Comparir con: o Privado w o

Actividad | Proyecto Guardar a‘abrir de

Poner nombre a la actividad IParar actividad

Galeria de proyectos desarrollados Chisirdar saiuidad

Area de trabajo

& b
PIK

Tortuga

ijar
mostra L * ﬁ

Herramientas de Turtle Art

(11N

i

Iconos de pantalla

Actividad ' Guardar alabrir de

Boton cuya funcion es ocultar las Paletas. (Alt+P)
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Boton cuya funcion es ocultar los bloques. (Alt+B)

Al hacer clic en este botdn la tortuga comienza a caminar ejecutando las instrucciones dadas

La tortuga ejecuta los movimientos a mayor velocidad. (Alt+R)

Al hacer clic en el siguiente boton la tortuga se detiene. (Alt+S)
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Boton que sirve para limpiar la pantalla. La tortuga vuelve a su posicion original. (Alt+E)

Sirve para trabajar en el modo pantalla completa.

Ejemplos de proyectos

En la pestafa Guardar a/Abrir de podemos encontrar una variedad de actividades de Turtle
Art. Al hacer clic sobre la misma y pulsar sobre el icono ejemplos nos aparece la siguiente

ventana.

Icono ejemplos
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o

sugar _activities | TurtleAn.activity  samples

ey | |

@ Usados recientemente B bubbles.ta 03/06/09

E‘ liveuser B candyvoriex.ta 03/06/09

(| Sistema de archivos Ia colors.ta 03/06/08

(h Soas2-2009062213 B csquiral.ta 03/06/09
B curlygates.ta 03/06/09
[2) dots.ta 03/06/09
) flowerta 03/06/09
Ia fountain.ta 03/06/09
B Que Como Por gue Para que.ta 03/06/09
[2) rainbow.ta 03/06/09
[Z) redwisp.ta 03/06/09
[2) reflections.ta 03/06/09
e

. (o 5nadD (° tha |Sslacciana gué tipos de archivos se I‘I‘IJEN

Elegimos uno de ellos haciendo doble clic sobre el mismo o haciendo clic sobre el botén Abrir
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r . activities | TurtleArt. a

Mombre

LI S
Buscar

@ Usados recientemente

Ei liveuser candyvortex.ta

(b Sistema de archivos colors.tz

(h Soas2-2009062213 csquiral.ta
curlygates.ta
dots.ta
flower.ta
fountain.ta
Que Come_Por_que_Para_gue.ta
rainbow.ta
redwisp.ta
reflections.ta

Turtle At w

@ Abrir
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Paletas y bloques
Paleta de la Tortuga

|

Bloque

Descripcién
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Limpiar

Borra la pantalla y deja a la tortuga en el centro de la misma.

Adelante

Mueve la tortuga hacia delante el numero de pasos (pixeles) que se le indique.
Atras

Mueve la tortuga hacia atras el numero de pasos (pixeles) que se le indique
lzquierda

Gira la tortuga hacia la izquierda tantos grados como se le indique (de 0° a 360°9)
Arco

Realiza un arco de angulo (de 0% a 360°) y radio indicados.

Fija xy
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Ubica a la tortuga segun las coordenadas x-y que se indiquen. La posicion (0,0) seria el
Fijar rumbo
La tortuga gira sobre si misma en el sentido de las agujas del reloj, sin tomar en cuenta

Mostrar

Muestra una palabra que le indiguemos una vez acabe la secuencia del movimiento.

Coorx

Ubicacién del eje de la coordenada “x”.

Coory

Ubicacion en el eje de las y”.

Rumbo
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Retorna el valor del rumbo de la tortuga, es decir, ubica a la tortuga en 0° independiente

Consideraciones previas:

Traslados y giros: los movimientos mas basicos de la tortuga son caminar adelante y atras y
girar a derecha e izquierda. Los traslados adelante y atras se miden en pasos y los giros en
grados.

Geometria de la tortuga: para hacer un circuito cerrado y volver a la direccién origen, la suma
de los angulos debe ser 360°.

Una vez que conocemos la paleta tortuga estamos en disposicién de realizar varios disefnos,
por ejemplo un cuadrado.

Ejemplo 1: dibujar un cuadrado.

1. Escogemos la opcion adelante y dejamos la numeracién en 100. Esto hara que la
tortuga avance 100 pasos hacia delante.
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& 5.®

caminar Al+W

derecha |, 80

Actividad Proyecto rdar a'abrir de

corho Estrgemagrded0fevoadadiddedeteeha
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Actividad Proyecto i Guardar afabrir de

5 ..M'J

mm;a

i
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Paleta Pluma

5

Bloque

Descripcion

cp
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Levanta el pincel y la tortuga no deja ningun rastro de lapiz.

Sp

Baja el pincel y la tortuga deja rastros de lapiz.

Fijar tamano

Bloque para fijar el grosor del pincel. Si lo queremos mas grande aumentamos el nimero
Fijar color

Sirve para seccionar el color del pincel. Los colores y las sombras estan representados por

Pintar fondo.

Pinta el fondo con el color y el tono especificado.

Tamano
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Bloque que sirve para retomar el tamano del pincel.
Color

Blogue que sirve para retomar el color del pincel.
Tono

Retoma el tono del pincel.

La paleta de colores la podemos encontrar en la siguiente direccion:

http://wiki.laptop.org/go/File:Turtle art colors.jpg
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&
i

Ejemplo 2: dibujar un hexagono

En el siguiente ejemplo vamos a utilizar las dos paletas vistas hasta ahora, para ello vamos a
dibujar un hexagono. Lo primero que tenemos que hacer es seleccionar la pestafa de pluma.
Vamos a cambiar el fondo, por lo tanto seleccionamos el bloque

pintar fondo

y le asignamos el numero 45 y el numero 50 en el bloque

tono

(ningun tono)

Para cambiar el tamano del lapiz hacemos lo siguiente. Arrastramos a la pantalla el bloque fijar
tamano

y aumentamos el numero a 15. Seleccionamos el bloque

fijar color

y le asignamos

80

y lo ensamblamos con el anterior. Arrastramos el bloque

cp

a esta secuencia y volvemos a la pestafa tortuga. Seleccionamos y arrastramos a la pantalla el
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bloque

adelante

y marcamos 60, a continuacion el bloque

derecha

y marcamos 60. Lo repetimos 5 veces mas. Ensamblamos todos los bloques y hacemos clic
sobre el primero para ejecutar el movimiento.

Guardar alabrir de

e
il
5. M0

.@ | al Wl v : |
e

F
Eo
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28 | @ = @ "

Actividad Proyecto Edit Guardar a‘abrir de

Ejemplo 3: pintar con la tortuga

En este ejemplo vamos a pintar un circulo de color rojo y comprobaremos como cambiando el
valor del bloque fijar color cambiara los colores del circulo.

1. Arrastramos de la paleta flujo el bloque repetir y marcamos el  valor 8.
2. Abrimos la paleta tortuga y arrastramos al area de trabajo el bloque arco uniéndolo a la
derecha del bloque repetir. Marcamos  los valores 50 y 40.

3. Enlapaleta pluma arrastramos el bloque fijar tamano y lo colocamos debajo del
bloque arco. Cambiamos el
valor a 120.

4. Arrastramos al area de trabajo, de la paleta pluma el bloque fijar color colocandolo
debajo del bloque
fijar tamano
con el valor de 0, que  corresponde al color rojo.

5. Hacemos clic en repetir y la tortuga comenzara a dibujar el  circulo de color rojo. Para
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cambiar el color de los circulos  sdélo tenemos que cambiar el valor del bloque fijar
color
segun la paleta de colores.

‘G\}D:' -

Actividad Proyecto Guardar a/abrir de

repetir

N

—
gz
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l,-”_"l..

. figrel
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del{exlo

l.-”_"|—--

. Figr
elcolor
del{exlo

“lamao 1E|Jda

Paleta de Numeros

Bloque
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Descripcion

nuameros

Sirve para asignar valores numéricos a un determinado bloque.
mod

Retorna al resto de la division entera entre dos numeros.

azar

Retorna a un numero al azar dentro de un rango especificado.
+,-,X,/

Realiza las operaciones suma, resta, multiplicacion y division.
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Compara dos valores y devuelve verdadero o falso.

y

Reporta verdadero si ambas condiciones se cumplen.

0

Reporta verdadero si si alguna de las condiciones se cumple.

no

Reporta verdadero si la condicion no se cumple, reporta falso si la condicion se cumple.
mostrar

Muestra el valor de la variable, se imprimen resultados de las operaciones.

Paleta de flujos

S
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Bloque

Descripcion

esperar

Detiene la tortuga el tiempo que se le indique.

repetir

Bloque para repetir cierto nimero de veces una secuencia o pila de bloques.

por siempre

Repite las instrucciones contenidas durante todo el tiempo hasta que alguien lo pare.

Si - entonces

Bloque que ejecuta el codigo contenido si se cumple la condicion; si pasa esto entonces

90/111



Programacion en el S.0. Sugar con Turtle Art

Escrito por Francisco Jesus Gémez Aliaga
Miércoles, 12 de Diciembre de 2012 13:06

Si — entonces si — no

Condicionalsion dos optgones. Silsstootrariccejeglédacblodjogn ejecuta el codigo que esta en
detener pila
Detiene la ejecucion de un ciclo, es decir, una secuencia de bloques.
: e I' h-. r
Condicional en forma de flecha que indica que cuando acaba la secuencia de arriba, empieza la
- I_'-_.
L]
L]
L]
\
Condicional en forma de flecha que indica que cuando acaba la secuencia de arriba, empieza la
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Paleta Mis bloques

Bloque
Descripcion
accion 1
Accion1 o Pila 1 : Bloque para denominar a una secuencia o pila de bloques.
accion 1
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Accion1 o Pila 1
accion 2

Accion2 o Pila 2

accion 2

Accion2 o Pila 2

: Bloque para invocar dentro de una secuencia de

: Bloque para denominar a una secuencia o pila de

: Bloque para invocar dentro de una secuencia de

bloques a |

bloques.

bloques a |
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Poner en caja

Bloques para establecer una variable.
Caja 1

Invoca a la caja 1 dentro de una secuencia.
Caja?2

Invoca a la caja 2 dentro de una secuencia.

Ejemplos de trabajo con los bloques

Veamos unos ejemplos en los que utilizaremos algunos de los bloques de Turtle Art para
facilitar su comprension.

Bloque repetir

En el ejemplo 1 (dibujar un cuadrado) recordamos que teniamos que seleccionar el patron
adelante 100, derecha 90 cuatro veces. Pues bien, esto se simplifica con el bloque repetir (den
tro de la paleta

flujo

).

El codigo que se encuentre dentro de este bloque se va ejecutar tantas veces como se le
indique (en nuestro caso 4)

Ejemplo:
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Hacemos clic en la paleta flujo y arrastramos a la pantalla el bloque repetir 4.

[ T «
Qeﬂa;ar b
———

A continuacidén seleccionamos la paleta tortuga y los bloques adelante 100, derecha 90 y
los ensamblamos todos. Al ejecutar la accion queda dibujado el cuadrado.
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Guardar a'abrir de

Actividad Proyecto
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adelan -f atras !

b
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q
[#]

rumbo

g
IC REIDS )

ijar
escals I

2

mostrar

{1

:

Bloque accion 16 pila 1

repetir

N

Con este blogue se pueden definir bloques de usuario, esto sirve para simplificar el codigo y no
tener que repetirlo en caso de tener que usar en mas de una ocasién las mismas instrucciones.
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Actividad Proyecto

caminar Alt+W

Mis bloques
2mpezar
accian 1 faccic':-n 1| m
accian 2 |accion 2 "-r\ m
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[~ cap2

L
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oy

orra todo lo hechoanteriormente y sitla a la tortuga en el centro de la

pﬁ{eabaque hace es.
oque’ poner eh caj

Ahora vamos a ver un ejemplo usando los bloques cajas. La funcion de esos bloques es llevar
variables del usuario. Por ejemplo, si en un ciclo de repeticion queremos ir aumentando un
valor.

Ejemplo 4: construir una espiral.

1. Seleccionamos la paleta mis bloques y arrastramos al area  de trabajo el bloque
poner en caja 1
y le anadimos el valor 10.

2. Seleccionamos la paleta flujo y arrastramos a la pantalla el bloque repetir 4y lo
ensamblamos al anterior.
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3. Seleccionamos la paleta tortuga y arrastramos el bloque adelante y lo ensamblamos al

bloque repetir por la
derecha. Ala derecha de éste colocamos el bloque

caja 1

dela paletam

is bloques

4. Arrastramos a la pantalla de la paleta tortuga el bloque derechay marcamos el
valor 90.
5. De la paleta mis bloques arrastramos de nuevo el bloque poneren caja1, yle
ensamblamos por la derecha el bloque
suma
dela paleta
numeros
y el bloque
numero
, marcando el valor 5. Hacemos clic en el bloque
poner en caja 1
y la tortuga dibujara la espiral.
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Paleta numeros:

Veamos ahora un ejemplo de cémo sumar con Turtle Art.

Ejemplo 5: sumar con Turtle Art

Para ello vamos a arrastrar al area de trabajo el bloque mostrar. A continuacién ensamblamos
por la derecha el simbolo +y
dos bloques de

numeros

(100 + 100). Al hacer clic sobre el bloque

mostrar

Turtle Art realizara la suma.

102/ 111



Programacion en el S.0. Sugar con Turtle Art

Escrito por Francisco Jesus Gémez Aliaga
Miércoles, 12 de Diciembre de 2012 13:06

Ejemplo 6: usando el texto.
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TorlTortuArte

TortugArte
DrtugArte

= rtug AR g A

rougais OrtUQAIt

Tofrtu

fijar
tamano

fijar
el color
del texto

Ejemplo 7: utilizando el bloque azar
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Actividad Guardar a/abrir de

—q
"Gh\'

El Portafolio Turtle Art es una actividad que permite crear presentaciones de diapositivas
multimedia con el material insertado en el Diario. La idea principal consiste en importar
imagenes, peliculas, audio y archivos de texto en plantillas de diapositivas y luego mostrar una
presentacion. Este Portafolio incluye: un editor que permite insertar un texto, un método para
insertar imagenes (del Diario) y un sistema de presentacion de diapositivas para mostrar el
contenido. Su principal caracteristica es que se puede programar las diapositivas usando los
bloques Turtle Art. También cuenta con una funcién de exportacién a HTML, de modo que las
presentaciones pueden visualizarse fuera del entorno Sugar.

El Portafolio Turtle Art favorece en los nifios el proceso de reflexion sobre su propio trabajo a
medida que crean sus presentaciones.
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Ejemplo 8: crear una presentacion.

Para crear una diapositiva arrastramos una plantilla del panel e incluimos un objeto del diario.
Al hacer clic en el icono del diario, se iniciarda una busqueda que le permite seleccionar un
objeto a importar.

Proyecto Guardar a'abrir de

\
PR -
o=
.

5= %

oculta
o5
blogques

Veamos un ejemplo de una presentacion muy sencilla con dos diapositivas. Para ello hemos
seleccionado dos textos del Diario. Al ejecutar la secuencia se ocultaran los bloques y se
presentaran dos textos con un intervalo de 20 entre cada uno.
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21 Escoja un objeto

Cualguiera Cualguier momento  w

E Actividad Tortuga Art 1 hora, 3 minutos atras
tamyblock.py 1 hora, 11 minutos atras
yig % Middle East World Factbook Map (... 1 hora, 24 minutos atras
1
setyx
| =| Southeast Asia World Factbook M... 1 hora, 24 minutos atras
mostrar
[:{ \i‘; = Oceania World Factbook Map (PDF) 1 hora, 24 minutos atras
[I ﬁ‘g‘ _Ehl North America World Factbook M 1 hora, 24 minutos atras
i |Nurth America World Factbook Map {E—‘
[:_' *\i‘g = Europe World Factbook Map (PDF) 1 hora, 24 minutos atras
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Cualguiera

< Oceania World Factbook Map (PDF)

e North America World Factbook M...

Europe World Factbook Map (PDF)

I
[

setyx
H South America World Factbook M...

Asia World Factbook Map (PDF)

Central America World Factbook ...

3
ﬂﬂﬂ%@. -
x
(g [

s"‘;r Africa World Factbook Map (PDF)

Cualguier momento

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

1 hora, 25 minutos atras

W
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Asia

ﬁorth America is the northern
continent of the Americas,
situated in the Earth's northern
hemisphere and almost totally in
the western hemisphere. It is
bordered on the north by the
Arctic Ocean, on the east by the
North Atlantic Ocean, on the
southeast by the Caribbean Sea,
and on the west by the North
Pacific Ocean; South America
lies to the southeast.
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Para saber mas:

Acabamos este articulo con algunos enlaces para profundizar en el conocimiento de Sugar y
Turtle Art.

- http://es.scribd.com/doc/32142259/Sugar-Software-libre-como-apoyo-al-aprendizaje-Wal
ter-Bender-Linux-Magazine-54

- http://www.ceibal.edu.uy/

- http://neoparaiso.com/logo/que-es-logo.html

- https://skydrive.live.com/?cid=0d00baaicbc02392&sc=documents&nl=1&uc=1&id=D00B
AA1CBC02392%21204

- http://wiki.laptop.org/go/Sugar Labs
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