
 

PROGRAMACIÓN en lenguaje LOGO 
 

PRÁCTICA 0 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A lo largo de este tema vas a aprender a programar utilizando un lenguaje de programación 
llamado LOGO. Para ello utilizaremos el programa WINLOGO. 
 

Esta primera práctica pretende que te familiarices con el entorno del compilador de 
lenguaje logo que utilizarás para realizar las prácticas siguientes. 

 
 

 
 
 
 
 
1.- Para entrar en el WINLOGO haz doble clic en el icono que tienes en el escritorio de 
windows. 
 
  Si no te funciona entra a través del botón de inicio. 
 
 
 
 
2.- Cuando entres al WINLOGO verás esta ventana. Fíjate en las partes que tiene: 

 

 

Aquí verás 
cómo la 
tortuga de 
LOGO se 
mueve 
haciendo 
dibujos. 

 

Aquí escribirás las órdenes que le des al 
ordenador para que las ejecute. 

Aquí leerás los mensajes que te ofrezca el 
ordenador. 



 
 
 
3.- En el área de trabajo puedes escribir instrucciones (se llaman primitivas) para que logo 
las ejecute.  
Más adelante, serás capaz de escribir programas utilizando varias primitivas. Ahora 
simplemente pruébalas y observa lo que ocurre. 
 
 Aquí tienes una lista de algunas primitivas del lenguaje logo para que las pruebes. Es 
muy importante que te familiarices con el lenguaje logo. Repite las pruebas en el orden que 
quieras. Puedes jugar todo el rato que quieras hasta que lo domines.  
 
 
 
(Se pueden utilizar tanto las primitivas con su nombre completo como por su abreviatura) 
 
 

Primitiva Abreviatura Qué hace Ejemplo 

AVANZA N AV N La tortuga avanza hacia delante N puntos. AVANZA 100 

RETROCEDE N RE N La tortuga retrocede N puntos. RETROCEDE 25 

GIRADERECHA N GD N La tortuga gira a la derecha N grados. GD 90 

GIRAIZQUIERDA N GI N La tortuga gira a la izquierda N grados. GI 30 

CENTRO  Sitúa a la tortuga en el centro de la pantalla. CENTRO 

BORRAPANTALLA BP Borra la pantalla gráfica. BORRAPANTALLA 

BAJALÁPIZ BL El lápiz se sitúa sobre el papel. Si luego se mueve la tortuga se 
marcará su recorrido sobre la pantalla. 

BAJALAPIZ 

SUBELÁPIZ SL El lápiz se levanta del papel. Aunque la tortuga se mueva no 
marcará su recorrido sobre la pantalla. 

SUBELAPIZ 

OCULTATORTUGA OT La tortuga desaparece de la pantalla (pero sigue dibujando). OT 

MUESTRATORTUGA MT La tortuga vuelve a aparecer en la pantalla MT 

PONCOLOR N PONCL N La tortuga pinta de color N (N puede valer cualquier número 
entre 1 y 256). 

PONCOLOR 200 

PONGROSOR N PONG N Modifica el grosor del trazo de la tortuga (N puede valer 
cualquier número entre 1 y 10). 

PONGROSOR 5 

ESCRIBE “N ES “N Escribe en la pantalla de textos la palabra puesta detrás de las 
comillas. 

ESCRIBE “Hola 

ESCRIBE [N N N…] ES [N N N…] Escribe en la pantalla de textos las palabras puestas entre 
corchetes. 

ES [Hola ¿Cómo estás?] 

REPITE N [ACCION]  Repite N veces la acción (cualquier primitiva) o acciones 
puestas entre corchetes. 

REPITE 5 [ES “Hola] 

 
 
 
 
 
 
4.- Puedes probar las primitivas intentando realizar algunos dibujos 

  


