
 

PROGRAMACIÓN en lenguaje LOGO 
 

PRÁCTICA 8 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nota: Nombre:___________________________________________________________________________    Nº:____________ 
 
Nombre:___________________________________________________________________________    Nº:____________ 
 
Curso/Clase:_____________________________                               Ordenador: ____________ 
 
 
 
1.- Entra en WINLOGO  
 
 
2.- Para abrir la ventana de EDICIÓN (Donde se escriben los programas) pulsa  
 
 
3.- Escribe el siguiente programa.  
  

PARA moneda 
escribe [¿Qué eliges: cara o cruz?] 
haz "eleccion leepalabra 
haz "sorteo azar 10 
si :sorteo>4 [haz "resultado "cara] [haz "resultado "cruz] 
si :resultado=:eleccion [escribe [Has ganado]] [escribe [Has perdido]] 
FIN                     

 
4.- INTERPRETA         y EJECUTA tu programa tantas veces como necesites hasta que tengas  
 
suficientes datos para poder contestar las preguntas de los siguientes apartados. 
 
5.- ¿Siempre que introduces cara como dato de entrada del programa moneda se obtiene el 
mismo resultado (Ganar o perder)? ¿Por qué? 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6.- ¿Qué sucede si introduces como dato de entrada cualquier otra palabra que no sea cara o 
cruz? 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 



7.- Dibuja el diagrama de entrada y salida del programa moneda. 
 RECUERDA: el diagrama de entrada y salida de un programa es un rectángulo llamado igual que 
el programa al que le entran flechas (datos de entrada) y que emite flechas (datos de salida). 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8.- Explica qué realizan las siguientes instrucciones del programa. 

a) escribe [¿Qué eliges: cara o cruz?] 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

b) haz "eleccion leepalabra 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

c) haz "sorteo azar 10 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

d) si :sorteo>4 [haz "resultado "cara] [haz "resultado "cruz] 

 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



e) si :resultado=:eleccion [escribe [Has ganado]] [escribe [Has perdido]] 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9.- Modifica el programa moneda para que cuando se pierda vuelva a empezar para dar una 
nueva oportunidad. Si se gana el programa debe detenerse. 
Escribe aquí el programa modificado: 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 (OPTATIVA).- Modifica el programa moneda para que haya más probabilidad de que salga 
cara que cruz. 
Escribe aquí el programa modificado: 
 

 
 
 
 
 


