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Teoría de Karel 
 

Antes de poder empezar, necesitamos dar a Karel un programa (serie de 
instrucciones, ordenados y finitos)  a seguir para llegar a un fin. Después de todo, 
¡es sólo un Robot!. Pulsa sobre la pestaña   “Programa” o “Código” Ahora deberías 
ver una ventana con el aspecto de esta de abajo. La zona que está vacía es donde 
escribiremos y veremos el programa de Karel o bien tiene la numeración. 

Pulsa sobre “Nuevo“. Un esqueleto del programa será creado automáticamente 
o bien puede ya estar creado. Se creará un programa inicial. Este programa inicial 
contiene los comandos básicos que son necesarios en cada programa. Ahora 
deberías ver una ventana como la siguiente. 

Date cuenta de que el programa anterior sólo le dice a Karel que se apague. 
Antes de apagarlo, vamos a mandarle una tarea. La orden “avanza;” le dice a Karel 
que se mueva hacia adelante una esquina. Escribe “avanza;” antes de la instrucción 
”apagate;” . Date cuenta de que el punto y coma se usa para separar órdenes (tal 
como en Pascal). Ahora pulsa el botón “Compilar”. Si no has cometido ningún error, 
tu programa tendrás el aspecto de la ventana siguiente: 

Pulsa la pestaña de Ejecutar, y después haz clic en el botón Inicializar. 
(Ejecutar (correr) inicia la ejecución de nuestro programa. Al Inicializar, se muestra 
el mundo que habíamos creado previamente (Mundo.mdo)). Ahora deberías ver la 
ventana de abajo (asumiendo que el fichero “Mundo.mdo” que creaste está todavía 
abierto. Si no, pulsa en la pestaña “Mundo”, y pulsando en el botón “Abrir”, 
selecciona el fichero “Mundo.mdo” que guardaste en el punto anterior). 

 

El Mundo de Karel 
 
Karel puede orientarse en una de las cuatro direcciones: Este, Oeste, Norte y Sur. 
Sólo gira 90º cada vez, por tanto, no puede orientarse hacia en NordEste, por 
ejemplo. En el mundo de Karel, las calles van de Este a Oeste, y son numeradas 
comenzando por 1. No hay números de calle igual a 0 o negativos. Las avenidas 
van de Norte a Sur, y también están numeradas empezando por 1. Tampoco hay 
números de avenida igual a 0 o negativos. Se le llama esquina a la intersección de 
una calle con una avenida. Karel va de una esquina a la siguiente en un solo 
movimiento.  Ejecuta el programa Karel.exe de la carpeta KarelOMI . Se iniciará el 
simulador del Robot. Ahora deberías ver la ventana de abajo. 
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Esta ventana muestra las calles y avenidas que usa Karel para desplazarse. Primero 
debemos inicializar (o crear) el mundo que Karel va a ocupar. La idea es que puedas 
introducir algunos elementos en el mundo inicial de Karel. 

Paredes o Muros 

 

Puedes colocar y quitar muros en el Norte, Sur, Este u Oeste del cursor dando clic 
con el botón izquierdo del ratón en la intersección de las calles correspondientes. 
Los muros que limitan las calles y avenidas no se pueden quitar, éstos son los que 
previenen que Karel se salga del mundo.   Prueba a introducir algunos muros 
para ver qué aspecto tienen. 

Zumbadores 

 

Otro elemento de interés en el mundo de Karel son los zumbadores. Un zumbador 
es una forma de marca que Karel puede escuchar sólo cuando se encuentra en la 
misma esquina que el zumbador. Karel tiene una mochila que puede utilizar para 
poner los zumbadores que vaya cogiendo. También puede hacer lo contrario, es 
decir, sacar los zumbadores de su mochila y depositarlos en las esquinas por las 
que va pasando. Puedes ajustar el número inicial de zumbadores en cada esquina 
dando clic con el botón derecho del ratón en la calle deseada y seleccionando el 
número de zumbadores deseados (para colocar entre 10 y 99 zumbadores, 
selecciona la opción N zumbadores y escribe el número deseado). 

Prueba a poner algunos zumbadores para ver cómo se visualizan en el mundo.  

 
Crea el mundo inicial que se muestra a continuación. Dado que hemos realizado 
todo el trabajo necesario para crear un mundo para Karel, ¡vamos a guardarlo! Pulsa 
sobre el botón Guardar, ve a tu directorio particular y guarda el mundo como 
“NuevoMundo.mdo” 

 

Posicionar a Karel 

 

Finalmente, ¡Karel tiene su sitio en el mundo! Mueve el cursor del ratón hacia la 
esquina de la Avenida 15 y Calle 1 y da clic con el botón derecho del mouse, sitúa 
el puntero del ratón en la opción “Situar a Karel” y elige “Orientado al Oeste” u otra 
posición. Ahora deberías visualizar el mundo de abajo. Haz de nuevo clic sobre el 
botón “Guardar”, para almacenar los cambios. 



 
5 

Porque programamos en Karel 
 

Programar una PC en un lenguaje como JAVA o PASCAL, requiere una secuencia 
precisa de los pasos, uno detrás de otro, escogiendo qué pasos hay que seguir en 
cada caso, y controlando la repetición de ciertos pasos, en el proceso de resolución 
de un problema. Aunque esta precisión se requiere para las operaciones sin 
razonamiento de las computadoras, es extraña a los humanos. Los humanos somos 
mucho menos rígidos en nuestro comportamiento y podemos retroceder 
elegantemente si nuestros pasos no parecen llevar a la consecución de un objetivo. 
Debido a que son diferentes las habilidades de las computadoras y lo humanos, 
expresar la solución de un problema en instrucciones que una computadora puede 
seguir está comprobado que es difícil para mucha gente. Para conocer estos 
conceptos, nosotros empezaremos programando el Robot Karel; es una 
herramienta de aprendizaje que presenta los conceptos de una forma visual, lo cual 
es menos abstracto que programar en un lenguaje como Pascal o C o bien en hasta 
en pseudocodigos hechos en PSEINT y porque no mencionar los DFD. El Robot 
Karel fue introducido por Richard Pattis en su libro Karel the Robot: A Gentle 
Introduction to the Art of Programming with Pascal, John Wiley & Sons, Inc., 1981. 

Nosotros programaremos Karel, un Robot simple que vive en un mundo simple. 
Debido a que Karel y su mundo son simulados, ¡nosotros podemos realmente ver 
los resultados de un programa en acción! El lenguaje con el que programaremos 
Karel es una versión especial de Pascal, por lo tanto, la mayor parte de lo que 
aprendamos, podrá ser aplicado directamente al lenguaje de programación 
estándar Pascal. 

Estructuras básicas de Karel 
 

La estructura básica de un programa es el siguiente: 

Pascal Java 

iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
        { TODO poner código aquí } 
        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

class program 
{ 
    program() 
   { 
       turnoff(); 
   } 
} 
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Comandos básicos 

Hay cinco comandos básicos para Karel, estos son: 

   

Avanza 

Gira-izquierda 

Coge-zumbador 

Deja-zumbador 

apagate 

 
move()                      
 
 
turnleft()    
 
 
pickbeeper()  
 
 
putbeeper()            
                   
 
turnoff() 

 avanza una esquina 

 gira a la izquierda 

coge un zumbador 

deja un zumpador 

desconéctate 

 

   

 

La salud de Karel. 

Andar entre muros no es bueno para un robot, por lo tanto, Karel tiene algunos 

mecanismos salvavidas dentro de él. Si un programa le dice a Karel que se mueva, 

aunque haya un muro delante de él, él dirá que hay un error y no realizará la 

acción. Lo mismo ocurrirá si le decimos que coja un zumbador coge-zumbador 

en una esquina y no existe ninguno. Las únicas órdenes que siempre lleva a cabo 

sin importar la situación en la que se encuentre son gira-izquierda y apagate. 

Cuando Karel nos dice que hay un error, no tenemos que echarle la culpa, sino que 

probablemente habremos escrito mal alguna instrucción. 

Metodología para la solución de problemas 

¿QUÉ ES UN PROBLEMA? 

En filosofía, un problema es lo que pertenece o se juzga bajo el punto de vista de 
la contingencia; es decir, la posibilidad e imposibilidad de las situaciones y cosas; lo 
que puede generar inquietud o perturbar la paz o existencia de quien lo tiene en 
su conciencia. 
En ciencias de la computación, un problema es la relación que existe entre un conjunto 

de instancias y un conjunto de soluciones. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Filosof%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Problema_(filosof%C3%ADa)&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Contingente
http://es.wikipedia.org/wiki/Posible
http://es.wikipedia.org/wiki/Existencialismo
http://es.wikipedia.org/wiki/Conciencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Ciencias_de_la_computaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Problema_computacional
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En matemática, un problema es una pregunta sobre objetos y estructuras 
matemáticas que requiere una explicación y demostración. 
En nuestra clase, llamaremos problema a tener algo diferente de lo que queremos 
o necesitamos. 

Así pues, la metodología para la resolución de un problema, no es otra cosa que 
una serie de pasos para la creación, en nuestro caso, de un programa que resuelva 
un problema. 

La metodología que utilizaremos en clase será la siguiente: 

1. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA: es necesario definir claramente el problema, lo que 

implica establecer fronteras, características, excepciones, etcétera. 

2. ANÁLISIS DEL PROBLEMA: comprender el problema, esto es, identificar sus partes, 

encontrar excepciones de cada parte, etcétera. 

3. DISEÑO DE LA SOLUCIÓN DEL PROBLEMA: esta sección se divide en varios pasos. 

a. LENGUAJE 

i. Algoritmo: lenguaje común. Pero siguiendo pasos ordenados y númerados con 

un fin. 

ii. Pseudocódigo: lenguaje técnico. Con instrucciones más cerradas, numeradas, 

ordenadas y persiguiendo un fin. 

iii. Diagrama de flujo: lenguaje gráfico. Representación gráfica del Algoritmo 

usando ciertos símbolos. 

b. PRUEBA DE ESCRITORIO: es el simulador de lenguajes anteriores, pero la mejor 

prueba es la del entendimiento, usando el potencial humano. 

 

PROBLEMAS 
 

Tu primer programa 
iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
        avanza; 
        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

 

Si agregas la línea avanza, harás que Karel se desplace una esquina. 

  

http://es.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Problema_matem%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Demostraci%C3%B3n_matem%C3%A1tica
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Tu segundo programa 

 

Haz que Karel se mueva a la calle 5 de la avenida 1. 

Sol. Agrega 3 avanzas al programa anterior. 

Tu tercer programa 

 

Haz que karel gire a la izquierda, una vez que esté ubicado en la calle 5 de la 
avenida 1. 

Sol. Agrega el comando o instrucción gira-izquierda; Después del último avanza 
del programa anterior. 

Tu Cuarto programa 

 

Como Karel es un robot y no dio tiempo de hacer toda su programación, no sabe 
girar a la derecha, por lo que se te pide ayuda y pienses como resolverlo. 

Sol.   _____________________ 

 _____________________ 

_______________ 

Creo ya puedes iniciarte tu solo en el mundo de la programación. 
 

La Escuela 

Karel acaba de cambiarse de casa y papá Richard Pattis le ha dejado las 
instrucciones para llegar a su nueva escuela en una nota que dice lo siguiente: 

Al salir de la casa camina 2 cuadras al norte, da vuelta a la derecha, camina 3 cuadras más, 

da vuelta a la izquierda, camina una cuadra y finalmente da vuelta a la derecha antes de llegar 

a la escuela que se encuentra dos cuadras de frente. 



 
9 

P. D. ¡No olvides el tu almuerzo! 

Atte. Papá. 

Datos problema escuela. 

Haz que Karel llegue a la escuela. 

Consideraciones: 

 Karel inicia orientado hacia el norte. 

 La casa se encuentra en la calle 1 y avenida 1. 

 No existen obstáculos en las calles y avenidas. 

 Ambos edificios se representan por zumbadores. 

 

SOLUCIÓN ESCUELA 
iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
         avanza; 

avanza; 
gira-izquierda; 
gira-izquierda; 
gira-izquierda; 
avanza; 
avanza; 
avanza; 
gira-izquierda; 
avanza; 
gira-izquierda; 
gira-izquierda; 
gira-izquierda; 
avanza; 
avanza; 

        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

Paso a Paso (Depuración)  
 

Cuando de clic en adelante podrá darse cuenta que la instrucción “avanza;” se 
colorea. En este punto haz clic en “Adelante” para que Karel realice esa primera 
orden del programa. ¡Wow, Karel se ha movido solo!  
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Dese cuenta que la instrucción en rojo ahora es “apagate;”. Haz clic sobre 
“Adelante” de nuevo. Ahora el programa terminará correctamente. Si quieres 
probarlo otra vez, antes tendrás que pulsar sobre el botón “Inicializar”. 

Ejercicio 1: Escribe un programa de Karel para que se mueva a la esquina de la 1ª 
Calle con la 1ª Avenida y se desconecte (apague), asumiendo que empieza en la 
esquina de la Calle 15 y la Avenida 15 con orientación hacia el Oeste. Guarda el 
programa con el nombre “home.txt”. Como mundo utiliza el guardado anteriormente 
con el nombre “home.mdo”. 
 

CICLO REPETIR 
 

Con la ayuda del comando repetir. Podemos ordenar a karel que ejecute varias veces ciertas 

acciones. La sintaxis es la siguiente. 

Repetir n veces 
Inicio 
 Instrucciones  
Fin; 

 

PROBLEMAS 2 
 

Avanza a la calle 28 

Recordando uno de los primeros problemas, si deseara avanzar a la calle 28 de la avenida 

1, tendría que escribir 27 avanza, siempre y cuando Karel estuviese en la coordenada 1,1. 

 

Facilitará nuestro trabajo haciendo lo siguiente 

iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
 repetir 27 veces 

inicio 
          avanza; 

fin; 
        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 
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Mueve a Karel a la avenida 42 

Haz que Karel se desplace a la avenida 42, calle 1. Estando originalmente en la posición 1,1. 

Solución 1  

iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
  repetir 3 veces gira-izquierda; 
 repetir 41 veces   avanza; 
        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

 

 
 

Nota: Como podrá observar omitimos inicio y fin, ya que la instrucción que va en frente y 

deseamos que se repita es solo una, pero si necesitamos que se repita más de dos 

instrucciones utiliza inicio y fin. 

Escalera 10 

Haz que Karel genere 10 escalones, colocando un zumbador, por donde va pasando. 

Solución 1 Solución 2 
iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
         repetir 9 veces coge-zumbador; 
 repetir 9 veces 

inicio 
 gira-izquierda; 
              gira-izquierda; 
              gira-izquierda; 
 avanza; 
 gira-izquierda; 
               avanza; 
 deja-zumbador; 
fin; 

        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

 

iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
         repetir 9 veces coge-zumbador; 
 repetir 9 veces 

inicio 
 repetir 3 veces gira-izquierda; 
 avanza; 
 gira-izquierda; 
             avanza; 
 deja-zumbador; 
fin; 

        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

 

 

NOTA: Como aquí son más de dos instrucciones las que deseamos repetir, es necesario 

inicio y fin. 

Serpiente 

Haz que Karel dibuje una serpiente, aunque no sea la Quetzalcóatl, hasta llegar a la calle 28, 

pero librando los obstáculos. 
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Solución 1 Solución 2 
iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
         repetir 50 veces coge-zumbador; 
 repetir 9 veces 
 inicio 
     avanza; 
        deja-zumbador; 
          avanza; 
        deja-zumbador; 
 repetir 3 veces gira-izquierda; 
    avanza; 
 deja-zumbador; 
    gira-izquierda; 
    avanza; 
    deja-zumbador; 
    gira-izquierda; 
    avanza; 
    deja-zumbador; 
    gira-izquierda; 
    gira-izquierda; 
    gira-izquierda; 
fin; 
        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
         repetir 50 veces coge-zumbador; 
 repetir 9 veces 
 inicio 
                     repetir 2 veces 
                     inicio 
                 avanza; 
                         deja-zumbador; 
             fin; 
 repetir 3 veces gira-izquierda; 
             repetir 3 veces 
              inicio 
                  avanza; 
     deja-zumbador; 
                 gira-izquierda; 
             fin;     
             repetir 2 veces gira-izquierda; 
       fin; 
        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

  

Consideraciones 

 Debes agregar 50 zumbadores en la posición 1,1. 

 Colocar Paredes cada 3 calles, iniciando entre 3 y 4, 6 y 7, 9 y 10, … , 27 y 28 la última 

pared. Todas en la avenida 1. 

¿Cuántos zumbadores quedaron en la mochila?  ___ 

¿Si deseamos que Karel represente al final de la ejecución la cabeza de la serpiente, que 

tendría que hacer? _________________________________________________________ 

es decir sin mover el último zumbador y sin poner uno más, solo desplazar a Karel. 
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Estrella 4 veces 
Realiza karel su estrella de 4 puntas, con el siguiente código amplia la estrella una esquina de cada 

lado para que se vea más grande o bien redúcela en una esquina en cada lado para que este más 

pequeña. 

Solución 1  

      repetir 4 veces 
      inicio 
        deja-zumbador; 
        avanza; 
        gira-izquierda; 
        avanza; 
        deja-zumbador; 
        avanza; 
        deja-zumbador; 
        avanza; 
        deja-zumbador; 
        gira-izquierda; 
        gira-izquierda; 
        deja-zumbador; 
        avanza; 
        avanza; 
     fin; 
      repetir 5 veces avanza; 

 

 

Ilustración 1- Ajustar actual estrella 
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Condicionales 
 

Un condicional o condición no es otra cosa más que tomar una decisión SI y/o NO. En Karel 

específicamente se trata con instrucciones de Bool. (Ver Ayuda de Karel, para profundizar 

más) 

Usando Si únicamente 
 

NOTA: reemplazar la palabra condición por cualquiera de las condiciones de bool. Palabras en 

Negrita de la tabla o bien por cualquier otra especificada en la documentación de karel, sección de 

condicionales. 

Instrucciones de Bool básicas 

Si condición entonces 
Inicio 
      INSTRUCCIONES SI VERDADERO 
Fin; 

frente-libre  frente-bloqueado  

Junto-a-zumbador No-junto-a-zumbador 

  

 

Usando Si y sino 

Si condición entonces 
Inicio 
         INSTRUCCIONES SI VERDADERO 
Fin 
Sino 
inicio 
         INSTRUCCIONES SI FALSO 
Fin; 

 

PROBLEMAS 3 

Si hay pared gira 
Karel debe ser capaz de girar a la derecha si hay una pared en frente, al menos 10 veces 

Solución 1  

Repetir 10 veces 
inicio 
Si frente-bloqueado entonces 
        Repetir 3 veces gira-izquierda; 
Fin; 
Avanza; 
Fin; 
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Si no hay alguien deja marca 

 

Karel debe recorrer la calle 2 hasta llegar a la avenida 43. Y si no hay alguien en las esquinas 

debe dejar a una persona. En caso de que exista una persona, solo debe avanzar. 

Consideraciones 

 Debes poner 42 zumbadores en la coordenada 1,2. 

 Al finalizar debe estar llena la calle 2 de personas 

 Y debe haber sobrante en la mochila, ya que espero que por lo menos allá puesto 1 

persona en la calle. 

 No colocar zumbador en la última avenida de la calle 2 

Solución 1 Solución 2 
iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
              avanza; 
              repetir 42 veces coge-zumbador; 
              repetir 3 veces gira-izquierda; 
        repetir 42 veces  
        inicio 
              si no-junto-a-zumbador entonces 
              inicio 
                deja-zumbador; 
             fin; 
             avanza; 
        fin; 
        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

 

  

 

Pruebas 

 Coloca zumbadores al azar sobre la calle 2 y hasta antes de la avenida 43. 

 Solo puede haber una persona como máximo por esquina.  

 Ejecuta el programa  

 Observa lo que sucede 

¿Cuántas personas colocaste? ____ 

¿Cuántas personas te sobraron en la Mochila? ____ 
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Fiesta Mujeres 

 

Se le ha dado la comisión a Karel de llevar a las mujeres a una fiesta, para saber que se trata 

de una mujer (debe tener dos zumbadores). La fiesta se llevará a cabo en la avenida 3 calle 

25. 

Consideraciones 

 Coloca sobre la avenida 1, mujeres y hombres. Donde quieras, solo considera no 

saturar mucho la avenida y no pasarte de la calle 25. 

Solución 1 Solución 2 
iniciar-programa 
    inicia-ejecucion 
         repetir 21 veces  
inicio 
   si no-junto-a-zumbador entonces 
   inicio 
                avanza; 
   fin; 
   si junto-a-zumbador entonces 
   inicio 
          coge-zumbador; 
          si junto-a-zumbador entonces 
          inicio 
               coge-zumbador; 
           fin 
          sino 
          inicio 
             deja-zumbador; 
             avanza; 
           fin; 
    fin; 
fin; 
repetir 3 veces gira-izquierda; 
repetir 2 veces avanza; 
        apagate; 
    termina-ejecucion 
finalizar-programa 

 

 

NOTA: El problema anterior usa tanto el condicional Si únicamente, como el condicional SI 

acompañado del sino. Lo que lo hace más interesante. 
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LA OMI 

¿Qué es la OMI? 

La Olimpiada Mexicana de Informática (OMI) es un concurso a nivel nacional para 
jóvenes con facilidad para resolver problemas prácticos mediante la lógica y el uso 
de computadoras, que busca promover el desarrollo tecnológico en México y 
encontrar a los mejores programadores, quienes formarán la selección 
mexicana para participar en las próximas Olimpiadas Internacionales de 
Informática (IOI). 

La OMI es un concurso en el que sobre todo se requiere tener facilidad, habilidad y 
voluntad de resolver problemas, utilizando la lógica, el ingenio y las computadoras. 

ANEXOS 
 

1. Realiza un programa con Karel que ponga en las siguientes esquinas una persona. 

(1,50)/Avenida 50, calle 50, (Avenida 50, calle 1) y finalmente (Avenida 1, calle 1). 

2. Genere una escalera descendente estando Karel en Avenida 1, calle 50 (posición de 

salida). Hasta la calle 5. (Considera cargar los zumbadores necesarios). (Escalera desde 

1,50 hasta calle 5) 

3. Realiza la figura de un rectángulo de 20 x 10. Considera cargar los zumbadores 

necesarios (puede dibujarlo donde sea). 

4. Traza con paredes un rombo de un mínimo de 5 en cada uno de sus lados y rodéalo con 

zumbadores. 

5. Traza las iniciales de tu nombre usando zumbadores del tamaño que quieras y reclama 

2 décimos extras por cada una de ellas. (Ilustración - Iniciales) 

6. Realiza una función o subproceso que haga la función derecha y reclama 3 décimos 

extras, si pones de nombre a la función tu apellido paterno. (Resultado de la función 

derecha) 

7. Realiza un programa que deje zumbadores en la avenida (número de máquina que usas 

en clase), la cantidad de zumbadores es el resultado de la tabla de multiplicar del 3. 

(Tabla de multiplicar del 3)  Iniciando en la calle 1 de tu avenida correspondiente a la 

máquina que ocupas. (Es decir si yo ocupo la maquina 30, tendré que poner 3 

zumbadores en la (avenida 30, calle 1), en la (avenida 30,calle 2) 6 zumbadores y así 

hasta llegar a la calle 10 de la avenida 30 con 30 zumbadores. (Considera poner en la 

mochila los zumbadores necesarios). ¿Si no te alcanzan los zumbadores justifica tu 

respuesta?  

8. Genera con Karel un dibujo con tres objetos y reclama 1 punto extra. Puedes crear la 

silueta de un coche con dos llantas cuadradas, como ejemplo. (Ilustración - coche) 

9. Haz un programa que mueva a Karel por un laberinto sencillo, pero simétrico y reclama 

5 décimos extras. 
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10. Haz un programa creativo. Describa y muestre, posiblemente gane décimos extras 

todo es a consideración de su profesor. ______________________________________ 

______________________________________________________ 

______________________________________________________ 

______________________________________________________ 

______________________________________________________ 
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APOYO PARA ANEXOS 
 

 

Ilustración 2- Escalera desde 1,50 hasta calle 5 
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Ilustración 3- Iniciales 

 

Ilustración 4- Función derecha con tu apellido 
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Ilustración 5- Tabla de multiplicar del 3 

 

 

 

Ilustración 6- coche 


