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TE PRESENTAMOS LA MANO Robt‘:lt".r

PARA COMEMZAR A DIBUIAR, LA MARNG ROBOT SE UBICA
EM CLUALGUIER PUNTO DF UNA CUADRICULA, % LUEGD
FLIEDE EJECUTAR LAS SIGUIENTES INSTRUCCIONES
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1. LSANDO FL LENGLIAIE DIF FLECHAS, ESCRIB UMN PROGRAMA PARA QUIFE LA
MAMO ROBOT DIBUIE EL MUMERD 2. DEBERIA QUEDAR AS|
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Colocaremos las flechas que corresponde para imitar a la MANO ROBOT. Y colocaremos el numero que
se forma en la parte inferior.
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