Programar en Lenguaje de Flechas
Actividad 1: ¢Cual instruccion falta?
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Actividad 1: é¢Cuales instrucciones faltan?
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Actividad 3: ¢Ayudas a Coty a terminar sus dibujos?

Selecciona, arrastra y ordena los pasos que permitan lograrlo.




