CURSO: HCHA

iA JUGAR
CON NUMEROS!

ITE PRESENTAMOS A LA MANO ROBOT,
UNA MAQUINA DE ULTIMA TECNOLOGIA
PARA DIBUJAR NUMEROS!

PARA COMENZAR A DIBUJAR, LA MANO ROBOT SE UBICA
EN CUALQUIER PUNTO DE UNA CUADRICULA, Y LUEGO
PUEDE EJECUTAR LAS SIGUIENTES INSTRUCCIONES.

T MOVERSE UN CUADRADO HACIA ARRIBA

N YA s A
RAZANDO UNA LINEA

I MOWVERSE UN CUADRADO HACIA ABAJD

TRAZANDO UNA LINEA

MOVERSE UN CUADRADO HACIA LA
DERECHA TRAZANDO UNA LINEA,

MOWVERSE UN CUADRADO HACIA LA

|[ZQUIERDA TRAZANDO UNA LINEA
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1. USANDO EL LENGUAJE DE FLECHAS, ESCRIBI UN PROGRAMA PARA QUE LA
MANO ROBOT DIBUJE EL NUMERQ 2. DEBERIA QUEDAR ASI:
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2. {QUE NUMERO ESCONDEN ESTAS INSTRUCCIONES?
SEGUILAS UNA POR UNA DIBUJANDO SOBRE LA GRILLA.
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. AHORA ELEGI UN NUMERO DEL 0 AL 9 Y ESCRIBI UN PROGRAMA PARA
DIBUJARLO CON LA MANO ROBOT. CUANDO TERMINES, INTERCAMBIA
LA FICHA CON LA DE UN COMPARNERO Y DESCURBRI, SIGUIENDO LAS
INSTRUCCIONES, EL NUMERO QUE EL PENSO.
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AYUDAMOS A COTY Y ADUBA

LA PUMA DUBA Y LA LLAMA COTY ESCRIBIERON PROGRAMAS PARA LA MANO
ROBOT, PERO ALGUNAS COSAS NO SALIERON COMO SE IMAGINABAN.

ESCRIBI ACA
EL PRE IGRAMA

CORREGIDO \

1. DUBA ESCRIBIO UN PROGRAMA PARA 2. COTY QUISO DIBUJAR UN 0, PERO

DIBUJAR UN 9, PERO SE OLVIDO DE SE EQUIVOCO EN EL ORDEN DE DOS

UNA INSTRUCCION. éLA AYUDAS A INSTRUCCIONES. AYUDALA A CORREGIR EL
COMPLETARLO? PROGRAMA.
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