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EMPEZAMOS

1.- Colocamos la Banderita Verde
Iniciamos el programa. 2.- Ponemos la dirección en la que se

mueve el gato 10 veces

3.- Ponemos un bloque de ir
a la segunda (Biblioteca hoja) 4.- Ponemos repetir 7 veces y agrandar 2.

COMENTAMOS ¿MÁS IDEAS?

.- Como Cambiar de escenarios.
Biblioteca, juegos.

.- Cambiar los distintos escenarios donde
mover el Gato

DESAFíO

Desarrollar programas con secuencias y bucles simples, para expresar ideas o abordar un problema.

Jándal robotix1986

En la Librería - Fondo de la Clase (1) y Objeto Librería (2).

Moverse entre páginas

Grupo Jándalo
desde 1986


