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Tarjetas de flechas M01

Cursos: 1º, 2º y 3º Se usa en: 1º S1, S4, S8, S9, S14 · 2º S1, S4, S6

Cómo usarlo: imprime un juego por grupo (la primera hoja, dos veces) en cartulina o papel grueso y plastifícalo si puedes. Recorta
por la línea de puntos. Sirven para el robot humano, los caminos en cuadrícula y como guía para programar True True.
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Tarjetas de flechas M01

Cursos: 1º, 2º y 3º Se usa en: 1º S1, S4, S8, S9, S14 · 2º S1, S4, S6

Cómo usarlo: imprime un juego por grupo (la primera hoja, dos veces) en cartulina o papel grueso y plastifícalo si puedes. Recorta
por la línea de puntos. Sirven para el robot humano, los caminos en cuadrícula y como guía para programar True True.
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Tarjetas de flechas M01

Cursos: 1º, 2º y 3º Se usa en: 1º S1, S4, S8, S9, S14 · 2º S1, S4, S6

Cómo usarlo: imprime un juego por grupo (la primera hoja, dos veces) en cartulina o papel grueso y plastifícalo si puedes. Recorta
por la línea de puntos. Sirven para el robot humano, los caminos en cuadrícula y como guía para programar True True.
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REPITE 2 VECES

Se pone delante de las tarjetas que se repiten
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Se pone delante de las tarjetas que se repiten
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Se pone delante de las tarjetas que se repiten
RETROCEDE

FIN

FIN DEL PROGRAMA
TARJETA LIBRE

Para inventar una orden nueva
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