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CURSO: FECHA:

:DIENTES BIEN
LIMPIOS!

¢VISTE QUE MUCHAS VECES SEGUIMOS
INSTRUCCIONES EN NUESTRA VIDA COTIDIANA?
MIRA COMO LA MULITA LITA PREPARA SU
ENSALADA FAVORITA SIGUIENDO UNA RECETA.

1. COMO CORRESPONDE, DESPUES DE COMER LITA TIENE QUE LAVARSE LOS
DIENTES. ¢QUE TE PARECE QUE TIENE QUE HACER? ¢EN QUE ORDEN? PODES
ESCRIBIR O HACER DIBUJOS.

. ¢DE DONDE VIENE
. LA PALABRA ALGORITMO?

LA PALABRA ALGORITMO ES UNA COMBINACION
DE LA PALABRA LATINA ALGORISMUS,
RELACIONADA CON AL-KHWARIZMI, UN
MATEMATICO PERSA DEL SIGLO IX, Y LA PALABRA
GRIEGA ARITHMOS, QUE SIGNIFICA ‘NUMERO'.
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¢A QUIEN NO LE GUSTA
LA CHOCOLATADA?

iPARA HACER EN CASA!' LA LLAMA COTY NO PUEDE v i
EMPEZAR EL DIA SIN TOMARSE UNA RICA LECHE -‘E
[

CHOCOLATADA. SUMAMA SE LA PREPARABA CADA

A
e
=

MANANA, PERO AHORA QUIERE HACERLA ELLA - \) ,
MISMA. (PODES AYUDAR A LA LLAMA? \&W‘\\//
1. ESCRIB/ O DIBUJA UN ALGORITMO PARA HACER UN VASO DE LECHE CHOCOLATADA FRIA.

SINO SABES COMO PREPARARLA, PODES PREGUNTAR A TUS FAMILIARES.
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LAS RUTINAS DE TOTO

EL ZORRO TOTO ES MUY ORGANIZADO Y SUELE ESCRIBIR
ALGORITMOS PARA MUCHAS DE SUS RUTINAS COTIDIANAS.
SIN EMBARGO, EN EL ULTIMO TIEMPO ANDA UN POCO
DESPISTADO Y OLVIDA ANOTAR ALGUNQOS PASOS EN SUS
ALGORITMOS. ¢LO AYUDAS A COMPLETARLOS?

1. ESTE ES EL ALGORITMO QUE ESCRIBIO TOTO PARA DARSE UN BUEN BANO.
MIRA LAS OPCIONES PARA COMPLETARLO Y UN CON UNA FLECHA EL
PASO QUE FALTA.

ENTRAR A LA DUCHA

ENJABONARSE

COMPRAR CHAMPU

ENJUAGARSE
ABRIR LA CANILLA
CERRAR LA CANILLA

SALIR DE LA DUCHA

2. ¢QUE OLVIDO TOTO PARA PONER LA MESA COMO CORRESPONDE?

PONER EL MANTEL

PONER LOS VASOS
PONER LOS CUBIERTOS

PONER LAS SERVILLETAS

3. AY, AY, AY, LA MEMORIA DE TOTO... iASI NO VA A PODER COMERSE
LA TOSTADA CON MANTECA 'Y MERMELADA QUE TANTO LE GUSTA!

CORTAR EL PAN
PONER MANTECA

UNTAR CON MANTECA PONER EL MANTEL
PONER LA MERMELADA

COLOCAR EN UN PLATO
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iEL ORDEN ES IMPORTANTE!

{TE PONDRIAS LOS ZAPATOS ANTES DE PONERTE LAS MEDIAS?
{TE DARIAS UN BANO SIN ANTES SACARTE LA ROPA?
HAY MUCHAS TAREAS COTIDIANAS EN LAS QUE EL ORDEN Si IMPORTA.

1. iLITA QUIERE COMER ALGO FRESCO! ORDENA LOS PASOS PARA QUE
PUEDA DISFRUTAR DE UNA DELICIOSA ENSALADA.

H H H

2. UNA TRADICION ES UNA TRADICION: LOS DOMINGOS AL MEDIODIA,
DUBA COME CHURRASCOS A LA PARRILLA. (QUE TIENE QUE HACER
PRIMERO? &Y LUEGO?

H H H

3. COTY SE SIENTE INSPIRADA Y VA A PROBAR PINTAR UNA FLOR DE COLORES.
ORDENA LOS PASOS PARA QUE SE LUZCA CON EL NUEVO CUADRO.
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CURSO: FECHA:

COTY, LA ARTISTA

LA LLAMA COTY SIEMPRE SE SINTIO
ATRAIDA POR EL ARTE. iMIRA EL CUADRO
EN EL QUE ESTA TRABAJANDO AHORA!
PARA TERMINAR DE PINTARLO, LE PIDIO
ALZORRO TOTO Y A LA MULITA LITA QUE
LA ORIENTEN CON LOS COLORES. ELLOS
LE ESCRIBIERON ALGORITMOS.

1. PINTA LA FLOR SIGUIENDO EL ALGORITMO QUE LE ESCRIBIO TOTO.

ROJO

" ALGORITMO DEL ZORRO TOTO AMARILLO
> , VERDE
1. TERMINAR DE PINTAR EL PETALO ROJO. AZUL
2. PINTAR DE AMARILLO EL PETALO QUE
ESTA A LA DERECHA DEL ROJO. R0JO
3. PINTAR DE VERDE EL PETALO QUE ESTA AMARILLO ROJO
DEBAJO DEL ROJO. VERDE AMARILLO
4. PINTAR DE AZUL EL PETALO QUE ESTA AZUL VERDE
A LA DERECHA DEL VERDE, AZUL

2. AHORA SEGUI LAS INSTRUCCIONES DEL ALGORITMO DE LITA.

ROJO

ALGORITMO DE LA MULITA LITA AMARILLO
VERDE

1. TERMINAR DE PINTAR EL PETALO ROJO. AZUL
2. PINTAR DE VERDE EL PETALO QUE ESTA
DEBAJO DEL ROJO. R0JO
3. PINTAR DE AZUL EL PETALO QUE ESTA AMARILLO R0JO
A LA DERECHA DEL VERDE. VERDE AMARILLO
4. PINTAR DE AMARILLO EL PETALO QUE AZUL VERDE
ESTA ENCIMA DEL AZUL. AZUL

3. LOS ALGORITMOS SON DISTINTOS, PERO {COMO QUEDARON LOS DIBUJOS?
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:TOTO ESTA A PLENO!

CADA VEZ QUE EL ZORRO TOTO ESCUCHA MUSICA NO
PUEDE EVITAR PONERSE A BAILAR. POR ESO, INVENTO
UN LENGUAJE PARA DESCRIBIR SUS COREOGRAFIAS.
CADA UNA DE LAS FIGURAS QUE SE MUESTRAN A
CONTINUACION INDICA UN PASO DE BAILE.

MANOS ARRIBA APLAUDIR MANOS ABAJO

1. UNI CADA SECUENCIA DE FIGURAS CON LOS PASOS DE BAILE QUE CORRESPONDEN.

A A A

AN A

AN
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CURSO: FECHA:

2. TOTO NO PARA DE MOVERSE. I[ESTA A PLENO!
USA EL LENGUAJE DE LAS FIGURAS PARA DESCRIBIR SUS BAILES.
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CURSO: FECHA:

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.

MOVERSE UN CUADRADO HACIA ARRIBA
TRAZANDO UNA LINEA.

MOVERSE UN CUADRADO HACIA ABAJO
TRAZANDO UNA LINEA.

MOVERSE UN CUADRADO HACIA LA
DERECHA TRAZANDO UNA LINEA.

MOVERSE UN CUADRADO HACIA LA
IZQUIERDA TRAZANDO UNA LINEA.

1. USANDO EL LENGUAJE DE FLECHAS, ESCRIBf UN PROGRAMA PARA QUE LA
MANO ROBOT DIBUJE EL NUMERO 2. DEBERIA QUEDAR ASI:

p

DIBUJA ACA
LAS FLECHAS
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CURSO: FECHA:

2. ¢QUE NUMERO ESCONDEN ESTAS INSTRUCCIONES?
SEGUILAS UNA POR UNA DIBUJANDO SOBRE LA GRILLA.

&«
>
o 2
\
&«

&~
\
\
e 4
T
&~

3. AHORA ELEGI UN NUMERO DEL 0 AL 9 Y ESCRIBI UN PROGRAMA PARA
DIBUJARLO CON LA MANO ROBOT. CUANDO TERMINES, PEDILE A ALGUN
FAMILIAR O AMIGO QUE SIGA LAS INSTRUCCIONES Y DESCUBRA EL NUMERO
QUE PENSASTE.

p

DIBUJA ACA
LAS FLECHAS
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CURSO: FECHA:

AYUDAMOS A COTY Y ADUBA

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

DIBUJA ACA
EL PROGRAMA
CORREGIDO

1. DUBA ESCRIBIO UN PROGRAMA PARA
DIBUJAR UN 9, PERO SE OLVIDO DE
UNA INSTRUCCION. (LA AYUDAS A
COMPLETARLO?

. COTY QUISO DIBUJAR UN O, PERO
SE EQUIVOCO EN EL ORDEN DE DOS

INSTRUCCIONES. AYUDALA A CORREGIR EL
PROGRAMA.
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PEQUENOS
JARDINEROS

TOTO YA ESCRIBIO UN LIBRO.
AHORA SUENA CON PLANTAR UN
ARBOL. VAMOS A AYUDARLO.

1. SEGUI LOS PASOS DEL ALGORITMO PARA HACER UN SOBRE CON UNA HOJA DE PAPEL.

(1] (2] 15 o

2. ELABORA UN ALGORITMO PARA PLANTAR UNA SEMILLA EN UNA MACETA.
DIBUJA O ESCRIBI EL ALGORITMO EN EL SOBRE QUE ARMASTE Y COPIALO A CONTINUACION.

3. PEDILE A ALGUN FAMILIAR O AMIGO QUE SIGA LAS INSTRUCCIONES PARA PLANTAR LAS
SEMILLAS, iPERO NO LO AYUDES!
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