I Robot Umano — Scheda del Programmatore

Coding Unplugged | Maestro Alberto: www.albertopiccini.it

Nome: Classe: Data:

Come si usa:

Guarda il percorso sul pavimento. Scrivi le istruzioni nella tabella usando i simboli.
Il Robot le esegue una per una. Se sbaglia, trova I'errore e correggilo (DEBUG).

Simboli da usare:

Istruzione (simbolo) Eseguita? 0O/0
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DEBUG — Se il Robot ha sbagliato:
Istruzione N° era: corretta:
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Il Robot Umano — Labirinto da Risolvere
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Nome: Classe: Data:

PARTE B — Risolvi il labirinto:

Scrivi la sequenza per portare il robot da START (in alto a sinistra) a FINE (in basso a destra).

Le celle GRIGIE sono muri — ngn si possonp attraversa,oye. Usai sirﬂboli della Sgheda 1. 6 7 3

1 START

8 FINE

= muro = START =FINE

Il mio algoritmo per il labirinto:

DEBUG: Il robot ha sbagliato? Istruzione N° corretta:
Riscrivi I'algoritmo corretto nelle caselle sopra con una matita di colore diverso.
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