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Guio de Programacion y Rohotica
Educativa

Esta guia estd disefiada en funcién de las Copacitacio-
nes en Introduccién a la Programacién y Robdtica Edu-
cativa de Red Cientifica Adain URO 2193. Se expondrdn
una serie de actividades paso a paso que permitirdn
desarrollar y potenciar la creatividad de los asistentes.

Para poder implementar estas actividades es impor-
tante la instalacidn del software Scratch.

¢$Qué es Scratch?

Es un lenguaje de programacién visual creado por el
MIT (Instituto Tecnolégico de Massachusetts) y oriento-
do a facilitar su aprendizaje de forma intuitiva median-
te bloques. ¢Y esto qué significa”?

“Que en vez de escribir cédigo vamos
a tener diferentes piezas como si se tratase
de un rompecabezas.”

Iremos encajando bloques para desarrollar las dife-
rentes actividades de aoprendizaje, relocionadas con
el ciclo del agua, donde deberdn ser capaces de crear
nuevos proyectos como una historieta, una animacion,
un videojuego o un robot inteligente, y ademds activi-
dades prdcticas para realicen con sus compafieras vy
companeros.

iBienvenidos a la programacién divertidal



GUIA EDUCATIVA DE PROGRAMACION Y ROBOTICA
Objetivos de Aprendizaje

Nivel educativo Objetivo de aprendizoje curricular (0OA)

Ciencias Naturales:

CNO03 OA 05, Explicar la importancia de usar adecuadamente los recursos,
proponiendo acciones y construyendo instrumentos tecnoldgicos para
reutilizarlos, reducirlos y reciclarlos en la casa y en la escuela.

CNOS OA 14, Investigar y explicar efectos positivos y negativos de la actividad
humana en los océanos, lagos, rios, glaciares, entre otros, proponiendo acciones
de proteccion de las reservas hidricas en Chile y comunicando sus resultados.

Tecnologioa:

TEO1T OA 03, Elaborar un objeto tecnoldégico para responder a desafios,
experimentando con: técnicas y herramientas para medir, cortar, plegar, pegar,
pintar, entre otras y materiales como papeles, fibras, pldsticos, desechos, entre

otros.
TEO3 OAO01, Crear disefios de objetos o sistemas tecnoldgicos simples pararesolver
Educacidén problemas: desde diversos dmbitos tecnoldgicos y tépicos de otras asignaturas
Bdsica representando sus ideas a través de dibujos a mano alzado, modelos concretos

o usando TIC explorando y combinando productos existentes.

TEO4 OA 02, Planificar la elaboraciéon de un objeto tecnoldgico, incorporando
la secuencia de acciones, materiales, herramientas, técnicas y medidas de
seguridad necesarios para lograr el resultado deseado, y discutiendo las
implicancias ambientales de los recursos utilizados.

Actitudes:

CNO3 OAA C, Reconocer la importancia del entorno natural y sus recursos,
desarrollando conductas de cuidado y proteccién del ambiente.

CNO3 OAA D, Asumir responsabilidades e interactuar en forma colaborativa y
flexible en los trabajos en equipo, aportando y enriqueciendo el trabajo comun.
TE02 OAA B, Demostrar disposicién a desarrollar su creatividad, experimentando,
imaginando y pensando divergentemente.

TEQ7 OAA C, Valorar las potencialidades propias y del otro.




Nivel educativo Objetivo de aprendizaje curricular (0A)

Pensamiento Computacional y Programacién 3° y 4° Medio:

OAC-01, Aplicar conceptos de Cienciaos de lo Computaciéon -abstraccion,
organizaciénlégicade datos, andlisis de soluciones alternativasy generalizaciéon-
al crear el cddigo de una solucién computacional.

Tecnologioa:

TETM OA 05, Analizar las formas en que los productos tecnoldgicos y los entornos
evolucionan, caracterizando los diversos factores que influyen en ese cambio.
TE2M OA 05, Evaluar criticamente cémo las innovaciones tecnoldgicas actuales
ofectan a la sociedad y al ambiente, considerando criterios éticos, econdmicos,
ambientales y sociales.

Educacién Actitudes:

Media TEIM OAA C, Traobajar colaborativamente, lo que se refleja en el compromiso por
la prosecucion de los objetivos del equipo; en asumir responsabilidades en el
grupo y establecer maneras de trabaojo eficiente; en aceptar consejos vy criticas,
escuchando y respetando al otro para llegar a acuerdos; en tomar conciencia
y superar las dificultades personales y del trabajo; en aprender de los errores;
en solicitar y prestar ayuda a sus pares para el cumplimiento de los metas del
trabajo.

Resolver problemas: OAH a, Construir y evoluar estrategiaos de manera
colaborativa al resolver problemas no rutinarios.

Modelar: OAH e, Construir modelos realizando conexiones entre variables para
predecir posibles escenarios de solucién a un problemo, y tomar decisiones
fundamentadas.




2 vasos transparentes LA IMPORTANCIA DEL AGUA

1 botella plastica desechable
de 500 ml

Algoddn

Pafo filtrante o gasa
30 g de piedras

30 g de gravilla

30 g de arena

2 cucharadas de tierra
Tijera o corta cartdon

1 eldstico

Agua

Manos a la obrao: VUomos a construir

un filtro de aguo

Procedimiento

1 Presente los materiales con los cuales trabajardn.
Otorgue espacio para la manipulacién y descripcién
de caracteristicas.

2 Pregunte, (,como podemos limpiar el agua utilizando
estos materiales? ¢ Qué solucién tecnoldgica podrion
crear? Registre algunas de las respuestas.

3 Sefiale que deberdn limpiar agua contaminada (agua
mezclada con tierra, para lo cual deberdn construir
un filtro.

4 Midan conlareglade S cm desde la base de la botella,
hagan una marca, con el marcador permanente, y
cortenla con las tijeras.




5 Topen por dentro el gollete de la botella con el
algoddn y coloquen por fuera el pafio filtrante,
atédndolo con el eldstico.

6 Volteen la botella y agreguen todos los materiales
entregados (piedras, arena y gravilla) en el orden
qQue el equipo escoja para construir el filtro.

) [ agua
LN [ contaminada

7 Ubiquen uno de los vasos de vidrio bajo el gollete
de su filtro y dejen caoer el agua sucia sobre los )
elementos, de manera que escurra hacia abajo vy \

caiga sobre el vaso. | \
\ )
=

Vamos por este nuevo
desafiol una nueva

oportunidad para aprender! —/~—— agua filtrada

/>

8§ Observen qué ocurre con el agua una vez que pasd
por el filtro, registrando sus resultados.

9 Pueden wvolver a filtrar el agua nuevamente,
cambiando el orden de los elementos.

10 Dialoguen en torno a la importancia del agua y de
los diferentes sistemas de filtrado casero que existen.




El AGUA EN EL MEDIO AMBIENTE

Manos a la obrao: Poder de

disolucion del ogua

Procedimiento

1 Presente o los y los estudiontes los diferentes
materiales de trabajo, dando espacio para la libre

_ exploracién y descripcidn de caracteristicas.
6 vasos transparentes bajos

1 cuchara

Palitos de helado

Elementos para disolver:

Sal de mar, azdcar, café, arroz,
fideos, porotos, jugo en polvo u otros
Agua

2 Sefale que probardn la capacidad del agua para
disolver diferentes sustancias. ¢{Creen que el agua
puede disolver cualquier producto? Otorgue
espacio para el didlogo v registre algunas de las
respuestas.

3 Permita que sean los y las estudiantes quienes
definanla cantidad de aguay el producto a disolver,
solicitando que registren sus observaciones en
torno a factores como: tiempo de disolucion, si
quedan residuos en el fondo del vaso, turbiedad
u otros.

4 Investigue y diologue con los y las estudiantes
acerca de la relevancia de la capacidad del
agua para disolver y su importancia en el medio
ombiente.




LA ESCASEZ DEL AGUA

Manos a la obrao:

Atrapaniebla

Procedimiento

1 Invite alosy las estudiantes arealizar este proyecto
en equipos. Se sugiere revisar algunos videos
previamente o realizar algun tipo de investigacion
acerca de la importancia de este desarrollo

2 tecnoldgico.

Arme el atropaniebla siguiendo las instrucciones a
continuacion:

Trozo de malla porosa (tipo raschel)
de Ix1 mt aprox

1 tubo de pléstico o trozo de
canaleta de 40 cm de largo

2 trozos de madera de 1 mt de largo
x 2 a3 cm de ancho

Aguja para coser lana e hilo
Recipiente para recibir el agua

-Tense lo mads posible la malla. En ambos
extremos coloquen los trozos de madera vy
envuélvalos con la malla.

-Utilizando la aguja vy el hilo, fijen los trozos de
madera a la malla.

-Con el mismo hilo, coloquen el tubo de
pldstico en la parte de abajo, que servird para
recepcionar el agua atrapada en la malla. Es
importante que el tubo quede con una leve
inclinacién para que el agua escurra.

-Al final del tubo, pongan el recipiente que
servird para recibir el agua.




3 Coloquen su dispositivo en un espacio abierto,
donde esté en contacto de la niebla o el frio
nocturno.

4 Después de unos dias, revise con los y los
estudiantes si lograron almacenar algo de agua.

Fuente: https://www.pinterest.cl/pin/495888608973991421/




PROPIEDADES DEL AGUA

Manos a lo obra:

tension superficial

Procedimiento

Experimento 1. Pimienta movediza

1 En un plato bajo pongan un poco de agua y
coloquen una capa de pimienta negra sobre el
QgQuo, observando qué sucede.

Plato bajo

Pimienta negra molida

Lavaloza

Varitas de algoddén (cotonitos)
Limpiapipas

Glicerina liquida

Botella plastica desechable de 500 ml
Recipientes pldsticos pequerios
Agua

Guantes de polar o similar

2 A continuacidon, unten la punta de un cotonito
o varilla de algoddn con un poco de lavaloza vy
suavemente toquen la superficie del plato con
agua y pimienta. {Qué sucede? ;Coémo explicarian
el fendmeno?

Experimento 2. Burbujos de jabdn

En la botella pldstica prepare una mezcla
de partes iguales de agua y lavaloza para
generar burbujas y distribuyon la mezcla en
los recipientes pequefios.

Utilizando los limpiopipas, hagan diferentes
formas para crear sus burbujas.

Observen la formas y caracteristicas de las
burbujas que se forman, y sobre todo, hagan
un cdlculo del tiempo promedio que demoran

Luego, agreguen a la mezcla glicerina liquida
en la misma proporcién de agua y lavaloza.

Invite a los y las estudiantes a crear burbujos
mds resistentes, desafidndolos a generar
nuevas mezclas de aguo, lavaloza y glicerina.
Ademds, se sugiere utilizar un guante o pafio
para que se mantenga por mas tiempo la
burbuja e incluso pueda rebotar.




Vamos o prograomar:
Construccion de un Juego
Cacerio de rotones

ler Juego: Cacerio de Rotones

1.1 Seleccionando nuestros personojes y el escenario

El objetivo de esta etapa es que puedan construir un juego con el tema “La importancia del
agua’, para ello, te presentamos una secuencia como ejemplo, para que ustedes construyan
su propio juego jLas posibilidades son infinitas! Asi que apliquen su creatividad y luego nos
comparten su juego a través del sitio.

a En primer lugar, selecciona el escenario ideal para b Lo seleccién del escenario deberia quedar similar

loa actividad. En nuestro caso, seleccionaremos a la siguiente imagen.
un desierto, tal como se aprecia en la siguiente
secuencia.

Objeto Nombre > x X I y y ﬂ

mostrar ® @@ Tamafio Direccién

Fondos

1

R Escenario
Objeto Nombre > x X I y y

mostrar @ VJ Tamafio Direccién ﬁ




¢ Ahoro, seleccionemos nuestros personajes. Para
esto, escoge un visualizacion del gato visto desde
arriba y un ratén, tal como se ve a continuacion.

d Lo selecciéon de los personajes deberia quedar
similar a la siguiente imagen.

mostrar O 7) Tamaio Direccién

. Escenario
Objeto Nombre > x X 1 y y

Fondos

2

©

—

-e Ve
Escenario
Objeto = Mousel - x 125 1y

-
mostrar ® @& Tamafio 100 Direccién 90 ﬁ
'a' Fondos
<D @ 2

Cat 2 Mouse1




1.2 Progromando la logica del gato

Ahora, jimplementemos a nuestro felino cazador! En primer lugar, deseamos definir los movimientos de nuestro
personaje. Si presionamos a la derecha, el gato se mueve a la derecha. Si presionamos a la izquierda, el gato se
mueve a la izquierda. Si presionamos espacio, el gato se mueve hacia adelante.

<@

al presionar tecla espacio v al presionar tecla flecha derecha » al presionar tecla flecha izquierda v

mover e pasos girar C* o grados girar ) o grados

al presionar

o @r @

apuntar en direccién @

fijar Puntuacion v a o

reiniciar cronémetro
por siempre
Puntuacion = o entonces
iniciar sonido meow2 +

LT TTL T Mi tiempo récord es: cronémetro  durante @ segundos

detener todos v




1.3 Progromando la logica del roton

o

tocando Cat2 v ? _ entonces

iniciar sonido pop

cambiar Puntuacion v+ en °

esconder

1.4 Replicando nuestro raton:
Escenario final

Puntuacion (01
cronémetro (5]

Ahora creen ustedes el juego
“La importancia del agua”




Vamos o programar un videojuego
Relato: Charo y el Lago

ANIMAR USANDO PROGRAMACION

Tradicionalmente, la animacién se creaba cuadro a cuadro (y foto a foto), moviendo objetos, personajes o dibujos.
En lo actualidad se utilizan programas especificos para disefiar escenarios, texturas y personajes, programar
sus movimientos y expresiones. jincluso pueden programarse los movimientos de cédmara y luces!

MANDS A LA DBRA

1

MOMENTOS DE LA HISTORIA

Piensen en su historio: ,cdmo les gustaria que se
viera animada? Un primer paso para empezar
o convertir su historio en una animacién es
identificar sus diferentes momentos o escenas.

Por ejemplo: pueden sintetizarse en cuatro
momentos que se correspondan con  cuatro
escenarios y progromar lo que ocurrird en
cada uno. Recuerden todos los recursos que
facilita Scratch: permite trabaojar con escenarios,
personagjes, didlogos escritos y sonoros, sonidos
ambiente y musica.

Aqui se utilizard de ejemplo la historia “Charo vy el

»

lago

1° ESCENA:

- Escenario: Un hermoso lago cristalino en el
bosque.

-Accion: Charo descubre que el logo estd

contaminado. Un desagle de una de las fébricas
de la zona estd tirando desechos téxicos dentro de
él.

2.9 ESCENA:

-Escenario: logo en el bosque, de fondo se ve la
fdbrica.

-Accién: Charo muestra a algunos aldeanos amigos
que el agua del lago estd contaminada.

3.2 ESCENA:

-Escenario: desague.

-Accion: Charo y sus amigos y amigas de la aldea
intentan tapar el desaglie con hojas vy tierra. El
sefior Lancarra, el duefio, los descubre y se enoja.
Toma agua dellago para mostrar que nada sucede,
pero se desmaya.

4.° ESCENA:

Escenario: aldea.

Accién: Lancarra despierta en la aldeq, yo curado
por los aldeanos. Junto con Charo, decide crear
una nueva fdbrica sustentable y amigable con el
aombiente.

Es recomendable procticar con una sola de
las escenas, y luego ir sumando las otras para
finalmente enlazarlas y ver la historia completa.



2 RECONOCER EL PROGRAMA

Abran Scratch. Observen cdémo se distribuye
visualmente la interfaz y qué herramientas brinda.

a. Monitor (donde visualizomos nuestra escena).
b. Escenarios (abajo a la derecha).

c. Cédigo / Bloques de programacién (columna
a la izquierda).

d. Objetos (abaojo a la derecha al lado de
escenarios).

e. Disfraces (pestafia al lado de cédigo).

f. Sonidos (tercera pestafia).

3 COMPONER LA ESCENA

Ahora que vieron cémo es el programa,
concéntrense en su relato. Elijon una escena. Como
guia para crearla en animacion, pueden responder
las siguientes preguntas:

«;,Dénde transcurre?
Esto determinard el escenario que deberdn
incluir.

+¢,Qué personajes intervienen?
Los ayudard a definir los disfraces y los objetos.

*¢En qué orden aparecen?
|dentificar este punto es Util para definir tiempos
de aparicién y de espera, y movimientos.

+,Hay didlogos? ¢ Cudles?
Podrén usar las herramientos de texto y de
sonido para crearlos.

*¢,Hay sonidos importantes?

Con la herramienta de sonido podrdn grabar
audios, agregar sonidos ambiente y sumar
musica de fondo.
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4 ESCENARIO

Utilicen escenarios que se correspondan con los de su historia. Por ejemplo: para armar lo escena 2 de
“Charo y el lago”, utilizaremos el escenario “lago en el bosque”. También pueden elegir un escenario desde la

galeria de Scratch, o dibujarlo alli mismo.

Desde el tachito de basuro, quiten el gatito de Scratch. Hagan clic en Fondos y seleccionen alli Cargar un
fondo.

Objeto  Nombre - x

Moty @ @ Tamano

ostrar aro
Q
S O 0 O C

Seabrirdelescenario seleccionadoyademadsla pestafia Fondos,desde donde podrdn editarlo. Convirtiéndolo
en Vector podrdn cambiarle el tamafio




5 OBJETOS

Ahora van a agregar el o los personajes protogonistas.
En este caso, agregaremos a Charo.

Subir objeto
Objeto Nombre - x X I y e
*
Mostrar  ® @ @ Tamafio Direccién g E
Q Fondos

= Cédigo & Distraces 4" Sonidos
] - -

CHARO 4] i v

90x279 Rellenar / - - S >
x4
o
@ O
T 4
¢ B g

Objeto  CHARO - x 50 $v( >

o ©0

13



Una vez que lo hayan hecho, abran la pestafia Disfraces. Alli podrdn realizar, por ejemplo, modificaciones de
tamafio. Si convierten el personaje a vector, podrdn duplicarlo y modificarlo. Por ejemplo, para que Charo mire o
la derecha y a la izquierdo, hagan clic derecho sobre su imagen. Aparecerd la opcién Duplicar. Si la seleccionan,
se creard una segunda imagen de Charo a la que podrdn girar desde la herramienta Rotar horizontal.

&= Cédigo & Disfraces € Sonidos

CHARO Mas v
Z|v| Borde / - [] b b 0 » &
2 exportar Copiar  Pegar Eliminar
’ borrar
Gy .7 »
C
& T
/7 O
O

o

Agreguen los demds personajes desde Agregar
objetos.

Escenario
v

Objeto ALDEANO 3-01 - x -29

Mostrar  ® | & Tamario 100 Direccién 20 E
—3 Fondos
:

s || & | @

CHARO ALDEANA ... ALDEANO...




6 PROGRAMAR EL MOVIMIENTO

Empezaremos por dar movimiento al personaje, para que pueda desplazarse
por el escenario. En este caso, Charo entra en escena y se detiene frente al
lago. Desde la pestafia Cédigo irdn buscando los blogues y ensomblandolos.

¢, Qué bloques de programacién necesitardn?

*Evento: para determinar que al hacer clic en la bandera verde inicia la
accion.

*Apariencia: determina qué disfraz (figura) de Charo se verd. En este caso,
el que mira hacia la derecha.

*Movimiento: con estos bloques indicardn en qué posicidon se ubicard vy,
luego, que se mueva x cantidad de pasos.

*Control: determina el tiempo de espera y el tiempo en que se desarrolla
cada accion.

*Apariencia: vuelve a cambiar de disfraz, ahora mirando hacia la izquierdo.

& Cédigo & Distraces 4 Sonidos

Movimento  Apariencia

Y x @D oe @ weroces

Apariencia

Sonido

Eventos.

ofe

ﬁﬁﬁﬁﬁaﬁﬁ
0
5 i

Sensores

Operadiores

Variables

Objeto  CHARO - x W $(»®m

e 00w w e o [
n' =

Mis bloques

i
5

0
®
1

Con esta programacién, al dar inicio con la bandera verde, Charo se ubicard en el extremo izquierdo del cuadro.
Caminard 300 pasos hacia la derecha, se detendrd y girard para mirar a los aldeanos y las aldeonas que la
acompanan.

Ahora pueden replicar esta progromacién para darle movimiento a los aldeanos o demds personajes,
considerando los tiempos de espera.




7 PROGRAMAR LOS DIALOGOS

Ahora van o hacer que sus personajes hablen,
anuncien algo o tengan didlogos en texto. Por
ejemplo, para que Charo informe a los aldeanos vy
los aldeanas que el lago estd siendo contaminado
por un desaguUe de desechos tdxicos, usardn la
variable tiempo: ¢Cudnto espera para iniciar el
texto? ¢(Durante cudnto tiempo se ve el mensaje
escrito?

Necesitardn los siguientes bloques de programacion:

*Control: determinardn los tiempos de espera.
Cudnto espera Charo a que lleguen los aldeanos
y las aldeanas, cudnto dura el primer mensaje
que dice (unos 2 segundos o mads, para que
pueda leerse), y cudnto espera luego, antes de
decir su segundo mensaje.

*Apariencia: con el bloque: “dice... por X tiempo",
pueden escribir los textos que dirdn sus
personajes.

&= Codigo < Disfraces 4" Sonidos

Apariencia

Movimiento




En caso de que en la historia exista un didlogo entre
dos personajes, pueden aplicar lo utilizado hasta
ahora y hacer aparecer un segundo personaje. Para
que alguien le responda a Charo, seleccionen a
ese personaje (en este caso, Aldeano 1) y desde la
pestafia Cédigo creen su programacion.

& Cédigo & Distraces " Sonidos

§

ido

®:i0:i0 :0
I AAE
g%H
5%'§
2 ;

o
-
}
f
{
0

)
i
|
;

{
§
g
0

i
i
7

0}
g

Tengan en cuenta los tiempos de espera, para que
los mensajes no se superpongan. Si Charo habld

antes, el aldeano espera 6 segundos y luego emite
SuU mensaje.




8 SONIDOS

Para darle mds realismo a :
la escena, pueden agregar Grabar sonido
sonidos: grabar sus voces o
incorporar musica o efectos de
fondo (encontrardn muchos en
la galeria de Scratch). (Cémo
hacerlo? Desde la pestafia
Sonido, hagan clic en Grabar.
Se abrird uno ventana con la
opcidn de grabacion. Presionen .
el botdn rojo y graben el texto.
Cuondo  hayon  terminado,
presionen Dejar de grabar. Se
creard una pista de sonido.
Recuerden ponerle un nombre
que les permita identificarlo.

Dejar de grabar

= Cédigo &/ Distraces 4" Sonidos

> <« ) <« % - | 3 " s
Més répido Més lento  Mds fuerte  Més suave  Slenclar Aparecer  Desaparecer  Inverts Robot




Para programar, vuelvan a
la pestofa Cdédigo vy elijan el
bloque de Sonido “tocar sonido...
hasta que termine”. Seleccionen
el sonido correspondiente.

El aldeono expresard  su
mensaje tanto en la imagen
como en el sonido. Como son
dos mensajes, habrd también
dos audios.

ENLAZAR ESCENAS

Por ultimo, pueden progromar
cdémo pasar de una escena a
otro, para enlazarlas y contar
la historia completa. Pueden
hacerlo agregando un segundo
fondoyusandola programacién
del tiempo para determinar
Que -una vez concluida la
accién en una escena- se pase
o lo siguiente. En este caso
se agregd una fdbrica como
segundo escenario.

,’ Disfraces 4 Sonidos

Movimiento
. tocar sonido aldeana2 v hasta que termi

Apariencia
’ iniciar sonido aldeana2 v

. sumar al efecto  altura v m

tocar sonido aldeana1 v hasta que termine

. quitar efectos de sonido

. LECIM Vamos a la fabrica JGUTERIGH o segundos

cambiar volumen por @

<
o
- 4
)
=2
@
]

tocar sonido aldeana2 v hasta que termine

Mis bloques fijar volumen al @ %

G




Desde lo pestafia cddigo

programent &= Cddigo <&f Fondos ) Sonidos
*Evento: al dar inicio, ir al . Apariencia
fondo 1(en este caso, bosque) bt
y -una vez transcurrido el O i fondo bosquoly
tiempo de la accidn, en este Apariencia
caso 10 segundos- cambiar cambiar fondoa fabrica v
al segundo fondo. s
. . , ) . siguiente fondo
*Apariencia: aqui se indica O
qué fondo es preciso mostrar Evayrice
en cada momento.
‘ sumar al efecto color v @
Control
' dar al efecto color v el valor ‘:’
Sensores
' quitar efectos gréficos
Operadores
-

10 UN PASO MAS ALLA

Yo que aprendieron cdmo progromar una escena
animado, ahora pueden crear su historia completa
en escenas, progromando cada una de ellos en
Scratch y uniéndolas luego en un solo proyecto.
Ademds pueden agregar sonidos. jAdelantel




Vamos o progromar:
Desafio con el Roboblog "Seguidor de Lineas”

El objetivo de esta etapa es que puedan construir un circuito con su robot con el tema “El ciclo del agua®, para
ello, te presentamos una secuencias como ejemplo, para que ustedes construyan su propio circuito y el robot
recorra cada una de las 4 etapas del agua jLas posibilidades son infinitas! Asi que apliquen su creatividad.

Line tracking sensor

Connector interface

Un sensor de seguimiento de lineas reconoce las lineas negras del suelo y transmite informacién a la placa base
para que el robot se desplace por las lineas negras. El sensor de seguimiento de lineas también se utiliza mucho
en la vida cotidiana, como el sensor del ascensor puerta y grifo con sensor. Con la ayuda de sensores, podemos
hacer la vida mdas cémoda y segura.

Funciona emitiendo luz a través del tubo de emision de infrarrojos. Si el obstdculo es negro, absorbe la luz, por lo
que el tubo receptor de infrarrojos no serd conducido; Si el obstaculo es blanco, refleja la luz, y el tubo receptor
de infrarrojos se serd conducido.
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1 Implementemos un programa: Médulo de “Control*

*Funciéon: Contiene formulas de suma, restao,

multiplicacién y division, y férmulas de s o s
R 2 8 : (S cugaalguposiivo) 1 I

operaciones logicas. 0

«Coémo: Arrastre y suelte el icono de férmula : =

de cdlculo ol panel de programacion, e °

introduzca los valores en la férmula de ¢ ao o ——

cdlculo para obtener el resultado del célculo. : z)

Arrastre y suelte el icono de operacion légica . g - @ & O

al panel de programacién, arrastre y suelte Ra.

el icono de féormula de cdlculo que obtiene el amD o

resultado del cdlculo al icono de operaciéon
lbgica, y ponga el resultado de la operacion
l&gica en la sentencia condicional segun sea
necesario.

2 Implementemos un programa: Médulo de “Sensor”

*Funcién: Contiene el valor del sensor de
seguimiento de lineq, los valores del sensor
ultrasénico y el médulo de botones de la
placa base.

*Cémo: Si el valor del sensor de seguimiento 4 w..
de linea = 0, significa que ni el sensor
infrarrojo izquierdo ni el derecho reciben
luz; si el valor del sensor de seguimiento de
linea = 1, significa que el sensor infrarrojo
izquierdo recibe luz pero el sensor infrarrojo
derecho no recibe luz; si el valor del sensor
de seguimiento de linea = 2, significa que
el sensor infrarrojo izquierdo no recibe luz
pero el sensor infrarrojo derecho recibe
luz; si el valor del sensor de seguimiento
de linea = 3, significa que tanto el sensor
infrarrojo izquierdo como el derecho reciben
luz. Arrastre el médulo de valor del sensor a
la férmula de cdlculo o a la férmula logica
y, a continuacién, ordénelos segin sea
necesario.

mover mator M1+ Sertido Horario

Equpo  Q-scout X




- o
[¢] A
Exploremos el siguiente cédigo o FEEIEE ey
D = o o . ==
. ° u i s e - @2
Intenta configurarlo y verdas lo que le pasa a tu
girar a la izquierda »  a una ve pm
Q-scout . o , I
= o v - §
girara la derecha = a una velocidad de (@) rpm —
e Iy er——— - &8 O
:
il detener movimiento = o= 8
i |

4 ¢ Estés listo para el siguiente desafio?

Recorre la linea negra y descubre quién es el mejor
patrullero. El mapa es sélo de referencio, pueden
utilizar otro.
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