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(M Ver los Videos

Actividades &
Secuencias

..................................................................

C/ Nota: Empezar desde el Nivel A para todos/as los/as '
principiantes, no importa la edad. El ritmo se puede ajustarala |
velocidad con la que el aula avanza por el contenido. 12
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15 actividades 15 actividades 15 actividades 15 actividades 15 actividades
Secuencias Eventos Condicionales Condicionales Condicionales
Bucles Bucles Funcion Variables Comunicacion
Inframojos
:
Funcion

k j Siguelineas

.oy N N N



https://www.youtube.com/playlist?list=PLCtoqhowu_HJVfNdAod6sa1YDera6x0wb

Concepto Nombre de la Actividad

Secuencia jHola, VinciBot!

Secuencia Programando a VinciBot
Secuencia Encantado/a de conocerte

Secuencia Transferir informacion

l

Secuencia 6 expresiones faciales

Secuencia Enamorado de las piedras
Secuencia La Paleta

VinciBot se perdi6 en la granja

A-8

Secuencia

jHola, amigos animales!

P
©

Secuencia

Bucle (Repetir por siempre) La luz del arcoiris

Bucle (Repetir por siempre) El corazdn que late

Bucle (Repetir por siempre) iDespierta, VinciBot!
Bucle (Repetir por siempre) VinciBot es un musico

Bucle (Repetir por siempre) VinciBot el protector |

Bucle (Repetir por siempre) VinciBot el protector |l

?
N



= = 77T TTTTTTTTTTTTTTTmomommmooomosoomosoomooonoooonoooees " Secuencias
A1 1 H OIa VI nCI Bot' ; Tarea: Familiarizate con las estructuras, funciones y \:
I y . . za  es :
' ‘S/' caracteristicas de VinciBot explorando !
\ sus tres modos actuales. /

........................................................

1 Pulsa = para explorar los tres modos de control de VinciBot: Modo control IR, 2 Explora los tres modos de

Modo siguelineas y modo dibujo. VinciBot, y elije sus
funciones y caracteristicas.

Sonido Musica
Modo dibujo
En el modo dibujo, VinciBot Bailes Dibujar
dibuja una imagen MOdO Contr0| IR
automaticamente. En la caja de VinciBot se
incluye un mando a distancia Siguelineas Luces LEDs
por infrarrojos. Se puede
utilizar para cambiar la
velocidad y la direccién del Pantalla matricial que puede mostrar
E -e robot, ajustar el volumen, imagenes, numeros y letras.
etc.
Bonus: Observa el diagrama de funcionamientoi
LUD de VinciBot y adivina qué otras
funciones y escenarios de uso
. p tiene.
Modo siguelineas JO0o
En el mOdO Sigue”neas, Comunicacion Infrarrojos (transmisor)
VinciBot se mueve Sensor deteccion de luz (derecha)  Matriz de LED blanca programable 16 x 8
automaticamente a lo — :
" .~ Sensor de alcance ToF LIDAR

largo de las lineas negras.

e

<" Comunicacién infrarrojos (receptor 1)
(Soporta control remoto infrarrojos)

< Sensor de luz (izquierda)

/ Sensor de sonido (MIC)
(Soporta reconocimento de voz)

Siguelineas de 5 vias
Sensor de color

.............................................




Secuencias

A2 Programando T e con et
aVinciBot . .

3 En referencia al programa demo,
arrastra los bloques de la lista de la
izquierda al area de programacion
para escribir un programa.

2 Como conectar VinciBot y acceder

1 Abrir la plataforma de programacion
a la plataforma.

Sitio web
Conectar via cable USB (=

m ‘nMHME NEIE - I' on =

- © v e @) v~
it mosta magen [l e ( I sepmin
iff  mastae Emagen - um-m-dm
Conectar via Bluetooth (€ —hikiliad

Ejecuta este programa para ver los

APP IOS
e B resultados de VinciBot.

https://vinci.matatastudio.com/

App Android

)




A3 Encantado de conocerte

1 Al escribir el programa, el
primer paso es elegir un
bloque de eventos que
ponga en marcha al robot

...................................................

’ A}

1 ape ’

! Tarea :Familiarizate con los bloques de '
0 movimiento, sonido, y efectos; programa a VinciBof
\ para que se acerque a un juguete, salude y baile./'

...................................................

Secuencias

-

2 Para hacer que VinciBot "camine
hacia el juguete”, "diga hola" y
"baile", se deben utilizar los
siguientes bloques de codificacién.

3 Tienta cambiar los parametros de
entrada en los bloques y escribe
un nuevo programa.

@ wow e s o @) one

SLCD T
@ move torwors = 'Ht.ﬁ_um#

Hay Mike Lol us danoo bogotihr!

Frialio

4 e tango =

.............................................

1

)

] Bonus : Explora mas bloques de movemento,
i LUJ sonido,y efectos, y escribe mas

E programas divertidos para

! VinciBot.
:

]

]

)

]

]

)

\

© €

Movimiento Efecto Sonido

e e e



A4 Transferir
Informacion

..............................................................

¥

Prueba y considera lo siguiente: “; Cual es la diferencia entre estes dos

programas?”

e®00cccsssssssessss0sssessssssssss0s0e,
.
.

.................................................................................

Puntos de conocimiento:

L R AL
o

ecsece’

.;! [E R T

Hay algunos bloques similares que vienen en pares, la unica diferencia es que hay un

termine") significa que las instrucciones de este bloque seguiran ejecutandose hasta el

!
)
)
]
)
i blogue que utiliza una funcién "hasta que termine" al final. Esta funcion ("hasta que
)
i
)
]

siguiente conjunto de instrucciones. Cuando no se utiliza la funcion "hasta que termine", las

!instrucciones de este bloque se ejecutaran al mismo tiempo que la siguiente serie de instrucciones.
1 Sin embargo, se las instrucciones de este bloque inicial entran en conflicto con la siguiente serie de
Ug - - oz c g -

\instrucciones, se interrumpiran las instrucciones del primer bloque.

~

..................

Bonus:Programa a VinciBot para quem

1

)

' . .

’ se acerque a un juguete y le diga
: "Puedo ser tu amigo" mientras se
i

]

1

1)

muestra la info en la pantalla

i -~

i -

.....
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.~ Secuencias

Tarea . Familiarizate con los bloques de movimiento, sonido, y-
luces.Programa a VinciBot para caminar

I
]
juguete, cantar una cancién, y luego mostrar un C
mensaje "Te quiero" en la matriz de LEDs. /

.............................................................

cara un

2 Para hacer que VinciBot "camine

hacia eIJuguete cante una

cancion", y finalmente se
muestre “Te quiero” en la
matriz de LEDs, necesitamos
usar Ios S|U|entes bloues

gime el m
-

gies  sat onentation to up *
EL}

Programa demo.

pet oripndntion o Ielt =




DR -~ Secuencias
Tarea:Usa “mostrar imagen” en los bloques de luz ‘:

[ ] |
A5 Sels .exp res I o nes y de efectos de sonido; programa a VinciBot para que !
tre seis expresiones faciales. g
faciales e TR S g

- -

1 Conoce los bloques de “mostrar imagen” 2 Programa VinciBot para hacer seis 4 Programa demo.
explora las imagenes predefinidas y diferentes expresiones faciales.
domina como configurar y
almacenar nuevas imagenes.

3 Anfade un sonido interesante después
de cada expresion.

...........................................

!

] Al desenvolver las diferentes

] expresiones, ¢cual de estos dos
E bloques de codificacién debemos
! elegir?
i
]
]
)
\

...........................................



oo eeoooooooooooooooooooooooooooooooel . Secuencias

A}
| Tarea: Configura la escena de la tarea en el mapa de acuerdo con \
] . .z . . . . ]
' r‘ la ilustracién. Programa VinciBot para que recoja todas las piedras !
\

A6 Enamorado de la
pied ra . y emita un sonido de "puntuacion" cada vez que recoja una piedri./:

-
1 Coloca las tarjetas de piedra de manera 2 Programa a VinciBot para que recoja
que corresponda con el mapa. piedra(s), y emita un sonido de "puntuacion"

cada vez que recoja piedra

ag B8
B

>
I
Ic

|,p_.,..

aY
)

@ i Al - m@ dejrees w
@ I'I'lfl'-l-l! foneand - tn‘m om -

|‘P"'"' .

............................................

Bonus: Prepara tareas mas complejas
para las funcionalidades
A\ de Vincibot. ;

.......................................... -—




Secuencias

A7 La Paleta :' Tarea:Comprender los pigmentos de los tres colores primarios ‘:
] r’ y principios afines, y programar VinciBot para 0
\ "regular" el color morado, verde y negro. ,"

1 Conoce los pigmentos de los tres colores 2 Programa VinciBot para "regular
primarios (CMYK): rojo, amarillo, el color purpura. )

azul, y conoce los colores que

resultan cuando interactian los tres.
@ o sowi = or Y om - ! -
.. o 0o 00 Oi

S

3 Del mismo modo VinciBot
"regula" verde y negro.

©

ﬁ mmTtinn . heppy




A8 VinciBot
se pierde en la granja-..... mrnrm e e

1 “Bug” se usa sobre todo para referirse
a errores en los programas. Si hay errores,
o elprograma no puede ejecutarse
correctamente al lograr el efecto
deseado. El proceso de reparacion
de un programa se denomina
depuracion.

ERROR= 36

.............................................................

! Tarea: Entender el concepto de “error” y “depuracion.” Secuencias
‘ r’ Hay cinco programas que permiten a VinciBot

] .« . . . s

' visitar a los animales de la granja. A través de una
\

operacioén practica, encontrar errores y depurarlos.

Coocooooo

2 VinciBot esta visitando la granja. .
Por favor, observa las rutas e los ol
programas correspondientes,
luego identifica los errores en los
programas y depuralos.

m FEnE  rmEe = Iq-'- -
B it i o Y mon =
@. L Illl- L]

e

e ey
g



.........................................................

.~ . . S Secuencias
Tareas: VinciBot visita el zoo; cada vez que

se acerca a un animal, imitara su sonido,

A9 Hola, - o 3 un snima. i
. . o saludara y hara varias
Am Ig os a n I ma I es ! S expresiones divertidas para alegrarlo.. L

........................................................

cmm————
[ e 3

-

1 VinciBot visita el zoo. 3 Coloca las tarjetas de animales en el
Cada vez que VinciBot se mapa. A continuacion, programa
encuentra con un animal, ' a VinciBot para visitar a todos los
imitara su sonido. animales en el mapa.)

5 e
WA WY A W
(0 Después de imitar un sonido de animal, . =)
VinciBot saluda y hace @ !
expresiones divertidas N |
|
~a

para ponerlo contento. . .

Ml awmchant

Vadin, kille monkay
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_____________________________________________________ Bucles
2 s (Por siempre)

Tarefa: Familiarizate con la codificacion de las luces \,
‘S/v LED. Utiliza Los bloques de codificacién de luces :
]

A10 Laluz arco iris

LED e los bloques de codificacién de repeticion

' para crear un bonito arco iris. K
1 Cual es la diferencia entre estes dos 2 Usa bloques de luces LED 4 Usa el bloque de programacion
programas? y prueba a editar el color de cada y transforma a VinciBot
luz LED en un arco iris.

@ Elegir color
() ( 2 N J

g . (B e @) B et
E nmlLEmt-r.-nr.-r. ;8 . 8: .
! 6
EEECED © . i i

m 3 Usa papel para hacer una lampara m

para VinciBot y colocarlo

m sobre las luces LED. m

o (2]

Puntos de conocimiento: \:
Cuando se utilizan varios bloques de i
Lo ‘estado" de la misma categoria de forma E m
continua antes y después, el estado anterior ! 9 o
acabara instantaneamente e solo aparecera |
en el ultimo estado. Para garantizar que se E
pueda visualizar cada estado, es necesario !
utilizar el bloque de codificacion de esperar. ",

..........................................

P L T



A11 Corazon Latiente

1 La animacion y el efecto formado 2

0 por la reproduccion rapida
de imagenes relacionadas de
forma continua.

Lh A
LB A

B > »

......................................................

Bucles

Tarea: Comprender el principio de creacion de ( Por siempre)

animaciones. Utiliza los bloques de codificacién "mostrar
imagen" y "repetir" para mostrar un corazon latiendo en la
X pantalla de matriz de LEDs de VinciBot.

R i S g g g 4

[

Hagamos una animacion de un corazon
latiendo. Primero, edita tres corazones

3 Anade un bloque de codificacion de
repeticion para que el corazon

de grande a pequefio en una pagina de siga latiendo!

edicién del panel de mostrar imagen.
g oo [ i s e ([
. 1 Y
g—
T | e |

Cooooooocood



Bucles
N (Por siempre)
\

....................................................

A1 2 D - rt s Tarera: El guardian VinciBot tiene suefio; sus 0jos
es ple a, i parpadean continuamente. Para

&/ despertarse, VinciBot enciende sus E
Vi n ci Bot' . luces rojas y blancas. /:'
S
1 VinciBot tiene sueno; Sus ojos 2 Para despertarse, VinciBot enciende 3 Combina las dos partes

parpadean continuamente. sus luces LED que parpadean y haz que VinciBot
Considera dos maneras diferentes en rojo y blanco complete ambas acciones
de conseguir este efecto de alternativamente. ¢ Cuantas al mismo tiempo
parpadeo. ;Cuantas veces veces quieres que parpadeen
quieres que parpadee? sus luces?

S5 etaf LEDa 1o color [:_'f;u

H Puntos de conocimiento:

‘ \(/\) Cuando se usan varios bloques «estado» de la misma

' , . ra

C categoria de manera continua antes y después, el estado
, anterior acabara instantaneamente y solo aparecera el
i
)
]
)
]
1

ultimo estado. Para garantizar que se pueda visualizar
cada estado, es necesario usar el bloque de esperar.

oo oooooooo D

...................................................



A13 VinciBot

...............................................

e musico

Este bloque musical permite ajustar

o el tono y la duracion.

&

Bonus: Encuentra mas partituras
y programa a VinciBot para
que las toque!

Soococoocooooo

........................................................

Tarea: Explora los bloques de “musica”, y

programa a VinciBot para que toque

"Are you Sleepy?" y otras canciones con

diferentes sonidos de instrumentos.

...........................................

2 Basandose en la partitura musical

"Are You Sleepy?", escribe
un programa musical e
intenta simplificarlo usando
bucles.

{Brother John)
GESSSS==SSE==E==S==
1 1.2 3 1 1.2 3 1 |3 4
Are you sleeping, are you sleeping? Brother John ,  Brother John ?

=SS SSSSSs=s I PR
56 5431|565 43 1| 3 5 1 3 5 1 -1
Morning bells are ringing, Morning bells are ringing, Ding, dang,dong. Ding, dang, dong.

- Bucles
» (Por sempre)

PSR ——

3 Toca "Are You Sleepy?" (Puedes

configurar un instrumento antes.)



____________________________________________________ Bucles

A1 4 Vi n Ci BOt EI g uard ién l / Tarea: La granja emplea a VinciBot para proteger : (Porsiempre)

‘r'el granero, especialmente para espantar a los
pajaros que roban el arroz. VinciBot debe patrullar
alrededor del granero.

.-
CococooooD

....................................................

1 Prepara el escenario: Coloca el 2 Programa a VinciBot para correr 3 ¢ Cual es el programa de bucle que
vaso de papel (granero) en el a lo largo de la ruta de patrulla. Cada permite a VinciBot acabar
suelo y crea una patrulla de vez que VinciBot gire, encendera sus una vuelta de patrulla? ;Cual es el
40cm x 40cm a su alrededor. luces rojas y sonara un sonido de programa de bucle que permite
alerta para espantar a los pajaros. a VinciBot seguir patrullando alrededor
Después de girar, las luces y sonidos | | del granero?
cesaran.

$%  setall LEDsto cokor |

40cm




_______________________________________________________ Bucles

® ° s ; \‘\ (Por siempre)
A1 5 V' n Cl BOt Tarea: La tarea de proteger el granero se completo.

i r‘ Ahora, VinciBot esta invitado a proteger E
. ’ o el refugio rectangular. E
El Guardianll S
1 Prepara la escena: Coloca 2 Escribe un programa en bucle 3 ¢Que programa se necesita para que
tres vasos de papel (corrales para hacer que VinciBot recorra VinciBot complete un circulo alrededor de la
de ovejas) en el suelo, y pega una ruta de patrulla. Cada vez que ruta de patrulla? Qué programa necesita para
una ruta de patrulla de 40cm VinciBot gire, encendera sus luces mantener a VinciBot corriendo alrededor de
X 60cm a su alrededor con y emitira un sonido de alerta para la ruta de patrulla?
cinta adhesiva. espantar a los lobos.

B g - m—ﬂ dajraey =

60cm |

E nsirinll LEDs afl
—

40cm

!! fwir b LD ol




