Concepto

Nombre de la actividad

Numero

CA1 Piloto automatico |

Condicionales (esperar hasta que

C-

N

Condicionales (esperar hasta qué) Escapar de la Camara de los Segretos

C-

w

Condicionales (esperar hasta qug) La Carroza de desfile

R

Condicionales (esperar hasta que) VinciBot Camion de bomberos

Recordatorio de encendido

&

Condicionales (Si entonces)

Condicionales (Si......entonces) Protector de ojos

C7 Condicionales (Si......entonces) Detector de acantilado

Contar historias mediante imagenes

&

O O

Condicionales(Si......entonces)

C9 Condicionales (Si......entonces) Semaforo

10 Funcion Estrellitas

C- Funcién Oda a la alegria

C- Funcioén VinciBot mascota

C-13 Funcién VinciBot guerrero

C-14 Funcion Piloto automatico Il

Funcion Tren VinciBot

15



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

R " Condicionales
C 1 P = I t ! Tarea: Aprende a utilizar una sentencia “esperar hasta” en la \ (esperar hasta)
I o o ‘S/' condicional para permitir que VinciBot sortee

automaticamente los obstaculos mientras avanza y se

LA N detenga cuando detecte el punto final rojo. ,
Automatico | e T T R R :

1 Prepara la escena: Coloca un 2 Se pueden escribir tres subrutinas 3 Aprende a utilizar la sentencia
obstaculo (vaso de papel) y un para que VinciBo avance l «esperar hasta» en sentencias
punto final rojo. (subrutina 1);para que sortee condicionales; intenta escribir

un programa que utilice la

autor’natlcamepte 2= sentencia «esperar hasta» para
obstaCL_JIos y siga avanzando que VinciBot consiga el mismo
(subrutina 2); es para que se efecto.

pare cuando detecte el punto
, final (rojo) (subrutina 3).

O

AP

El bloque "esperar hasta” permitira a
VinciBot seguir comprobando las condiciones de
este bloque; hasta que no se cumpla la condicion,
no comenzara la siguiente instruccion.. :

g i g g 4

R

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

' Bonus: 4 Si se ponen dos o tres

. -\__UJ obstaculos antes del
]
]
\

punto final rojo, ¢cémo hay
que ajustar el programa?

S g g g g R g 4



VinciBot comienza en
el punto de partida y
avanza lentamente.
Cuando VinciBot

Condicionales
(esperar hasta que)

@ start moving . Torward = with T spaed

il o (IOEI s abstacke distanee. < - m T

N\
encuentra un )i @ tum  right v for @ degrees
’I L

obstaculo, debe girar a
la derecha y seguir ,
avanzando lentamente. u

=

Cuando se
detecta un sonido,
VinciBot debe
acelerar.

Cuando VinciBot
alcance la zona verde
de seguridad, se
detendra y emitird un
sonido «yeah» para
celebrar su huida.

@ start moving  forward « - with % spead

Yealt sinll (o)) loudness >
22 setall LEDE to color

(:'} start moving  forward

weait il (%) iscolor green v  dafécied?

@ stop moving

‘g solricd || W) [smotion yeah v | untl done



C3 La Carroza de
desfile

1 Viste a VinciBot a
como a una ¥
carroza flotante. %
¢ - )

2 Prepara la escena de tarea: Coloca
una tarjeta roja en el lateral de
una mesa o superficie nivelada
como marcador final.

e

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

[

3 Programa la carroza de desfile
para que haga expresiones
faciales y cante mientras
avanza. Como la musica y las
expresiones se muestran al
mismo tiempo, se precisan dos
subrutinas.

srs show image L'- for @ seconds

sime show image - for @ seconds

""""""""""" N Condicionais

g Tarea : Aprende la sentencia “repetir hasta”, y usa la % (esperar hasta que)
5/* programacion del bloque de codificacién «repetir hasta» E
para que la Carroza de Desfile VinciBot haga expresiones !
faciales y cante mientras avanza, y detenga todas las 0

. acciones cuando alcance el punto final rojo. /

g i g g i i S pp— 2

4 Cuando VinciBot Carroza llega al
punto rojo final, el movimiento, las
expresiones y la musica deben
detenerse. Considera qué bloques de
codificacion de repeticion deben ser
reproducidos por el bloque de
codificacion de repeticién hasta en
las dos subrutinas. ¢ Donde deberian
colocarse los bloques de script
«detener todo»?

show image !.' for @ seconds

show image q-‘, for @ seconds




C4 VinciBot Coch
de bomberos

1 Prepara la escena: Coloca una
casa "ardiendo" sobre una mesa
o superficie nivelada (construye
una casa con bloques de LEGO
o dibuja una casa ardiendo en un
vaso de papel).

Tarefa: Usa la sentencia “repetir hasta” al programa. %
Cuando VinciBot detecta un sonido de alerta, se apresurara
hacia donde esta el fuego (obstaculo), y continuara
mostrando la sefial de advertencia. Cuando VinciBot llegue al
incendio (detecta el obstaculo), se detendra para apagar el
incendio (emitira un sonido de «aspersor»).

Cuando VinciBot coche de
bomberos detecta un sonido de
alerta, se apresurara a donde esta
el incendio (obstaculo), y continuara
mostrando la sefal de advertencia.
Cuando VinciBot llega al incendio

o (detecta el obstaculo), se
detiene para apagar el fuego
(hacer un sonido de
«aspersory).

Condicionales
(Sie=--- entonces)

Yoo oooo0

gy g i S 4

3 Una vez extinguido el incendio,
o el coche de bomberos se
girara para mirar a todo el
mundo con un sonido de «risa»
y una expresion de felicidad.

4 3 ‘

| for ° seconds

:Ei: show image |

4 Programa demo.

;EE; show image '.‘ for . seconds
;EE; show image -i for . saconds
-

s showimage - for (@) seconds



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

las luces cuando detecte que el entorno y

C5 Recordatorio

luminoso

1 Laluz ambiental afecta mucho a los
ojos. Piensa en como transformar a
VinciBot en un dispositivo que
0 su duefo que encienda las luces
detecta que el entorno es
demasiado oscuro. La sentencia
«Si...entonces» es necesaria en
este caso.

1

)

i La diferencia entre las declaraciones

E “Si...entonces,” “espera hasta que,” es que el
bloque de codificacion «Si...entonces» no requiere
:que VinciBot compruebe si las condiciones del
bloque de codificacion se cumplen constantemente,
sino que solo comprueba si las condiciones del
Emterior del bloque de construccion se cumplen una

vez. Para lograr detecciones continuas, este bloquel

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

. . )
1se usa a menudo junto con el bloque «para siempre».
]

/ Tarea: Aprende la sentencia «Si...entonces», y aplicael %  Condicionais
‘S/' sensor de luz para que VinciBot pida al duefio E (Si......enton)
que encienda la luz mediante la voz y encienda 0
]
)
!

% demasiado oscuro.

2 ¢ Como se puede detectar el valor
actual de la luz ambiental?

O -

3 Podemos configurar: Cuando la

intensidad de la luz ambiental
detectada sea inferior a 30, significa
que la luz ambiental es demasiado
oscura, VinciBot emitira un tono de
aviso para recordar al propietario
que aumente (encienda) la luz.

It is so dim, please tum on the light.

g U i R X S

4 Anade luces LED parpadeantes

para que los recordatorios sean visibles.

ss setall LEDs to color .
Ll

1

—
(1] " -
2 set all LEDs to color )

1

5 Programa demo.

40

It is s0 dim, please turn on the light,

4
$3  setallLEDs to color )
1

e
82 setall LEDstocolor{ )




C6 Protector de
ojos

1 Al leer,la mejor distancia entre los ojos 2

es un libroy de 35-40 cm. Se la
distancia es inferior a 35cm, es
facil que se produzca miopia.

\
Tarea: Transforma a VinciBot en un protector ocular con sensor ToF:
‘S/' Cuando detecta que el ojo humano esta demasiado

cerca del escritorio, VinciBot usara sonidos,

expresiones y luces LED para recordar al duefio que

mantenga una buena postura sentado. ’

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

Cecoocoooo

Escribe un programa que permita
a VinciBot detectar continuamente
la distancia entre

o el ojo humano y un libro, y si la
distancia es inferior a 35 cm,
VinciBot emitira una alarma.

Nota: VinciBot debe colocarse
junto al libro, mirando a los ojos
en un angulo de 45 grados hacia
arriba.

B

set all LEDs to color {|__

J

4 Programa demo.

Condicionales
(Si---- entonces)

3 Anade expresiones y luces LED para
que las alertas sean mas visibles.

show image - for o seconds

set all LEDs to color I}

2
ss turnall LEDs off
Ll




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

. ~

’ Tarea: Activar la funciéon de deteccion de la intensidad de la luz reflejada.\‘

/ S o 3 Condicionales
1 con el sensor siguelineas para detectar un acantilado; es H :
! : ; i . ) ] (SIEEEE entonces)
e ec or e , “/ decir, para identificar el punto que evite el peligro: !
‘ VinciBot esta programado para avanzar, y cuando detecta C
= :| que la luz reflejada en el borde de la mesa es débil, deja H
aca ntl Iad OS \\ de avanzar y retrocede hasta una posicion segura. ,/
1 Cuando VinciBot esta sobre una mesa, 2 Escribe un programa para 3 Escribe un programa que haga que
o el sensor siguelineas de la parte comprobar el valor de la luz VinciBot siga avanzando.
inferior esta cerca de la mesa, y la reflejada de VinciBot en un Cuando llegue al borde del
intensidad de la luz reflejada es escritorio y en el borde de una escritorio y detecte que el valor
alta; cuando VinciBot esta en el mesa, y determina un valor limite. de la luz reflejada y inferior al
borde de la mesa, o sensor esta valor limite, deja de moverse,
mais lexos do chan, e a enciende la luz roja de
intensidade da luz reflectida e advertencia y retrocede una
baixa. m _] distancia determinada.
m Cuanto mas lejos del
borde de la mesa, mas .
- = fuerte sera la luz Por ejemplo: - @

reflejada.. El valor reflejado

5
sobre la mesa: —_—
El valor de la luz reflejada
en el borde de la mesa

E; :.i El valor limite es cualquiera de
= = estos dos valores: por ejemplo,
e 3[' -
Canto mais preto do <
borde da mesa, mais =
débil sera {
a luz reflectida.
o
i - / : e
Sess eon i set all LEDs to color | }
P e e C L L LT T N
I’ \\
g Bonus: Escribe un programa que haga que VinciBot se mueva hacia adelante, ! $%  tum all LEDs off
0 -\_UJ pero que deje de moverse y cambie su expresion a «temeroso» cuando detecte C 4
! que ya lleg6 al borde del escritorio; entonces encendera la luz roja de l
\ advertencia, retrocedera 10 cm para alcanzar una posicion ,
\ U

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



Condicionales

entonces)

@ iwhen  triangle » | Key presced

fomwer

if: ({.}) izcolor blue v  detected? than

[ (o) Iscolar biue = detected? then .s =__“" THIE [o.my. gad. He- l-s a toacher, Ho always plays with me. JILEEI
CII rs v  sco o ys ys v JELTES

i (o)) iscolor red v datected?  then

_ [T The big red apple is my favorite. UL

it (f#)) iscolor ysfow » detected?  fhen

~ [0 itis three of the clock in the afternoon. JUITIE S

it te}) iscolar black = detected? | HHan

@ - CTTTTEETY oo

G




- -

y Tarea: Activa el sensor de color para simular la situacion A Condicionales

— ! en la que un coche se encuentra con semaforos; cuando se \ (Si...... entonces)
C9 EI Semafo ro E r pulsa el botdn triangular, VinciBot empieza a moverse hacia E
v adelante, pero reaccionara de manera diferente al encontrarse E
\ con semaforos rojos, amarillos y verdes; y cuando se pulsa el !
N\ botén cuadrado, VinciBot deja de moverse. S
1 Prepara la escena: Coloca las 2 Programa a VinciBot para seguir avanzando 3 Debido a que cada tarjeta tiene
tarjetas, roja, verde y Cuando se encuentre con un semaforo un ancho, VinciBot tarda una
amarilla en orden y ponlas en rojo, esperara cinco segundos y cierta cantidad de tiempo para
en linea recta. seguira avanzando; cuando se pasar. Por lo tanto, hay que
encuentre con un semaforo en verde, afadir un tiempo de espera
pasara directamente; cuando se después de cada movimiento
encuentre con un semaforo en ambair, hacia adelante, de lo contrario,
esperara un segundo y emitira un sonido VinciBot detectara continuamente
antes de sequir avanzando. ese color y puede ser incapaz de

pasar la tarjeta con éxito.

ith @ % speod




Brilla Brilla Estrellita

defing

o

DD OO OLHOLOLOLOLOLOD OO

Bar 1828384

play note for @ beats
play note @ for @ beats
play hote @ for @ beats
play note @ for @ heats
play note @ far @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats

play note @ for @ baats
play noie @ Tor @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats
play note @ for @ beats

@ whan  triangle » key pressed

Bar

rep

Bar

1428384

e:ﬂo
de

o I = B

1528384

play note @
play note @
play nois @
play note @
play nofe @
play note @
play note @

e

g

=3
]
-
o

for

far

for

for

0.25

oedis

beais

=)
i
=
o

baals

L=
o
5
o

beats



{Oda a la alegria)

define

O

OO DL OLOLOLOLOLOL OO

Bar 184243

play note @
play note @
play note @
play note @

play note @ f

play note @
play note @
play note @
play note @

play nate @ f

play note @
play note @

§.

g

for

for

for

g e e

g

60000000 0CBOBG

for

beats

beats

beats

beats

bests

beats

beats

beats

beaats

beats

beats

beats

@ when triangle v | key pressed

Bar 18283

a play note @ for @ beats
J; play note @ for @ beals
ﬂ play note @ for @ beats

Bar 18283

Q2 soyne @ tr @ e
Ja play note @ for @ beats
n play note @ for @ beats



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

Task: Crea un bloque de "feliz", que permita a VinciBot \ Funcion

,/
C1 2 V' - B t i imitar a un can ladrando alegremente, asi como pestanexar y
I n CI o : 13/ dar a volta cando se come una lambetada. Programa a VinciBot
)
]
\

Socooooo

para que se coma tédalas lambetadas do mapa e, cada vez que

perrito - se coma unha lambetada, pofierase moi «ledoy. _,,' g

1 Coloca las tarjetas de regalo en el mapa 2 Disefia un grupo de acciones de perrito 3 - -
como se muestra en las imagenes con movimiento, luces, y un ladrido, y Planifica la ruta y programa a VinciBot
combina este grupo de acciones en para que se coma todas las chuches,
.o . un nuevo blogue llamado «Feliz». 1 (G210l VEZ Gs B2 Eiie] W, S
. . pondra muy «contento» (Ejemplo).

.:. <
J N5 B

afl -8
a »

setall LEDs tocolor { )

- . fls  wmoff soreen
it

58 Bonus: Planifica la ruta y escribe el

Luj programa mas corto para que
VinciBot se coma todas las
chuches del mapa.

Cocooooo=

0
w
B
B
B



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

L] L] ‘ Tarea: Haz un bloque «Habilidad del Guerrero», para que pueda ‘\. Funcion
I nCI Ot r recurrir a esta habilidad para derrotar a los monstruos en la ]

escena de tarea cada vez que el VinciBot se encuentre con uno.

GUEITEIO e

emm ==

1 Coloca las cartas de monstruo 2 Crea un bloque "Habilidad del 3 Planifica la ruta y programa a VinciBot
en el mapa como se muestra. guerrero" para que VinciBot para derrotar a todos los monstruos
pueda derrotar a los monstruos usando el bloque «Habilidad del
. usando bloques de movimiento, Guerreroy. ( Ejemplo)..)
luz y sonido.
E Movimiento Luz Sonido el

W

=
set all LEDs to color {\_,/'

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

AY

:' Bonus:Planifica la ruta y usa el programa !
C ‘\_UD mas corto para hacer que i
' VinciBot derrote a todos E
[l

i
axn - Al \ los monstruos del mapa. )

3
O sfNa«sha =




S \ Funcion
Tarea: El piloto automatico VinciBot necesita evitar

r automaticamente los obstaculos de la carretera

u
C14 Piloto
P y repos;car autométici'gmente clada vez que
automaticoll . e

Socooooo

1 Prepara la escena: coloca dos vasos 2 Haz un nuevo bloque "evitar obstaculos" 3 Haz un nuevo bloque «Conoce la
de papel (obstaculos) y dos tarjetas y programa a VinciBot para tarjeta azul»; programa a VinciBot
azules (gasolineras) en una carretera sortear automaticamente para que se dé la vuelta, encienda la
recta. cada obstaculo, emitiendo un luz azul y emita un sonido de «coge

sonido de «puntuacion» de la moneda» cada vez que se

cada vez. encuentre con una gasolinera azul.

P
set all LEDs ta color | ‘]

turn all LEDs off

mm forward = up-'H-r {

4  Escribe un programa que permita a
VinciBot comenzar en un punto inicial,

invocar cada nuevo bloque dos veces y
alcanzar con éxito el punto final.

q Bonus: Intenta hacer diferentes bloques
E '\_UJ para esquivar obstaculos en
C la carretera y  repostar
\ en la gasolinera. J

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




C15 El Tren VinciBot |

1

Prepara la escena:
Una via de tren
tiene dos tuneles de
LEGO o de cartén y
dos plataformas
rojas.

PP,

2 Haz un nuevo bloque «atravesando el

-

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

Tarea: El tren VinciBot atravesara el tunel; R Funcion

programalo para que atraviese con éxito varios tuneles
segun sea necesario y se detenga automaticamente cada
vez que llegue a una plataforma roja. ’

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

tanel»: cuando el tren VinciBot entre en el
tunel, la luz ambiental se debilita, el tren

VinciBot encendera la luz verde y dira
«atravesando el tunel»; cuando el tren
VinciBot salga del tunel ﬁLtLenALLacuBot

encenderd la luz verde.

y dira «atravesando
el tunel».

del tunel, la luz
ambiente se vuelve
mas fuerte,

y el tren VinciBot
apaga la luz.

3 Haz un nuevo bloque "

sat all LED= to color .
L1

Passing through the tunnel

%2 turn all LEDs off
e

N S0 B

parada en la estacion”;

Cuando el tren VinciBot detecte el color rojo,
se detendra durante cinco segundos y las

luces rojas se encenderan

para

recordar

a los pasajeros que suban y bajen del tren..

-

Ei ‘set all LEDS to color |

—
o

P —

Bonus: Programa a VinciBot para que
reduzca la velocidad cada vez
que entre en un tunel y acelere
al salir.

Cocooooo



