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Objetivos y clasificación 
CTIM Coding Pro – Educación primaria

¿Por qué programar  
en la escuela primaria? 
Los programas se encuentran por todas 
partes en la vida cotidiana de las niñas y 
los niños: en el semáforo para peatones en 
el camino a la escuela, en las barreras de 
aparcamiento, en un coche de juguete con 
mando a distancia o en un teléfono inteli-
gente. 

Las niñas y los niños crecen en ese mundo 
atravesado por programas. Deben enten-
der lo antes posible cómo se producen los 
programas y cómo funcionan para «racio-
nalizarlos», dando así acceso a las niñas 
y los niños para que puedan reconocer y 
aprender a evaluar los límites y las posibili-
dades del “mundo programado”. 

Un lenguaje de programación, además, no 
es otra cosa que un lenguaje muy simple, 
estructurado, formal, para comunicarse 
con un ordenador. El aprendizaje de la pro-
gramación, por tanto, es al mismo tiempo 
un entrenamiento en lenguaje y lógica: A 
diferencia de un ser humano, un ordenador 
no puede pasar por alto los errores lingüís-
ticos y obliga a una forma de expresión sin 
errores, clara y lógicamente inequívoca. Por 
tanto, la programación es al mismo tiem-
po un entrenamiento del lenguaje y de la 
mente.

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Estructura del material
Hay propuestas de trabajo para el alumna-
do sobre cada modelo. 
Esas propuestas de trabajo siempre están 
estructuradas del mismo modo: Introduc-
ción – Indicación para la construcción – Ta-
reas de programación – Tarea experimental

El orden de los modelos sigue el principio 
«de lo simple a lo complejo». Lo ya aprendi-
do se retoma y se profundiza en las tareas 
posteriores. 

Las tareas de programación también divi-
den los modelos complejos en pasos lógi-
cos y controlables.
En el curso de introducen conceptos bá-
sicos de lenguajes de programación que 
después se repiten y utilizan nuevamente 
al avanzar el curso.

Los materiales para docentes contienen 
indicaciones generales, y en el primer apar-
tado, por modelo, contienen información 
detallada sobre el tema, los objetivos de 
aprendizaje y el tiempo necesario aproxi-
mado para la estructuración de la clase. 

Además hay ejemplos de resolución para 
las tareas e indicaciones sobre la finalidad 

¡Yo puedo hacerlo! 
Las niñas y los niños, en función 
de su edad, exploran el mundo 
de la robótica en modelos rela-
cionados con el día a día.
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Objetivos y clasificación 
CTIM Coding Pro – Educación primaria
y el contexto de tareas determinadas.

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas, p.ej. sobre la cultura del error
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Referencias del plan de estudios
CTIM Coding Pro – Educación primaria
Lista de temas

 • Conocer el algoritmo como instrucción paso a paso para 
alcanzar objetivos concretos

 • Entender y aplicar el lenguaje de programación como medio  
de la comunicación entre el ser humano y el ordenador

 • Resolver problemas cotidianos concretos con modelos programables
 • Entender y utilizar sensores y actuadores
 • Programación: Estructuras de programas (bucles y condiciones,  

variables), reutilización de partes de programas, detección de errores
 • Principios básicos de la tecnología de la información:  

Modelización («divide y domina»), codificación, comunicación  
cifrado, medición, control, regulación

Objetivos de aprendizaje: interdisciplinarios (informática/matemáticas/ciencias naturales 
y sociales)

Competencia relacionada con el proceso: Resolver problemas, ser creativa/o.
Competencia matemática e informática: Numérica, lógica, desarrollo de estra-

tegias de resolución, pensamiento computacional. Competencia personal y 
social: encontrar soluciones en equipo.

Competencia lingüístico-comunicativa: Adquisición de términos técnicos, des-
cripción lógica de relaciones (y, o, si/entonces, ...).

Competencia relacionada con el contenido: Trabajo con elementos básicos del 
procesamiento de la información (principio IPO, sensores, procesamiento, ac-
tuadores), programación, tecnología de la información

Tiempo necesario
Cada hoja de soluciones del modelo contiene indicaciones de tiempo para la estructura-
ción de la clase.

Niveles de dificultad de los modelos

Modelo 1: fácil
Modelo 2: un poco más exigente
Modelo 3: fácil
Modelo 4: un poco más exigente
Modelo 5: un poco más exigente
Modelo 6: más exigente
Modelo 7: más exigente
Modelo 8: más exigente
Modelo 9: más exigente
Modelo 10: fácil
Modelo 11: un poco más exigente
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Referencias del plan de estudios 
CTIM Coding Pro – Educación primaria

Modelo 12: más exigente
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Relación con programas de estudios
En la enseñanza primaria actualmente no está difundida una integración de contenidos 
o competencias de formación informática. Pero el desarrollo de requerimientos obliga-
torios en los planes de estudios está avanzando. En particular la KMK (la asamblea de 
ministros de educación de los estados alemanes) contribuye a los desarrollos curriculares, 
así como a los desarrollos de las clases. En el estándar de formación para matemática en 
el área primaria ya están implementadas áreas temáticas informáticas en las que, bajo 
el área relacionada con procesos «Resolver problemas/ser creativa/o», se remite al con-
cepto ‘Algoritmos’ [1]. La KMK es aún más concreta en su documento estratégico «Ense-
ñar y aprender en el mundo digital», desde el apartado 2.1 - Competencias del alumnado 
[2].

Estado federa-
do

Nivel/materias Relación

BW Nivel primario 3/4 Programa educativo de la escuela primaria 
2016, competencias relacionadas con el pro-
ceso, pág. 9 y siguientes, Ciencias sociales y 
naturales -3.2.3.3 edificaciones y construc-
ciones (4)(5), pág. 47; Nivel primario 3/4 Cien-
cias sociales y naturales -3.2.6 Experimentos 
(12), pág. 55

BY Nivel primario 3/4 Plan de estudios PLUS Escuela primaria, 2,2 
competencias relacionadas con el proceso, 
pág. 83 y siguientes; Nivel primario 3/4 - His-
toria y ciencias sociales y naturales-1.1 Estu-
dio y explicación del mundo, pág. 80; Nivel 
primario 3/4 - Historia y ciencias sociales y 
naturales-6.2 edificar y construir, pág. 249

BE Nivel primario 3/4 RESUMEN DE LA ASIGNATURA N.° 3 escuela 
primaria, prioridad temática: Programar en 
la escuela primaria - Asignatura Ciencias 
sociales y naturales/Ciencias naturales 2021
BB Nivel primario 3/4 RESUMEN DE LA 
ASIGNATURA N.° 3 Escuela primaria, Prio-
ridad temática: Programar en la escuela 
primaria - Asignatura Ciencias sociales y 
naturales/Ciencias naturales 2021

HB Nivel primario 3/4 Ciencias sociales y naturales - Tecnología y 
medios - Objetos tecnológicos como solu-
ciones de problemas orientadas a necesi-
dades, pág. 32; Ciencias sociales y naturales, 
naturaleza, exploración de funciones mecá-
nicas, etc., pág. 30
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Principios básicos de la programación 
Programar: ¡Tan sencillo como  
hornear un pastel!
Soluciones e indicaciones
Solución ejercicio 1: ¡El orden es importante!

Buscas una receta

Consigues los ingredientes

Mezcle los ingredientes en el orden 

indicado

Hornear el pastel en el horno 

Mezclar los ingredientes formando una 

masa

Precalentar el horno 

Algunos precalientan primero el horno y 
después amasan. ¡Las dos soluciones con-
ducen al mismo objetivo y son correctas!

Indicaciones generales sobre los materiales 
introductorios
Esta introducción tiene como objetivo com-
prender que los programas tienen similitu-
des con las instrucciones en la vida cotidia-
na de las niñas y los niños: 
- Un objetivo o un resultado que se tiene 
que alcanzar. 
- Separación de las actividades en pasos 
individuales.
  Anotación y registro de las instrucciones/
recetas/indicaciones para poder alcanzar 
un objetivo/resultado una y otra vez.

Relación del controlador fischertechnik y 
Scratch

El controlador BTSmart se introduce aquí 
como un «miniordenador». Los controlado-
res efectivamente son pequeños ordenado-
res con áreas de aplicación limitadas, muy 
especiales. No tienen una pantalla o un 
teclado conectado, y en ellos no se pue-
den instalar juegos comunes o programas, 

como tampoco un ordenador.
Más adelante, para el controlador-ft se 
utilizará de modo uniforme el concepto 

técnico correcto controlador en ocasiones 
controlador ft.
Programación con Scratch

El controlador ft puede programarse con el 
lenguaje de programación Scratch.
No obstante, para ello se necesita la versión 
adaptada por fischertechnik. Se puede en-
contrar en la dirección:

https://btsmart.ftscratch3.com

Una introducción general a la utilización de 
bloques de código puede realizarse rápi-
damente incluso en una exposición en la 
clase o se usan las introducciones lúdicas 
de Code.org u otras iniciativas.

1.

2.

3.

4.

5.

6.
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Modelo 1: Luz intermitente
Objetivos y clasificación

Vista general
Las tareas, mediante el ejemplo de una 
luz intermitente, introducen en la compre-
sión de los conceptos algoritmo, lenguaje 
de programación y programa, y se explica 
el uso de una lámpara (LED) en el micro-
controlador. 

El alumnado conoce el elemento estruc-
tural bucle y la orden  
esperade Scratch y desarrollan y prueban 
su primer programa Scratch.

Temas
En el material adicional preparatorio: 
¿Qué es un «algoritmo»? ¿Qué es un «lenguaje de programación»? ¿Qué es un «progra-
ma»? 

En el material sobre el modelo: Uso práctico de los conceptos algoritmo, programa, len-
guaje de programación, controlador. Y: ¿Cómo hago para que un LED parpadee en el 
lenguaje de programación Scratch?

Objetivo de aprendizaje
 • Primera compresión del concepto «algoritmo»
 • Compresión del concepto «Lenguaje de programación»
 • Desarrollo de un primer «programa» en un metalenguaje y en Scratch
 • Control de una lámpara (LED) mediante el controlador fischertechnik (con-

trolador ft) con Scratch

Tiempo necesario
La explicación de los conceptos centrales algoritmo, lenguaje de programación y 
programa mediante las tareas de ejemplo dura aproximadamente una hora de clase. 

La construcción del pequeño coche de policía y la conexión del LED y del módulo de la 
batería al controlador fs según el manual de instrucciones, con la introducción de los 
componentes, requieren aproximadamente 15 minutos. 

En caso de que el alumnado tenga poca o ninguna experiencia previa se necesita otra 
hora de clase para la introducción a Scratch y para el primer programa Scratch.
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Modelo 1: Luz intermitente
Soluciones e indicaciones

 ¡Pasa un coche de policía! La sirena es ruidosa y las luces en el techo parpadean. ¿Qué 
otros vehículos tienen luces intermitentes? Escribe o dibuja 2

Solución:

P. ej. ambulancia, vehículo de bomberos, camión para la recogida de basura, barredora 
para la limpieza urbana, patrulla de carreteras

  Reflexiona: ¿Qué pasos debería 
seguir el «ordenador» para no solo 
encender una lámpara, sino también 

para que parpadee? Así se llega al algorit-
mo de una luz intermitente.

Propuesta de solución:

Encender la lámpara
Pausa
Apagar la lámpara
Pausa
Empezar de nuevo desde el inicio
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Modelo 1: Luz intermitente
Soluciones e indicaciones
Tu primer programa

 Anotar un programa

Propuestas de solución:

Aquí hay muchos buenos planteos correc-
tos. 

La idea de que después de encender la 
lámpara debe haber una pausa y de que 
con una orden «desde el inicio» puede 
generarse un bucle raramente se formula 
aquí de ese modo.

Ejemplo:
 

Encender

 
Pausa

 
Apagar

 
Pausa

 
Desde el inicio

   Encontrar instrucciones ade-
cuadas para un programa de luz 

intermitente
 
Propuesta de solución:

Encender, apagar, pausa, desde el inicio

 
Encender

 
Apagar

 
Encender

 
Apagar

 
Encender

 
Apagar

 
Encender

También un ejemplo correcto:
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Modelo 1: Luz intermitente
Soluciones e indicaciones
Tu primer programa Scratch

Propuesta de solución «Tu primer programa Scratch»:

Lámpara 
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Modelo 2: Cambio del semáforo
Objetivos y clasificación

Vista general
En esta tarea propuesta se presenta el primer sen-
sor: Un botón pulsador. El alumnado conoce el ele-
mento estructural «condición» en Scratch y progra-
ma una conmutación en función de la demanda.  
Además aprenden cómo pueden producirse tonos 
con Scratch.

Temas
¿Qué es un «sensor digital»? ¿Qué es una condición? ¿Cómo funciona un botón pulsador? 
¿Cómo se programa un control de semáforo?

Objetivo de aprendizaje
 • Comprensión de un botón pulsador como «sensor digital»
 • La condición como elemento estructural de un lenguaje de programación
 • Programación de un control de tiempo en función de la demanda (cambio 

del semáforo)

Tiempo necesario
La construcción y el cableado del semáforo requieren aproximadamente una media hora 
de clase. 

Las tareas 2+3 y 4+5 respectivamente forman juntas un bloque relacionado. Las prime-
ras dos tareas se basan en la tarea propuesta 0 y requieren una media hora de clase; las 
tareas 4+5, dependiendo de la experiencia previa, requieren hasta una hora de clase.

La tarea 6 puede emplearse como una tarea adicional para alumnas y alumnos con una 
capacidad de comprensión especialmente rápida o con experiencia en Scratch. Su reali-
zación no es un requisito para las siguientes tareas.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 2: Cambio del semá-

   Esta tarea debe lograr que el alumnado reflexione en profundidad sobre el tema 
semáforos y en particular semáforos para peatones. Aquí no hay respuestas incorrectas, 
así como también puede estimarse si una niña o un niño no saben el número exacto de 
semáforos en el camino a la escuela.

  Propuesta de solución:

Encender el LED rojo

Pausa de 1 segundo

Apagar el LED rojo

Encender el LED verde

  Pausa de 1 segundo
 
     Apagar el LED verde

  Empezar de nuevo desde el inicio

  Esta tarea sirve para reiterar en dónde se utilizan los microcontroladores en todas 
partes.
Esto fue mencionado en textos y en el campo de «repetición» en la página de tareas. Esta 
tarea favorece el traslado hacia el propio día a día y también permite comprobar una vez 
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Soluciones e indicaciones 
Tu programa de semáforo para peato-
Propuesta de solución tarea semáforo para peato-

Semáforo para peatones.
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Soluciones e indicaciones 
Tu programa de semáforo a demanda
Propuesta de solución tarea semáforo a demanda:

Semáforo a demanda.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 2:  
Cambio del semáforo
Propuesta de solución tarea 8 Tu programa de semáforo para personas con disca-
pacidad 

Semáforo para perso-
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Modelo 3: Sistema de alarma
Objetivos y clasificación

Vista general
En esta tarea propuesta se presenta el pri-
mer sensor: Un botón pulsador. El alumnado 
conoce el elemento estructural «condición» 
en Scratch y programa una conmutación en 
función de la demanda.  
Además aprenden cómo pueden producirse 
tonos con Scratch.

Temas
¿Qué es un «sensor digital»? ¿Qué es una condición? ¿Cómo funciona un botón pulsador? 
¿Cómo se programa un control de semáforo?

Objetivo de aprendizaje
 • Comprensión del modo de funcionamiento de una barrera de luz  

(como otro «sensor digital») 
 • Programación de un sistema de alarma, combinación con luz intermitente  

(tarea propuesta 0) 
 • Activación de un motor en Scratch 
 • Reproducción de archivos de sonido en Scratch 

Tiempo necesario
La construcción y el cableado del semáforo requieren aproximadamente una media hora 
de clase. 

Las tareas 2+3 y 4+5 respectivamente forman juntas un bloque relacionado. Las prime-
ras dos tareas se basan en la tarea propuesta 0 y requieren una media hora de clase; las 
tareas 4+5, dependiendo de la experiencia previa, requieren hasta una hora de clase.

La tarea 6 puede emplearse como una tarea adicional para alumnas y alumnos con una 
capacidad de comprensión especialmente rápida o con experiencia en Scratch. Su reali-
zación no es un requisito para las siguientes tareas.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 3: Sistema de alarma

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas
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Solución tareas de programación 
del modelo 3 sistema de alarma
Propuesta de solución barrera de luz:

Propuesta de solución sistema de alarma:

Barrera de luz.sb3

Sistema de alarma.
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Solución tareas de programación 
del modelo 3 sistema de alarma
Propuesta de solución sistema de alarma con luz intermitente:

Propuesta de solución sistema de alarma con sirena:

Sistema de alarma con luz inter-

Sistema de alarma con sirena.sb3
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Modelo 4: Barrera
Objetivos y clasificación

Vista general
La tarea propuesta introduce en el control de 
posiciones finales mediante el ejemplo de una 
barrera (de brazo articulado). El cambio de po-
sición final se retoma en las tareas propuestas 4 
y 5. La barrera de la tarea propuesta 2 se utiliza 
como interruptor a demanda.
En la tarea experimental, el modelo se comple-
menta con una salida de voz.

Temas
Control del motor y detención de posición final, salida de voz.

Objetivo de aprendizaje

 • Construcción y programación de una detención de posición final
 •  Utilización de la barrera de luz como interruptor a demanda
 •  Introducción de operadores lógicos («no»)
 •  Programación de una salida de voz en Scratch

Tiempo necesario
La modificación del sistema de alarma en la barrera demora un poco más, ya que la 
barrera de brazo articulado se compone de numerosos componentes individuales. Junto 
con la tarea de programación 1 debería estimarse para ello una hora de clase.
Las tareas 2, 3 y 4 se realizan directamente de forma consecutiva y requieren aproxima-
damente una hora de clase. 
La tarea experimental posibilita una individualización del programa de barreras; no es 
necesaria para la siguiente tarea propuesta, pero es muy adecuada como tarea de cierre.

Nota: La salida de voz en la tarea experimental requiere una conexión a Internet del orde-
nador.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 4: Barrera

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas



CTIM Coding Pro – Educación pri-

M
a

te
ri

a
l d

e 
or

ie
n

ta
ci

ón
 p

a
ra

 d
oc

en
te

s 
A

4
 b

a
rr

er
a

 –
 h

oj
a

 3

Soluciones tareas de programación 
del modelo 4: Barrera
Propuesta de solución detención de posición 

Propuesta de solución abrir y cerrar la barrera:

Detención de posición final.sb3

Barrera.sb3
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Soluciones tareas de programación 
del modelo 4: Barrera
Propuesta de solución barrera a demanda:

Barrera a demanda.sb3
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Soluciones tareas de programación 
del modelo 4: Barrera
Propuesta de solución barrera a demanda con luz de advertencia:

Barrera a demanda con luz de advertencia.
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Soluciones tareas de programación 
del modelo 4: Barrera
Propuesta de solución barrera a demanda con advertencia de 

Barrera a demanda con advertencia de voz.
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Modelo 5: Contador de monedas
Objetivos y clasificación

Vista general
En esta tarea propuesta se introducen variables. El 
mecanismo de posición final se utiliza para contar 
giros y para controlar el nivel de llenado del depósi-
to. Por último, el modelo se complementa con una 
salida de voz.

Temas
¿Cómo un programa almacena estados de cuen-
ta? ¿Cómo pueden controlarse distintos procesos 
con un mecanismo de posición final?

Objetivo de aprendizaje
 • Programación de varios mecanismos de posición final
 •  Utilización de variables para contar eventos
 •  Salida de voz de variables

Tiempo necesario
La construcción del contador de monedas requiere aproximadamente una media hora 
de clase.
Para el desarrollo y para probar los programas 1-4 que se basan unos en otros deberían 
estimarse dos horas de clase.
La tarea experimental se complementa con una salida de voz que se puede agregar en 
pocos minutos si el alumnado ya ha programado la salida de voz de la tarea propuesta 3.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 5: Contador de mo-

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 5
Contador de monedas
Propuesta de solución tarea:

Consejo: El motor no debe rotar demasiado rápido.

Propuesta de solución tarea expulsión múltiple de monedas:

Truco: La pausa antes de la consulta del botón pulsador «provo-

Expulsión de monedas.sb3

Expulsión múltiple de monedas.sb3



CTIM Coding Pro – Educación pri-

M
a

te
ri

a
l d

e 
or

ie
n

ta
ci

ón
 p

a
ra

 d
oc

en
te

s 
A

5 
– 

co
n

ta
d

or
 d

e 
m

on
ed

a
s 

– 
h

oj
a

 4

Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 5
Contador de monedas
Propuesta de solución tarea expulsar todas las monedas:

Propuesta de solución tarea contador de monedas:

Expulsar todas las monedas.sb3

Contador de monedas.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 5
Contador de monedas
Propuesta de solución tarea contador de monedas con salida de 

Contador de monedas con salida de voz.sb3
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Modelo 6: Ventilador
Objetivos y clasificación

Vista general
La tarea propuesta introduce un sensor analógi-
co (termistor). Se programa un control de niveles 
para un ventilador. El giro de la hélice del ventila-
dor se implementa como programa paralelo.

Temas
¿Qué es un «sensor analógico»? ¿Qué es un valor 
umbral? ¿Cómo se puede ejecutar programas 
paralelamente en Scratch?

Objetivo de aprendizaje

 • Evaluación de un «sensor analógico» (termistor)
 • Determinación de valores umbral
 • Programación de un control de niveles con valores umbral en Scratch
 • Programación de programas paralelos en Scratch

Tiempo necesario
Para la construcción del ventilador debería estimarse una media hora de clase. En la mis-
ma hora de clase también debería lograrse la medición de calor (tarea 1).
El control de niveles en la tarea 2 supone un desafío; para ello debería estimarse una 
hora de clase completa. 
La tarea 3 se basa en los resultados de la tarea propuesta 3 (barrera) y, por tanto, el alum-
nado debería poder resolverla con facilidad.
La tarea experimental requiere más tiempo debido a las mediciones de temperatura. 
Aquí la tabulación de los distintos valores de medición podría tener lugar de forma con-
junta para acortar el tiempo de trabajo de la tarea.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 6: 

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas
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Propuesta de solución tarea medir el calor:

Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación 6 ventilador

Medición del calor.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación 6 ventilador

Valor mínimo/máximo medido: aprox. 1190/1510 (diferencia: 320)
División en 8 niveles de 40 cada uno (1190 – 1230 – 1270 – … – 1510) 
Evaluación desde el umbral más alto al más bajo.

Propuesta de solución tarea control de niveles:

...

Control de niveles hélice.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación 6 ventilador
Propuesta de solución tarea giro del ventilador:

Giro del ventilador-sb3
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Modelo 7: telégrafo–  
Transmitir & codificar señales
Objetivos y clasificación
Vista general
La tarea propuesta introduce en la ingeniería de 
telecomunicaciones: Desde una simple luz, pa-
sando por una señal de conteo, hasta una trans-
misión de un mensaje codificado. Se introducen 
subprogramas («bloques propios» en Scratch). La tarea es 
especialmente adecuada para trabajar en un grupo de a dos 
con una unidad de emisor
y una unidad de receptor. 

Temas
¿Cómo se puede transmitir una señal? ¿Cómo se codifica un mensaje? ¿Qué son los sub-
programas y como se los utiliza en Scratch? ¿Cómo se puede medir el tiempo en Scratch?

Objetivo de aprendizaje
 • Principio de la transmisión de señales (asíncrona)
 • Comprensión de la codificación de un mensaje
 • Transmisión de un mensaje como una secuencia de caracteres
 • Uso y programación de subprogramas en Scratch
 • Medición de tiempo en Scratch

Tiempo necesario
La construcción del emisor y el receptor requiere solo pocos minutos. En el resto de la 
hora de clase pueden resolverse las tareas 1+2.
Para las tareas 3+4 debería estimarse otra hora de clase.
La tarea experimental es solo una aplicación de los programas de las tareas 3+4, pero 
requiere la codificación manual del mensaje tiempo. Por ese motivo, para realizar esta 
tarea debería estimarse otra hora de clase.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 7: Telégrafo

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 7
Telégrafo

Propuesta de solución tarea señal luminosa:

Propuesta de solución tarea mensaje de número:

Emisor - receptor.sb3

Emisor de número – receptor de número.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 7
Telégrafo

Propuesta de solución tarea emisor de código nu-
mérico:

Emisor de código numérico.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 7  
telégrafo
Propuesta de solución tarea receptor de código numérico:

Receptor de código numérico.sb3
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Modelo 8: Cifrado -  

Objetivos y clasificación
Vista general
Después de la introducción a la transmisión de mensajes en la tarea propuesta 6, esta 
tarea propuesta se ocupa de la protección de la transmisión mediante cifrado. Dos pro-
cedimientos de cifrado sencillos introducen en el modo de funcionamiento de una cifra 
de sustitución y en el concepto de un cifrado controlado por clave.

Temas
¿Cómo puedo proteger de «escuchas» una transmisión de datos? ¿Cómo funciona un 
cifrado? ¿Qué es una «clave»?

Objetivo de aprendizaje
 • El cifrado como protección de «intervenciones de escuchas»
 • El principio del «secreto compartido»
 •  El principio de un cifrado basado en claves
 •  Programación de una transmisión cifrada
 •  Determinación del «espacio de claves» de un cifrado

Tiempo necesario
Puede utilizarse el modelo de la tarea propuesta 6 (emisor/receptor, estación de telégra-
fo). Para resolver las dos tareas se requiere de una a dos horas de clase.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 8: 

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas
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Propuesta de solución tarea emisor de cifrado por desplazamiento con cifrado:

Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 8:
Cifrado

Emisor con cifrado.sb3
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Propuesta de solución tarea receptor de cifrado por desplazamiento con descifrado:

Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 8:
Cifrado

Número de claves posibles: 27 
(0 a 26). 
En sentido estricto, 0 no es 
una clave útil, ya que en el 
desplazamiento en 0 carac-
teres el mensaje permanece 
igual; por tanto, realmente 
hay solo 26 claves útiles.

Receptor con descifrado.sb3



CTIM Coding Pro – Educación pri-

M
a

te
ri

a
l d

e 
or

ie
n

ta
ci

ón
 p

a
ra

 d
oc

en
te

s 
A

8 
– 

ci
fr

a
d

o 
– 

h
oj

a
 5

Propuesta de solución tarea salida de voz – extracto subprograma:

Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 8:
Cifrado

Salida de voz receptor con cifrado.sb3
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Modelo 9: Lector de código de barras
Objetivos y clasificación
Vista general
En el área de la tecnología de automatización y la 
logística, la lectura de códigos colocados en objetos 
desempeña un rol muy importante. Puesto que la 
lectura de letras y números arábigos es compleja 
y propensa a errores, desde hace décadas se han 
impuesto los códigos de barras («códigos de líneas»), 
por ej. para libros (ISBN) y alimentos (códigos EAN). 
Los códigos de barras bidimensionales y los códigos 
QR son desarrollos posteriores de esa codificación. 

El objeto de esta tarea propuesta consiste en la co-
dificación de números mediante códigos de barras y 
en la programación de un lector de códigos de barras mecánico sencillo. 

Temas
¿Cómo funciona un lector de código de barras? ¿Qué significado se oculta detrás de las 
líneas de un código de barras?

Objetivo de aprendizaje
 • Comprensión del principio de funcionamiento de un lector de código de ba-

rras
 • Programación de un código de barras sencillo (contador)

Tiempo necesario
La construcción del lector de código de barras requiere algo de tiempo. Para la introduc-
ción en el tema de la tarea propuesta, la construcción del dispositivo lector y la primera 
tarea en la que se prueba la cabeza de lectura, debería estimarse una hora de clase.
Para la solución de las tareas 2+3, con las pruebas y la detección de errores se requiere 
aproximadamente otra hora de clase.
Las tareas experimentales (4+5) requieren una tercera hora de clase.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 9: Lector de código 

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 9:
Lector de código de barras
Propuesta de solución tarea mover la cabeza de lectura:

Mover la cabeza de lectura.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 9:
Lector de código de barras
Propuesta de solución tarea detectar barras:

Detectar barras.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 9:
Lector de código de barras
Propuesta de solución tarea contar barras:

Contar barras.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 9:
Lector de código de barras
Propuesta de solución tarea leer código numérico:

Leer código numérico.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 9:
Lector de código de barras
Propuesta de solución tarea emitir código numérico:

Emitir código numérico.sb3
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Modelo 10: Robot buggy
Objetivos y clasificación

Vista general
El robot buggy es un robot de conducción que se 
controla a distancia mediante el teclado. Se intro-
ducen las conectivas lógicas («y», «o»). En la tarea 
experimental el robot buggy obtiene una salida 
de voz.

Temas
¿Cómo funciona un mando a distancia? ¿Qué son 
los «operadores lógicos»? ¿Cómo se puede evaluar 
el nivel de volumen?

Objetivo de aprendizaje
 • Evaluar entradas del teclado y usar-

las como mando a distancia
 • Utilización de variables para almacenar valores de estado (velocidad del 

motor)
 • Utilización de operadores lógicos («y», «o»)
 • Evaluación del nivel de volumen

Tiempo necesario
La construcción del robot buggy se logra en alrededor de 15 minutos. El alumnado puede 
resolver las tareas 1 y 2 (eventualmente también 3) en la misma hora de clase.
El tema de la tarea experimental 4 (nivel de volumen) se retoma en la tarea propuesta 11. 
La tarea experimental 5 complementa el robot buggy con una salida de voz. Las tareas 
son independientes unas de otras y pueden utilizarse como tarea complementaria para 
alumnas y alumnos especialmente rápidos.

Nota: La transmisión Bluetooth retrasa un poco las órdenes; con una conexión USB el 
robot buggy reacciona inmediatamente al mando a distancia.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 10: Robot buggy

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 10:
Robot buggy
Propuesta de solución tarea mando a distancia:

Mando a distancia 1.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 10:
Robot buggy
Propuesta de solución tarea mando a distancia 2:

Mando a distancia 2.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 10:
Robot buggy
Propuesta de solución tarea mando a distancia 3:

Mando a distancia 3.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 10:
Robot buggy
Propuesta de solución tarea parada de emergencia:

parada de emergencia.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 10:
Robot buggy

Mando a distancia con salida de voz.sb3
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Modelo 11: Robot pintor
Objetivos y clasificación

Vista general
El robot buggy controlado a distancia de la tarea 
propuesta 9 se convierte en un robot pintor. El dibujo 
de figuras geométricas simples puede automatizar-
se: Para ello se requiere una medición de tiempo de 
giros (=ángulos) y desplazamientos rectos (= longitud 
lateral).
Nota: Las tareas pueden programarse del modo más 
fiable con una conexión USB hacia el controlador BT 
Smart fischertechnik, puesto que en el caso de una 
conexión Bluetooth se presentan retardos debido a 
la transmisión.

Temas
¿Cómo puede girar el robot buggy en un ángulo predeterminado? ¿Cómo puede el robot 
buggy recorrer un trayecto predeterminado?

Objetivo de aprendizaje
 • Representación de ángulos y trayectos mediante tiempos 
 • Medición de tiempos con Scratch

Tiempo necesario
La construcción del robot pintor se logra rápidamente modificando el robot buggy.
La tarea 1 consiste en una aplicación directa del mando a distancia del robot buggy 
programado en la tarea propuesta 9 (robot buggy). La tarea 2 requiere varias mediciones 
para determinar los tiempos necesarios para la rotación alrededor del ángulo requerido 
(120°, 90°) y el recorrido de un trayecto determinado. La tarea 3 es una aplicación directa 
de los resultados de medición y no es difícil de programar.
Para resolver las tareas debería ser suficiente una hora de clase.
La solución de la tarea experimental es un poco más complicada; para ésta se requiere 
al menos una hora de clase. La solución puede beneficiarse reuniendo en conjunto resul-
tados intermedios (como la «estrategia de pintar» para la «casa sin levantar el lápiz» o la 
determinación de los trayectos y ángulos necesarios).
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Soluciones e indicaciones 
Modelo A11: 

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 11:
Robot pintor
Propuesta de solución tarea medición de tiempo:

Medición de tiempo robot pintor.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 11:
Robot pintor
Propuesta de solución tarea robot pintor (triángulo):

Triángulo.sb3
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 11:
Robot pintor
Propuesta de solución tarea robot pintor (cuadrado):

Cuadrado.sb3
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Modelo 12: Mayordomo
Objetivos y clasificación

Vista general
El «mayordomo» hace del robot buggy (tarea pro-
puesta 9) un robot conductor autónomo: Aprende a 
reconocer líneas negras como límite, a esquivar obstá-
culos, y a reproducir un sonido cuando ha alcanzado 
su objetivo.

Temas
¿Cómo un vehículo puede detectar líneas negras con 
un fototransistor? ¿Cómo un vehículo puede detectar 
y esquivar obstáculos?

Objetivo de aprendizaje
 • Programación de un vehículo (parcialmente) autónomo
 • Detección de líneas mediante un fototransistor
 • Programación para detectar y esquivar obstáculos

Tiempo necesario
La construcción del mayordomo, en tanto solamente deba modificarse el robot pintor o 
el robot buggy, requiere solo pocos minutos.
La solución de la tarea 1 requiere un par de pruebas prácticas, pero es sencilla. La tarea 2, 
con la reproducción de un sonido, retoma una solución de la tarea propuesta 2 (sistema 
de alarma). La solución de la tarea 3 se logra igualmente de forma sencilla mediante una 
pequeña adaptación de la barrera de luz de la tarea propuesta 2 (sistema de alarma). 
El alumnado debería poder resolver todas las tres tareas en una hora de clase.
La tarea experimental es un poco más complicada y requiere varias pruebas. Para su 
solución debería estimarse otra hora de clase.
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Soluciones e indicaciones 
Modelo 11: Mayordomo

Espacio para otras indicaciones didác-
ticas
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 12: 
Mayordomo
Propuesta de solución tarea poner la mira en el objetivo:

Propuesta de solución tarea alcanzar el objetivo (avisa-

Poner la mira en el 

Alcanzar el objetivo.
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Soluciones e indicaciones 
Tareas de programación del modelo 12: 
Mayordomo
Propuesta de solución tarea detección de líneas:

Detección de líneas.
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Soluciones e indicaciones 
Tarea experimental del modelo 12: Ma-
yordomo
Propuesta de solución tarea esquivar obstáculos:

Esquivar obstáculos.sb3


