CTIM Coding Pro — Educacion pri-

fischertechnik

Objetivos y clasificacion

CTIM Coding Pro — Educacion primaria

¢ Por qué programar

en la escuela primaria?

Los programas se encuentran por todas
partes en la vida cotidiana de las nifias y
los nifics: en el semaforo 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 ninas y los nifios crecen en ese mundo
atravesado por programas. Deben enten-
der lo antes posible como se producen los
programas y como funcionan para «racio-
nalizarlos», dando asi acceso a las nifias

y los niflos para que puedan reconocer y
aprender a evaluar los limites y las posibili-
dades del “mundo programado”.

Un lenguagje de programacion, ademds, no
es otra cosa que un lenguaje muy simple,
estructurado, formal, para comunicarse
con un ordenador. El aprendizaje de la pro-
gramacion, por tanto, es al mismo tiempo
un entrenamiento en lenguagje y lIogica: A
diferencia de un ser humano, un ordenador
no puede pasar por alto los errores lingUis-
ticos y obliga a una forma de expresion sin
errores, clara y Iogicamente inequivoca. Por
tanto, la programacion es al mismo tiem-
po un entren de la
mente.

iYo puedo hacerlo!

Las ninas y los nifos, en funcion
de su edad, exploran el mundo

de la robotica en modelos rela-

cionados con el dia a dia.

Estructura del material

Hay propuestas de trabajo para el alumna-
do sobre cada modelo.

Esas propuestas de trabajo siempre estan
estructuradas del mismo modo: Introduc-
cion - Indicacion para la construccion — Ta-
reas de programacion — Tarea experimental

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

Las tareas de programacion tambiéen divi-
den los modelos complejos en pasos 16gi-
cos y controlables.

En el curso de introducen conceptos ba-
sicos de lenguaqjes de programacion 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 informacion
detallada sobre el tema, los objetivos de
aprendizaje y el tiempo necesario aproxi-
mado para la estructuracion de la clase.

Ademas hay ejemplos de resolucion para
las tareas e indicaciones sobre la finalidad
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y el contexto de tareas determinadas.

Espacio para otras indicaciones diddc-
ticas, p.ej. sobre la cultura del error
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Lista de temas
Conocer el algoritmo como instruccion paso a paso para
alcanzar objetivos concretos

Entender y aplicar el lenguaje de programacion como medio
de la comunicacion entre el ser humano y el ordenador

Resolver problemas cotidianos concretos con modelos programables
Entender y utilizar sensores y actuadores

Programacion: Estructuras de programas (bucles y condiciones,
variables), reutilizacion de partes de programas, deteccion de errores

Principios basicos de la tecnologia de la informacion:
Modelizacion («divide y domina»), codificacion, comunicacion
cifrado, medicion, control, requlacion

Objetivos de aprendizaje: interdisciplinarios (informdtica/matemdticas/ciencias naturales
y sociales)
Competencia relacionada con el proceso: Resolver problemas, ser creativa/o.

Competencia matemadtica e informdtica: Numérica, Iégica, desarrollo de estra-
tegias de resolucion, pensamiento computacional. Competencia personal y
social: encontrar soluciones en equipo.

Competencia linguistico-comunicativa: Adquisicion de términos técnicos, des-
cripcion lIégica de relaciones (y, o, sifentonces, ...).

Competencia relacionada con el contenido: Trabajo con elementos bdsicos del
procesamiento de la informacion (principio IPO, sensores, procesamiento, ac-
tuadores), programacion, tecnologia de la informacioén

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

Niveles de dificultad de los modelos

Modelo TI: facil

Modelo 2: un poco mds exigente
Modelo 3: facil

Modelo 4: un poco mds exigente
Modelo 5: un poco mads exigente
Modelo 6: mds exigente

Modelo 7: mds exigente

Modelo 8: mads exigente

Modelo 9: mads exigente

Modelo 10: facil

Modelo 11: un poco mds exigente
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Modelo 12: mds exigente
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Titulo

Relacion con programas de estudios

En la ensenanza primaria actualmente no esta difundida una integracion de contenidos
o competencias de formacion informatica. Pero el desarrollo de requerimientos obliga-
torios en los planes de estudios esta avanzando. En particular la KMK (la asamblea de
ministros de educacion de los estados alemanes) contribuye a los desarrollos curriculares,
asi como a los desarrollos de las clases. En el estandar de formacion para matemadatica en
el area primaria ya estan implementadas areas tematicas informaticas en las que, bajo
el drea relacionada con procesos «Resolver problemas/ser creativa/o», se remite al con-
cepto ‘Algoritmos’[1]. La KMK es aun mas concreta en su documento estratégico «Ense-
Aar y aprender en el mundo digital», desde el apartado 2.1 - Competencias del alumnado

[2].

Estado federa-
do

Nivel/materias

Relacion

BW

Nivel primario 3/4

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

BY

Nivel primario 3/4

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

BE

Nivel primario 3/4

RESUMEN DE LA ASIGNATURA N.° 3 escuela
primaria, prioridad tematica: 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 temadtica: Programar en la escuela
primaria - Asignatura Ciencias sociales y
naturales/Ciencias naturales 2021

HB

Nivel primario 3/4

Ciencias sociales y naturales - Tecnologia y
medios - Objetos tecnoldogicos como solu-
ciones de problemas orientadas a necesi-
dades, pdg. 32; Ciencias sociales y naturales,
naturaleza, exploracion de funciones mecad-
nicas, etc., pag. 30
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Principios bdsicos de la programacion
Programar: jTan sencillo como

hornear un pastel!

Soluciones e indicacione;

Solucion ejercicio 1: jEl 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. jLas dos soluciones con-
ducen al mismo objetivo y son correctas!

Indicaciones generales sobre los materiales
introductorios

Esta introduccion tiene como objetivo com-
prender que los programas tienen similitu-
des con las instrucciones en la vida cotidia-
na de las ninas y los niAos:

- Un objetivo o un resultado que se tiene
que alcanzar.

- Separacion de las actividades en pasos
individuales.

Anotacion y registro de las instrucciones/
recetas/indicaciones para poder alcanzar
un objetivo/resultado una y otra vez.

Relacion del controlador fischertechnik y
Scratch

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

S)

como tampoco un ordenador.

Mads adelante, para el controlador-ft se
utilizara de modo uniforme el concepto
./R

==,

técnico correcto controlador en ocasiones
controlador ft.
Programacion con Scratch

El controlador ft puede programarse con el
lenguaje de programacion Scratch.

No obstante, para ello se necesita la version
adaptada por fischertechnik. Se puede en-

contrar en la direccion:

https./btsmart.ftscratch3.com

Una introduccion general a la utilizacion de
bloques de codigo puede realizarse rapi-
damente incluso en una exposicion en la
clase o se usan las introducciones ludicas
de Code.org u otras iniciativas.

Material de orientacion para docentes introduccion a la programacion — hoja 1
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Modelo I: Luz intermitente
Objetivos y clasificacion

Vista general

Las tareas, mediante el ejemplo de una
luz intermitente, introducen en la compre-
sion de los conceptos algoritmo, lenguaje
de programacion y programa, y se explica
el uso de una lampara (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:

cQué es un «algoritmo»? ;Qué es un «lenguaje de programacion»? ;Qué es un «progra-
man»?

En el material sobre el modelo: Uso prdctico de los conceptos algoritmo, programa, len-
guaje de programacion, controlador. Y: ¢cComo hago para que un LED parpadee en el
lenguaje de programacion Scratch?

Objetivo de aprendizaje
- Primera compresion del concepto «algoritmo»
Compresion del concepto «Lenguaje de programacion»
Desarrollo de un primer «programa» en un metalenguaje y en Scratch

Control de una Idmpara (LED) mediante el controlador fischertechnik (con-
trolador ft) con Scratch

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

La construccion del pequeno coche de policia y la conexion del LED y del mdédulo de la
bateria al controlador fs segun el manual de instrucciones, con la introduccion 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 introduccion a Scratch y para el primer programa Scratch.
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Modelo 1: Luz intermitente
Soluciones e indicaciones

iPasa un coche de policia! La sirena es ruidosa y las luces en el techo parpadean. ;Qué
otros vehiculos tienen luces intermitentes? Escribe o dibuja 2

Solucion:

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

) @ Reflexiona: ;Qué pasos deberia
: = seqguir el «xordenador» para no solo
Q- Q encender una lampara, sino también
para que parpadee? Asi se llega al algorit-
mo de una luz intermitente.

Propuesta de solucion:

Eucewnder la lampara

Pansa

Apagar la ldmpara

Pansa

Empezar de nuevo desde el vicio

Material de orientacion para docentes Al — luz intermitente — hoja 2



CTIM Coding Pro — Educacion pri-

fischertechnik ==

Modelo 1: Luz intermitente
Soluciones e indicaciones

Tu primer programa

=N . .
SO Encontrar instrucciones ade-

cuadas para un programa de luz
intermitente
Propuesta de solucion:

Evcender, apagar, pausa, desde el inicio

@ Anotar un programa

Propuestas de solucion:

Aqui hay muchos buenos planteos correc- También un ejemplo correcto:
tos.
4 \
La idea de que después de encender la Encender
lampara debe haber una pausa y de que L )
con una orden «desde el inicio» puede
4 N\
generarse un bucle raramente se formula
aqui de ese modo. Apagar
|\ J/
Ejemplo: % 3
( ) Encender
Eucender . y
. J
4 \
4 \
Apagar
Pansa pag)
| J
. J
4 N\ 4 \
Apagar Encender
. J | J/
( ) 4 \
Pansa Apagyar
. J \_ )
4 N\ 4 N\
Desde el icio Eucender
|\ J/ |\ J/
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Modelo 1: Luz intermitente
Soluciones e indicaciones

Tu primer programa Scratch

Propuesta de solucion «Tu primer programa Scratch»:

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

Setze Lampe 1 = aufo

y
warte ° Sekunden

™

3 Setze Lampe 1 » auf o
warte 0 Sekunden

Lampara
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Modelo 2: Cambio del semaforo
Objetivos y clasificacion

Vista general

En esta tarea propuesta se presenta el primer sen-
sor: Un boton pulsador. El alumnado conoce el ele-
mento estructural «condicion» en Scratch y progra-
ma una conmutacion en funcion de la demanda.
Ademds aprenden como pueden producirse tonos
con Scratch.

Temas
cQué es un «sensor digital»? ;Qué es una condicion? ;Como funciona un botén pulsador?
cComo se programa un control de semaforo?

Objetivo de aprendizaje
Comprension de un boton pulsador como «sensor digital»

La condicion como elemento estructural de un lenguaje de programacion

Programacion de un control de tiempo en funcion de la demanda (cambio
del semadforo)

Tiempo necesario
La construccion y el cableado del semdforo 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 Oy 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 comprension especialmente rdpida o con experiencia en Scratch. Su reali-
zacion no es un requisito para las siguientes tareas.
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Soluciones e indicaciones
Modelo 2: Cambio del sema-

@ Esta tarea debe lograr que el alumnado reflexione en profundidad sobre el tema
semaforos y en particular semdadforos para peatones. AQui no hay respuestas incorrectas,
asi como también puede estimarse si una nina o un nifno no saben el numero exacto de
semadforos en el camino a la escuela.

@ Esta tarea sirve para reiterar en donde se utilizan los microcontroladores en todas
partes.

Esto fue mencionado en textos y en el campo de «repeticion» en la pdgina de tareas. Esta
tarea favorece el traslado hacia el propio dia a dia y también permite comprobar una vez

@ @ Propuesta de solucion:

;j Q Eucender el LED rojo
Pausa de 1 segundo
Apagar el LED rojo
Ewncender el LED verde
Pausa de 1 segundo
Apanar el LED verde

Empezar de nuevo desde el inicio
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Soluciones e indicaciones
Tu programa de semaforo para peato-

Propuesta de solucion tarea semaforo para peato-

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

Setze Lampe 1

m

- Setze Lampe 2

warte e Sekunden

om

Setze Lampe 1

Setze Lampe 2

b
warte 0 Sekunden

Semdforo para peatones.
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Soluciones e indicaciones
Tu programa de semdadforo a demanda

Propuesta de solucion tarea semaforo a demanda:

Wenn angeklickt wird

Setze Lampe 1 = auf e
Setze Lampe 2 » auf °

wiederhole fortlaufend

S el
falls - Ist Schalter = 1 » geschlossen? _,dann

warte a Sekunden
-m

Setzelampe 1 =

Setze Lampe 2 =

¥
warte a Sekunden
o

Setzelampe 1 =

m

4 Setze Lampe 2 -

Semaforo a demanda.sb3
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 2:
Cambio del semaforo

Propuesta de solucion tarea 8 Tu programa de semdforo para personas con disca-
pacidad

Wenn angeklickt wird

:: setze Instrument auf (9) Posaune w

Setze Lampe 1 w aufo

T Setze Lampe 2 w aufo

wiederhole fortlaufend

o
falls .‘ Ist Schalter = 1 » geschlossen? , dann

warte ° Sekunden
o.m
Setze Lampe 1 » auf G

o
4 Setze Lampe 2 * auf °
:: spiele Ton @ far e Schlage
warte a Sekunden
3 ol
Setze Lampe 1 * auf o

T Setze Lampe 2 = aufo

Semdforo para perso-
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Modelo 3: Sistema de alarma
Objetivos y clasificacion

Vista general

En esta tarea propuesta se presenta el pri-
mer sensor: Un boton pulsador. El alumnado
conoce el elemento estructural «condicion»
en Scratch y programa una conmutacion en
funcion de la demanda.

Ademds aprenden como pueden producirse
tonos con Scratch.

Temas
cQué es un «sensor digital»? ;Qué es una condicion? ;Como funciona un botén pulsador?
cComo se programa un control de semaforo?

Objetivo de aprendizaje
- Comprension del modo de funcionamiento de una barrera de luz
(como otro «sensor digital»)

Programacion de un sistema de alarma, combinacion con luz intermitente
(tarea propuesta 0)

Activacion de un motor en Scratch

Reproduccion de archivos de sonido en Scratch

Tiempo necesario
La construccion y el cableado del semdforo 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 O 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 comprension especialmente rdpida o con experiencia en Scratch. Su reali-
zacion no es un requisito para las siguientes tareas.
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Soluciones e indicaciones
Modelo 3: Sistema de alarma

Espacio para otras indicaciones diddc-
ticas
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Solucion tareas de programacion
del modelo 3 sistema de alarma

Propuesta de solucion barrera de luz:

Wenn Lichischranke » 1w offnet =

': Sefze Lampe 1 = aufo

Barrera de luz.sb3

Propuesta de solucién sistema de alarma:

Wenn Lichtschranke »

Setze Lampe

Setze Motor 1

Sistema de alarma.
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Solucion tareas de programacion
del modelo 3 sistema de alarma

Propuesta de solucion sistema de alarma con luz intermitente:

Wenn Lichtschranke = 1 e offnet =

o
5 Setze Motor 1 =+ auf e

wiederhole fortlaufend

Setzelampe 1w aufo

warte (§J) sekunden

Setzelampe 1w aute

warte c Sekunden

Sistema de alarma con luz inter-

Propuesta de solucion sistema de alarma con sirena:

-
N Wenn Lichtschranke = 1w offnet =

Setze Lampe 1 +» auf °

spiele Kiang Alert » ganz

warte 0 Sekunden
Setze Lampe 1+ auf °

spiele Klang Alert v ganz

warte ° Sekunden

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

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-
sicion final se retoma en las tareas propuestas 4
v 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 detencion de posicion final, salida de voz.

Objetivo de aprendizaje

Construccion y programacion de una detencion de posicion final
Utilizacion de la barrera de luz como interruptor a demanda
Introduccion de operadores Iogicos («no»)

Programacion de una salida de voz en Scratch

Tiempo necesario

La modificacion del sistema de alarma en la barrera demora un poco mds, ya que la
barrera de brazo articulado se compone de numerosos componentes individuales. Junto
con la tarea de programacion 1 deberia estimarse para ello una hora de clase.

Las tareas 2, 3y 4 se realizan directamente de forma consecutiva y requieren aproxima-
damente una hora de clase.

La tarea experimental posibilita una individualizacion 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 conexion a Internet del orde-
nador.
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Soluciones e indicaciones
Modelo 4: Barrera

Espacio para otras indicaciones didadc-
ticas
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Soluciones tareas de programacion
del modelo 4: Barrera

Propuesta de solucion detencion de posicion

Setze Motor 1 =+ auf o vorwaris =

, " :
warte bis 3 Ist Schalter » 1 » geschlossen?

Stoppe Motor 1 =

Detencion de posicion final.sb3

Propuesta de solucion abrir y cerrar la barrera:

Setze Motor 1 =+ auf a vOorwarts »

warle bis : Ist Schalter » 1 » geschlossen?

Stoppe Motor 1 =

warle o Sekunden
bm

Setze Motor 1 = auf° ruckwaris =

el

warle bis 3 Ist Schalter » 2 =+ geschlossen? »

Stoppe Motor 1 w

Barrera.sb3
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Soluciones tareas de programacion
del modelo 4: Barrera

Propuesta de solucién barrera a demanda:

Wenn -

wiederhole fortlaufend

falls -~ nicht Ist Lichtschranke = 3 » geschiossen?

®
Selze Molor 1+« auf o vorwarts
32
warie bis ' st Schalter » 1 + geschlossen?

Stoppe Motor 1 =

warte o Sekunden

Setze Motor 1 - auf ° rickwaris »
"m
walrle bis 5 Istl. Schaller » 2 v geschlossen?

Stoppe Molor 1 =

Barrera a demanda.sb3
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Soluciones tareas de programacion
del modelo 4: Barrera

Propuesta de soluciéon barrera a demanda con luz de advertencia:

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

o
falls nicht . Ist Lichtschranke 3 » geschlossen? , dann

Setze Lampe 2 v auf °

Setze Motor 1 » auf ° vorwarts -

warte bis '. Ist Schalter » 1 » geschlossen?
Stoppe Motor 1 »

™

. Setze Lampe 2 v auf o
warte o Sekunden
™ Setze Lampe 2 » auf e

Setze Motor 1 » auf o rickwarts

™
.

o
warte bis 3 Ist Schalter » 2 v geschlossen?

Stoppe Motor 1 =

™
.

Setze Lampe 2 » auf o

Barrera a demanda con luz de advertencia.

Material de orientacion para docentes A4 barrera — hoja 5
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Soluciones tareas de programacion
del modelo 4: Barrera

Propuesta de solucion barrera a demanda con advertencia de

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

Ist Lichtschranke 1 » geschlossen? dann

falls nicht : 1 ,

Setze Lampe 2 -« auf e

™
'

’ -l Achtung, Schranke o6ffnet

| m
warte bis ’ Ist Schalter » 1 » geschlossen?

Setze Motor 1 » auf o vorwarts -

Stoppe Motor 1 =

™

: Setze Lampe 2 -+ auf o

| warte o Sekunden

Setze Lampe 2 v auf e

L]
r

| PPN A\ chtung, Schranke schiieft

Ist Schalter » 2 - geschlossen?

Setze Motor 1 =« auf o rackwarts

warte bis 3

Stoppe Motor 1 =

™

g Setze Lampe 2 v auf °

Barrera a demanda con advertencia de voz.

Material de orientacion para docentes A4 barrera — hoja 6
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Modelo 5: Contador de monedas
Objetivos y clasificacion

Vista general

En esta tarea propuesta se introducen variables. El
mecanismo de posicion final se utiliza para contar

giros y para controlar el nivel de llenado del depdsi-
to. Por ultimo, el modelo se complementa con una

salida de voz.

Temas

¢cComo un programa almacena estados de cuen-
ta? ;Como pueden controlarse distintos procesos
con un mecanismo de posicion final?

Objetivo de aprendizaje
Programacion de varios mecanismos de posicion final

Utilizacion de variables para contar eventos
Salida de voz de variables

Tiempo necesario

La construccion 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 deberian
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.

Material de orientacion para docentes A5 — contador de monedas — hoja 1
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Soluciones e indicaciones
Modelo 5: Contador de mo-

Espacio para otras indicaciones diddc-
ticas

Material de orientacion para docentes A5 — contador de monedas — hoja 2
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 5
Contador de monedas

Propuesta de solucion tarea:

Wenn . angeklickt wird

-

Setze Motor 1 = aufe vorwarts

2 2]
warte bis - g Ist Schalter v 1 » geschlossen?

Stoppe Motor 1 =

Expulsion de monedas.sb3
Consejo: El motor no debe rotar demasiado rapido.

Propuesta de solucion tarea expulsion multiple de monedas:

Wenn

wiederhole fortlaufend

Setze Motor 1 v auf o vorwarts -

warte @ Sekunden
V ™

warte bis 3 Ist Schalter = 1 » geschlossen?

Stoppe Motor 1 »

warte ° Sekunden

Expulsion multiple de monedas.sb3

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

Material de orientacion para docentes A5 — contador de monedas — hoja 3
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 5
Contador de monedas

Propuesta de solucion tarea expulsar todas las monedas:

Wenn | | angeldioklwitd

Lol
wiederhole bis g Ist Lichtschranke v = 2 » geschlossen?
Setze Motor 1 = auf ° vorwarts =
‘" Ist Schalter » 1 » geschlossen?
Stoppe Motor 1 =

warte n Sekunden

Expulsar todas las monedas.sb3

Propuesta de solucion tarea contador de monedas:

Wann . angeklickt wird
setze Anzahl » auf o
Lol

wiedarhole bis N Ist Lichtschranke 2 » geschlossen?

Setze Motor 1 = aufo VOrwaris

L2l
warle bis ' Ist Schalter = 1 » geschlossen?

andere Anzahl + um °
warne m Sekunden

Stoppe Motor 1 =

warte o Sekunden

Contador de monedas.sb3

Material de orientacion para docentes A5 — contador de monedas — hoja 4
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 5
Contador de monedas

Propuesta de solucion tarea contador de monedas con salida de

setza Anzahl » auf o
m
wiederhole bis ' Ist Lichtschranke w 2 v geschlossen?

Setze Motor 1+ auf a vorwarls =

L4
warte bis 3 Ist Schalter = 1 » geschlossen?

andere Anzahl + um °

warle @ Sekunden
”m

Stoppe Motor 1 w

’ sage Anzahl

®» - @D

Contador de monedas con salida de voz.sb3

Material de orientacion para docentes A5 — contador de monedas — hoja 5
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Modelo 6: Ventilador

Objetivos y clasificacion

Vista general

La tarea propuesta introduce un sensor analogi-
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

cQué es un «sensor analégico»? ;Qué es un valor
umbral? ;Como se puede ejecutar programas
paralelamente en Scratch?

Objetivo de aprendizaje

Evaluacion de un «sensor analégico» (termistor)

Determinacion de valores umbral

Programacion de un control de niveles con valores umbral en Scratch
Programacion de programas paralelos en Scratch

Tiempo necesario

Para la construccion del ventilador deberia estimarse una media hora de clase. En la mis-
ma hora de clase también deberia lograrse la medicion de calor (tarea 1).

El control de niveles en la tarea 2 supone un desafio; para ello deberia 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 deberia poder resolverla con facilidad.

La tarea experimental requiere mas tiempo debido a las mediciones de temperatura.
Aqui la tabulacion de los distintos valores de medicion podria tener lugar de forma con-
junta para acortar el tiempo de trabajo de la tarea.

Material de orientacion para docentes A6 — ventilador — hoja 1
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Soluciones e indicaciones

Modelo 6:

Espacio para otras indicaciones didadc-
ticas

Material de orientacion para docentes A6 — ventilador — hoja 2
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion 6 ventilador

Propuesta de solucion tarea medir el calor:

"
' Lese Wert von NTC-Widerstand 1

Medicion del calor.sb3

Material de orientacion para docentes A6 —ventilador — hoja 3
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion 6 ventilador

Propuesta de solucion tarea control de niveles:

Valor minimo/mdximo medido: aprox. 1190/1510 (diferencia: 320)
Division en 8 niveles de 40 cada uno (1190 — 1230 - 1270 — ... — 1510)
Evaluacion desde el umbral mads alto al mas bajo.

setze Slufe » auf o

wiedarhole fortlaufend

e
.

falls Wamewert > @YY , dann
setze Suufe = aulo

setze Warmewert v auf Lese Wert von NTC-Widerstand »

warmewernt > @ , dann
Stufe v  auf o

Warmewert > @ , dann
Stufe » aul o

Stufe »  auf G

Setze Motor 1 -« aufl Stufe

<3
Control de niveles hélice.sb3

Material de orientacion para docentes A6 —ventilador — hoja 4
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion 6 ventilador

Propuesta de solucion tarea giro del ventilador:

Wenn _ angeklickt wird

Setze Motor 2 » auf o vorwarts =
wiederhole fortlaufend

T
falls g Ist Schalter v 3 v geschlossen? 2 dann

Setze Motor 2 » auf ° rickwarts -

.
3 Ist Schalter = 2 v geschlossen? . dann

Setze Motor 2 =« auf ° vorwarts =

Giro del ventilador-sb3

Material de orientacion para docentes A6 —ventilador — hoja 5
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Modelo 7: telégrafo-

Transmitir & codificar senales
Objetivos y clasificacion

Vista general

La tarea propuesta introduce en la ingenieria de
telecomunicaciones: Desde una simple luz, pa-
sando por una sefnal de conteo, hasta una trans-
mision 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

Yy una unidad de receptor.

Temas
¢Como se puede transmitir una sefnal? ;Como se codifica un mensaje? ;Qué son los sub-
programas y como se los utiliza en Scratch? ;Como se puede medir el tiempo en Scratch?

Objetivo de aprendizaje
- Principio de la transmision de serfiales (asincrona)
Comprension de la codificacion de un mensaje
Transmision de un mensaje como una secuencia de caracteres
Uso y programacion de subprogramas en Scratch
Medicion de tiempo en Scratch

Tiempo necesario

La construccion 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 deberia estimarse otra hora de clase.

La tarea experimental es solo una aplicacion de los programas de las tareas 3+4, pero
requiere la codificacion manual del mensaje tiempo. Por ese motivo, para realizar esta
tarea deberia estimarse otra hora de clase.

Material de orientacion para docentes A7 — telégrafo — hoja 1
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Soluciones e indicaciones

Modelo 7: Telegrafo

Espacio para otras indicaciones diddc-
ticas

Material de orientacion para docentes A7 — telégrafo — hoja 2
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 7
Telegrafo

Propuesta de solucion tarea sefial luminosa:

wiederhole fortlaufend

o
st Lichtschranke w 1 » geschiossen? , dann
Setzelampe 1 = amo

.
M Setzel Z l o
Setzelampe 2+ au
warte n Sekunden : ;

Setze Lampe 1

Setzelampe 2+ auf o

warte @) serunden

Emisor - receptor.sb3

Propuesta de solucion tarea mensaje de numero:

Selze Lampe 1w

warte o Sakunder

Setzelampe 1w

warte o Sekunden

mchl st Lichischwanke 1 = geschiossen?

H Setze Lampe 2

Emisor de numero — receptor de numero.sb3

Material de orientacion para docentes A7 — telégrafo — hoja 3
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 7
Telegrafo

Propuesta de solucion tarea emisor de codigo nu-
meérico:

Wenn . angeklickt wird Definiere Sende-Zahl Zahl

wiederhole Zahl 'mal

Setze Lampe 1 »

?
warte 0 Sekunden
e

Setze Lampe

v
warte ° Sekunden

2/

warte c Sekunden

Emisor de cédigo numeérico.sb3

Sende-Zahl a

Material de orientacion para docentes A7 — telégrafo — hoja 4
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 7
telégrafo

Propuesta de solucion tarea receptor de codigo numeérico:

Wenn " angeklickt wird

o,

warte bis iIst Lichischranke w 1 = geschlossen?

Empfange-Zahl

Definiere Empfange-Zahl
Empfange-Zahl
Empfange-Zahl setze Zahl » auf °
Empfange-Zahl setze Stoppuhr zurlick

Empfange-Zahl wiederhole bis Stoppuhr > @

"
falls 3 Ist Lichtschranke = 1 » geschlossen?

Setze Lampe 2 » auf o
andere Zahl* um o

o
warte bis . nicht Ist Lichtschranke » 1 » geschlossen?

sonst

setze Stoppuhr zurlick

Setze Lampe 2+ auf o

Receptor de codigo numeérico.sb3

Material de orientacion para docentes A7 — telégrafo — hoja 5
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Modelo 8: Cifrado -

Objetivos y clasificacion

Vista general

Después de la introduccion a la transmision de mensajes en la tarea propuesta 6, esta
tarea propuesta se ocupa de la proteccion de la transmision mediante cifrado. Dos pro-
cedimientos de cifrado sencillos introducen en el modo de funcionamiento de una cifra
de sustitucion y en el concepto de un cifrado controlado por clave.

Temas
¢Como puedo proteger de «escuchas» una transmision de datos? ;Cémo funciona un
cifrado? ;Qué es una «clave»?

Objetivo de aprendizaje
- El cifrado como proteccion de «intervenciones de escuchas»
El principio del «secreto compartido»
El principio de un cifrado basado en claves
Programacion de una transmision cifrada
Determinacion del «espacio de claves» de un cifrado

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

Material de orientacion para docentes A8 — cifrado — hoja 1
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Soluciones e indicaciones

Modelo 8:

Espacio para otras indicaciones diddc-
ticas

Material de orientacion para docentes A8 — cifrado — hoja 2
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 8:

Cifrado

Propuesta de solucion tarea emisor de cifrado por desplazamiento con cifrado:

Wenn  angeklickt wird

setze SchiOssel »+ auf °

Sende-Zahl

Sende-Zahl

Sende-Zahl

Sende-Zahl

Sende-Zahl

Sende-Zahl

Sende-Zahl

Sende-Zahl

Sende-Zahl

+

Schllissel

+

Schltissel

Schitssel

+

+

Schlissel

+

Schissel

+

Schifissel

+

Schiiissel

+

Schitissel

+

Schltissel

Emisor con cifrado.sb3

Definiere Sende-Zahl Zahl

wiederhole Zahl mal

Setze Lampe 1+ auf o
warte ° Sekunden

Setze Lampe 1 » aufo

Material de orientacion para docentes A8 — cifrado — hoja 3
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 8:
Cifrado

Propuesta de solucion tarea receptor de cifrado por desplazamiento con descifrado:

e
warte bis 3 Ist Lichtschranke = 1 » geschlossen?

wiederhole o mal

Empfange-Zahl

setze Nachricht « auf Zahl - Schigssel mod 0

Numero de claves posibles: 27

(O a 26).

Definiere Empfange-Zahl En sentido estricto, O no es
una clave atil, ya que en el
desplazamiento en O carac-

seize Zahl v auf o teres el mensaje permanece

igual; por tanto, realmente
setze Stoppuhr zurick hay solo 26 claves utiles.

wiederhale bis Stoppuhr > m

m
falls : Ist Lichtschranke = 1 = geschlossen? , dann

Setzelampe 2 » auf o
gndere Zahl »+ um o
T

warle bis . nicht 5 Ist Lichischranke = 1 »+ geschlossen?

seize Stoppuhr zuriick

Selzelampe 2w aul o

=2

Receptor con descifrado.sb3

Material de orientacion para docentes A8 — cifrado — hoja 4
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Soluciones e indicaciones

Tareas de programacion del modelo 8:

Cifrado

Propuesta de solucion tarea salida de voz — extracto subprograma:

Definiere Sprachausgabe Buchstabennummer

falls Buchstabennummer = ° , dann

® .- O

sonst

falls Buchstabennummer = o , dann

> @

sonst

falls Buchstabennummer = e , dann

> @

sonst

falls Buchstabennummer = o , dann

> @

sonst

falls Buchstabennummer =

> @

sonst

Salida de voz receptor con cifrado.sb3

0

Material de orientacion para docentes A8 — cifrado — hoja 5
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Modelo 9: Lector de codigo de barras
Objetivos y clasificacion

Vista general

En el area de la tecnologia de automatizacion y la
logistica, la lectura de codigos colocados en objetos
desempena un rol muy importante. Puesto que la
lectura de letras y numeros arabigos es compleja

y propensa a errores, desde hace décadas se han
impuesto los codigos de barras («codigos de lineas»),
por ej. para libros (ISBN) y alimentos (codigos EAN,).
Los codigos de barras bidimensionales y los codigos
QR son desarrollos posteriores de esa codificacion.

El objeto de esta tarea propuesta consiste en la co-

dificacion de numeros mediante codigos de barras y
en la programacion de un lector de cédigos de barras mecanico sencillo.

ISBN 978-3-16-148410-0

9 7831617484100

Temas
¢Como funciona un lector de codigo de barras? ;Qué significado se oculta detrds de las
lineas de un codigo de barras?

Objetivo de aprendizaje
Comprension del principio de funcionamiento de un lector de codigo de ba-
rras

Programacion de un codigo de barras sencillo (contador)

Tiempo necesario

La construccion del lector de codigo de barras requiere algo de tiempo. Para la introduc-
cion en el tema de la tarea propuestaq, la construccion del dispositivo lector y la primera
tarea en la que se prueba la cabeza de lectura, deberia estimarse una hora de clase.
Para la solucion de las tareas 2+3, con las pruebas y la deteccion de errores se requiere
aproximadamente otra hora de clase.

Las tareas experimentales (4+5) requieren una tercera hora de clase.

Material de orientacion para docentes A9 — lector de codigo de barras — hoja 1
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Soluciones e indicaciones

Modelo 9: Lector de codigo

Espacio para otras indicaciones didadc-
ticas

Material de orientacion para docentes A9 — lector de cddigo de barras — hoja 2
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 9:
Lector de codigo de barras

Propuesta de solucion tarea mover la cabeza de lectura:

Setze Motor 1 » auf o vorwarts -

.' m .
warte bis g Ist Lichtschranke » 1 » geschlossen? 2

Stoppe Motor 1 =

| warte ° Sekunden

Setze Motor 1 v auf o ruckwarls =

™
-.' Ist Lichtschranke w 2 v geschlossen?

Stoppe Motor 1 =

Mover la cabeza de lectura.sb3

Material de orientacion para docentes A9 —lector de codigo de barras — hoja 3
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 9:
Lector de codigo de barras

Propuesta de solucién tarea detectar barras:

Wenn  angeklickt wird

Setze Eingang 3 * auf Widerstand digital =

Setze Motor 1 » auf o vorwarts =

m
warte bis - Ist Schalter = 1 » geschlossen?

Stoppe Motor 1 =

warte 0 Sekunden

Setze Motor 1 =+ auf o ruckwarts =

m
wiederhole bis : Ist Schalter » 2 » geschlossen?

o
falls : Ist Lichtschranke » 3 » geschlossen? 2, dann

setze Strich + auf °

sonst

setze Strich v auf °

Stoppe Motor 1 =

Detectar barras.sb3

Material de orientacion para docentes A9 —lector de cédigo de barras — hoja 4
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 9:
Lector de codigo de barras

Propuesta de solucion tarea contar barras:

Setze Eingang 3 v auf Widerstand digital =

L ad
: Setze Motor 1+ auf o vorwaris -

warte bis T Ist Schalter » 1 » .geschlossen?
Stoppe Motor 1 »

warte () Sekunden
Setze Motor 1 = auf o rickwarts =

selze Zahler v auf o
"™

wiederhole bis 5 Ist Schalter » 2 v geschlossen?

o
falls nicht f Ist Lichtschranke 3 » geschlossen?

Andere Zahler + um o

o
warte bis 3 Ist Lichtschranke w 3 » geschlossen?

Stoppe Motor 1 »

Contar barras.sb3

Material de orientacion para docentes A9 —lector de coédigo de barras — hoja 5
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 9:
Lector de codigo de barras

Propuesta de solucion tarea leer codigo numérico:

Wenn . angeklickt wird

Setze Eingang 3 + auf Widerstand digital »

ol
. Setze Motor 1 » auf o vorwarts »

L ol
warte bis st Schalter » 1 » geschlossen?

Stoppe Motor 1 »

warte o Sekunden

Setze Motor 1 » auf o ruckwarts »

setze Zahler + auf o

selze Stoppuhr zuriick
o
wiaderhole bis st Schaller » 2 » geschlossen?
”m

falls . nicht : Ist Lichtschranke = 3 » geschlossen? , dann

fells Stoppuhr > @ , dann

setze Zahler » auf o
dndere Zahler + um °

o
warte bis g Ist Lichtschranke » 3 » geschlossen?

setze Stoppuhr zuriick

Stoppe Motor 1 =

Leer codigo numérico.sb3

Material de orientacion para docentes A9 —lector de codigo de barras — hoja 6
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 9:
Lector de codigo de barras

Propuesta de solucion tarea emitir codigo numeérico:

SelzeEingang 3 + aul Widerstand digital »
Setze Molor 1 = aufo vorwérs »
-
warnte bis g Ist Schaller v 1 » geschiossen?

Stoppe Molor 1 »

masemm

"™

SetzeMotor 1+ auf ° rickwarts =

selze Zahler v aul o

selze Stoppuhr zurock

-
wiaderhole bis g st Schalter » 2 » geschlossen?

-

f=lis nicht 3 Ist Lichischranke = 3 » geschiossen? , dann
falis Stoppuhr > @ . dann
Stoppe Molor 1 »

sage Zéhler

Zahler »  auf o

SelzeMotor 1+« auf o rickwarts «

andere Zanier v um ()
-
warte bis 3 Ist Lichtschranke v 3 » geschiossen?

satze Stoppuhr zurlick

® sage Zahler

Stoppe Motor 1 w

Emitir codigo numeérico.sb3

Material de orientacion para docentes A9 —lector de cédigo de barras — hoja 7
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Modelo 10: Robot buggy

Objetivos y clasificacion

Vista general

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

Temas

¢Como funciona un mando a distancia? ;Qué son
los «operadores I6gicos»? ;Como se puede evaluar
el nivel de volumen?

Objetivo de aprendizaje
- Evaluar entradas del teclado y usar-
las como mando a distancia

Utilizacion de variables para almacenar valores de estado (velocidad del
motor)

Utilizacion de operadores 16gicos («y», «0»)
Evaluacion del nivel de volumen

Tiempo necesario

La construccion del robot buggy se logra en alrededor de 15 minutos. El alumnado puede
resolver las tareas 1y 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 rapidos.

Nota: La transmision Bluetooth retrasa un poco las érdenes; con una conexion USB el
robot buggy reacciona inmediatamente al mando a distancia.

Material de orientacion para docentes AlO — robot buggy — hoja 1
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Soluciones e indicaciones

Modelo 10: Robot buggy

Espacio para otras indicaciones diddc-
ticas

Material de orientacion para docentes AlO — robot buggy — hoja 2
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Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 10:
Robot buggy

Propuesta de solucion tarea mando a distancia:

Wenn
wiederhole fortlaufend

falls Taste Pfeil nach oben » gedrckt? _ ,dann

Setze Motor 1 =* auf o vorwarts =

Setze Motor 2 =+ auf ° VOrwarts =

Taste Pfeil nach unten * gedrickt? ., dann

Setze Motor 1 » auf o riuckwarts «

Setze Motor 2 =+ auf e riuckwarts »

Taste Leertaste v gedriickt? , dann

Stoppe Motor 1 »

Stoppe Motor 2 =

Mando a distancia 1.sb3
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 10:
Robot buggy

Propuesta de solucién tarea mando a distancia 2:

wiederhole fortiaufend

falls Taste Pfeil nach oben » gedrtckt? . dann

Seze Motor 1 » auf o vorwarls =

Setze Molor 2 = auro vorwarls w

Tasle Pfeil nach unten v gedrOockl?  dann

Selze Motor 1 =« auf o rackwarls -

Setlze Molor 2 » auf o rickwarts -

Taste Pfeil nach rechis » gedrOckt? . dann

Setze Motor 1 +» auf o vorwarts w

Setze Molor 2 » auf ° rickwarts -

Taste Pfeil nach links + gedriickt? _  dann

Setze Motor 1 » auf o rickwarts v

Setze Motor 2 v auf o vorwarts =

Tasle Leertaste v gedrickt?

Stoppe Motor 1 =

Stoppe Motor 2 w

Mando a distancia 2.sb3
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones

Tareas de programacion del modelo 10:

Robot buggy

Propuesta de solucion tarea mando a distancia 3:

Tosie  Phl nach cben »
Satro Molor 1 oul

SetzaMotor 2> asuf

rails igste Pled nach unten »

Sete Molor 1+ ot

SetzoMolor 72+ aul

Pl nsch rechits »

gedrickt? - dann

fompo Vorwiinty v

Tempo Vorwits =

gedeticks? damn

Tsmpo ruckwars

Totrpo rockwarns »

QoUreRt? dann

aMolor 1 v auf o vorwarns
SotmMolor 2« mf o ckwarls »

Tty Tasio  Plod nach inks »  godnickt? L dann

SolzoMolot 1+ auf ° uckwirls -
- . -
Setze Molor 2+  aul vorwars v

fails fasie s v  godiickt?

andere fempo v um °
warte @ Sekunden

s faste |« gedrockt?

Andete lwrpo ¢+ um o

warts (@) sexunden

und

und

Tails. Teslo  Loottasio v godrckt?

Sloppo Molor 1 =

Stoppe Motor 2 =

Mando a distancia 3.sb3
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones

Tareas de programacion del modelo 10:

Robot buggy

Propuesta de solucion tarea parada de emergencia:

fasts  Pled nach oben »
- .
SetzoMolor 1+

"
SetroMotoe 2+« aul

Bty Taslo  Plod nach unfon »
sal
: SataMolor 1 v md

SotzaMoltr 2 v o

Qedrickt?

Tompo vorwaees -

Tempo

godrickt?

Tompo Tickwints »

Totnpo

Pl Tasle  Plod nach rochis »  godiickt?

Satze Motor 1

Satze Mobor 2

fasio Pled nach inks «

gedrockT? dann

SatzeMotor 1+ aud e rckwits -
SetzeMotor 2« aud ° VOIwans -

falty Tasle =+ godrick!?

ndote  Tompo = um “

Toota | v  gediicks?

und

und Tompo >

Taste  Learaste »  gadnickt?  oder Lutstaka > 0 , dann

" Soppe Motoe: 1 e

™.
: Soppa Motoe. 2w

parada de emergencia.sb3
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 10:
Robot buggy

L P nach s T peauo aam

Mando a distancia con salida de voz.sb3
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Modelo TI: Robot pintor

Objetivos y clasificacion

Vista general

El robot buggy controlado a distancia de la tarea
propuesta 9 se convierte en un robot pintor. El dibujo
de figuras geomeétricas simples puede automatizar-
se: Para ello se requiere una medicion de tiempo de
giros (=angulos) y desplazamientos rectos (= longitud
lateral).

Nota: Las tareas pueden programarse del modo mds
fiable con una conexion USB hacia el controlador BT
Smart fischertechnik, puesto que en el caso de una
conexion Bluetooth se presentan retardos debido a
la transmision.

Temas

cComo puede girar el robot buggy en un dngulo predeterminado? ;Como puede el robot

buggy recorrer un trayecto predeterminado?

Objetivo de aprendizaje

Representacion de angulos y trayectos mediante tiempos

Medicion de tiempos con Scratch

Tiempo necesario

La construccion del robot pintor se logra rdpidamente modificando el robot buggy.
La tarea 1 consiste en una aplicacion 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 rotacion alrededor del angulo requerido
(120° 90°) y el recorrido de un trayecto determinado. La tarea 3 es una aplicacion directa
de los resultados de medicion y no es dificil de programar.

Para resolver las tareas deberia ser suficiente una hora de clase.

La solucion de la tarea experimental es un poco mds complicada; para ésta se requiere
al menos una hora de clase. La solucion puede beneficiarse reuniendo en conjunto resul-
tados intermedios (como la «estrategia de pintar» para la «casa sin levantar el Idpiz» o la

determinacion de los trayectos y dngulos necesarios).
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones

Modelo All:

Espacio para otras indicaciones diddc-
ticas
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones

Tareas de programacion del modelo 11:

Robot pintor
Propuesta de solucion tarea medicion de tiempo:

Definiere vorwirts

setze  Tempo *  aul o

Selze Molor

Satza Molor

fah Taste Pfoil nach oben v gadrickl?
sutze Stoppuly 2urlick

VOIwans Definisre  rhckwirts

Setze Motor

fals Toste Pfeil nach untan « gedrick?
salza Stoppuby Tunick Setze Motor

ruckwants

fats Taste Plod nach rechis v  gedriickt?
satza Stoppute zurlck

Satze Molor

rechis drohen
Selze Molor

tais Taste Pelinach links v  gecrockl?
sutze Stoppuly 2urlick

links drahen

Setze Motor

faln Tosie © + godaickt? Setze Motor

andere Tempo ¥ wm o
warle @ Sehunden

Definisre  siopp

faly Taste |~ gedrickt?

anders Tempo *  um °
warte @ Sehunden

s inste Leertaste v  gadrickt?
siopp

satze Dauer »  suf  Stoppuby

Stoppe Motor

Sioppo Molor

Dofinlere  rechts drehen

1

Definere  links drohan

4

YOrwaity -

YOIrwans -«

rickwarts v

VOrwans =

rUckwirts »

vorwarts -

iw

Medicion de tiempo robot pintor.sb3
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 11:
Robot pintor

Propuesta de solucion tarea robot pintor (tridngulo):

Definlera  vorwarts

Wenn .

selze SetzeMotor 1+ auf  Tempo  vorwirts «

selze
Setze Motor 2 v auf Tempo vorwarts v
selze

setze Stoppubr zurick

Dafiniere rechts drehen

warte bis Stoppuhr

Setze Motor 1 + auf o vorwarts v

Setze Motar 2 =+ auf o rickwarts w
setze Stoppuhr zurlick

rechts drehen

warne bis Stoppubr Winkel Definiere  stopp
Stoppe Motor 1 =

setze Stoppuhr zurdck
Stoppe Motor 2 »

warte bis Stoppuhr

setze Stoppuhr zuriick

rechis drehen

warte bis Stoppuhr Winkel

setze Stoppuhr zurGck

Triangulo.sb3
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 11:
Robot pintor

Propuesta de solucion tarea robot pintor (cuadrado):

Defimate  vorwaits

SetzeMotor 1+ auf Rmpo  vorwans v

sotze Winkol »  aul °

iy Tempo » nut°

Solra Motor 2 » sl Tampo vorwilits v

Daterd  rechis drehen

-~ .
' SezaMolor 1« sl VOIWarnSs «
ol >

SozeMolor 2+ aul fuckwarts

setre Shoppuht rurick
tachis drehen

Dofinmo  stopp
wane bs

' Stoppe Motor | -

- .
setze Stoppuhr Z0Ck | SoppeMotor 2 v

selze Stoppuby ek

tachis drehen

wane s

selze Stoppuby ek

Cuadrado.sb3
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Modelo 12: Mayordomo

Objetivos y clasificacion

Vista general

El «mayordomo» hace del robot buggy (tarea pro-
puesta 9) un robot conductor autonomo: Aprende a
reconocer lineas negras como limite, a esquivar obstd-
culos, y a reproducir un sonido cuando ha alcanzado
su objetivo.

Temas

cComo un vehiculo puede detectar lineas negras con
un fototransistor? ;Como un vehiculo puede detectar
y esquivar obstdaculos?

Objetivo de aprendizaje
Programacion de un vehiculo (parcialmente) auténomo

Deteccion de lineas mediante un fototransistor
Programacion para detectar y esquivar obstdculos

Tiempo necesario

La construccion del mayordomo, en tanto solamente deba modificarse el robot pintor o
el robot buggy, requiere solo pocos minutos.

La solucion de la tarea 1 requiere un par de pruebas prdcticas, pero es sencilla. La tarea 2,
con la reproduccion de un sonido, retoma una solucion de la tarea propuesta 2 (sistema
de alarma). La solucion de la tarea 3 se logra igualmente de forma sencilla mediante una
pequena adaptacion de la barrera de luz de la tarea propuesta 2 (sistema de alarma).

El alumnado deberia poder resolver todas las tres tareas en una hora de clase.

La tarea experimental es un poco mas complicada y requiere varias pruebas. Para su
solucion deberia estimarse otra hora de clase.
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones

Modelo 11: Mayordomo

Espacio para otras indicaciones didadc-
ticas
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones

Tareas de programacion del modelo 12:

Mayordomo

Propuesta de solucion tarea poner la mira en el objetivo:

Definiere vorwarts

Setze Motor

Bl
.

Setze Motor

Definiere stopp

Stoppe Motor

Stoppe Motor

Poner la mira en el

1+« auf o VOrwaris =
2w auf o vorwarts =

Propuesta de solucion tarea alcanzar el objetivo (avisa-

Definiere  vorwarts

vorwars
Selze Molor

warte bis Laulstarke > @

™
)

Selze Molor

spiele Klang Car Hom » ganz

Definiere stopp

Stoppa Motor

Sloppe Motor

"
’

Alcanzar el objetivo.

1+« aul e vorwarls «
2w aul o vOrwarns «
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones
Tareas de programacion del modelo 12:
Mayordomo

Propuesta de solucion tarea deteccion de lineas:

Definiere vorwarts

Setze Motor 1 » auf o vorwarts v

wiederhole bis Lautstarke > @ "
3 Setze Motor 2 » auf o vorwarts v

-
falls nicht N Ist Lichtschranke » 3 » geschlossen?

setze Stoppuhr zuriick Definiere stopp

rickwarts

warte bis Stoppuhr > @

setze Stoppuhr zuriick

Stoppe Motor

-

H Stoppe Motor

rechts drehen

warte bis Stoppuhr > Definiere riickwarts

vorwarts "“ Setze Motor auf o rickwarts

': Setze Motor auf e rickwarts »

spiele Klang Car Horn * ganz Definiere rechts drehen

Setze Motor 1 = auf° vorwarts v

Setze Motor 2 v auf o rickwarts »

Deteccion de lineas.
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fischertechnik

Soluciones e indicaciones
Tarea experimental del modelo 12: Ma-
yordomo

Propuesta de solucion tarea esquivar obstdculos:

Esquivar obstdculos.sb3

Material de orientacion para docentes Al2 -mayordomo — hoja 5



