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Antes de iniciar con la descripcion del entorno de la
aplicacién, ter compartiré una de las opciones que tienes
iniciarla, este proceso se describe tomando como

referencia el sistema operativo Windows 7.

1. Daclicen el botdn “Iniciar”,

2. Después selecciona “Todos los programas”
3. Busca la carpeta “RoboMind”
4,

Da clic en “RoboMind”, puedes identificarlo con el

siguiente icono o

5. Ahora solo espera que la aplicacién inicie.

. Inicio
. Intel

. Juegos
.. LEGO Company

.. LEGO MIMNDSTORMS Education EV3

o LLWin 3.0 Demo
. Macromedia

Mantenimiento

. Microsoft Silverlight
. Motepad++
. Oracle VM VirtualBox
.. PDF Password Removwer v3.0

. RoboMind

© RoboMind

|__| RoboMind.net online
“ Uninstall

.. BVW Virtual Brick

Sebran

. Snaglt?
. Sony

4

Atrds

Buscar programas y archives

En la siguiente pantalla se muestra el entorno de la aplicacién RoboMind.

Diplomado Robética para Docentes de Educacidn Basica

para

En la parte superior izquierda de la aplicacion, encuentras las herramientas que te permiten

guardar un archivo, crear uno nuevo, editar, ver, entre otras. Algunas de estas opciones son

similares a las que te ofrecen otras aplicaciones como Word, PowerPoint.

Conoceras algunas de las herramientas que te ofrece RoboMind.

En la parte superior encuentras tres iconos de acceso rapido m
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)
Te permite guardar el archivo activo.

n Abrir un archivo almacenado o guardado en tu equipo.

n Abrir un mapa. Los mapas te sirven para resolver retos o “Challenges”, es decir probar tus

habilidades en la creacién de programas para robots.

Boton principal

Si das clic en el icono de la aplicacién o, tendras disponibles las siguientes opciones:

L
J

J&[¥ [@le L

@)

SFAE

Nuevo

Abrir >

Guardar

Guardar como...

Print...

Export...

Traducir guion...

Abrir mapa >

Guardar mapa como...

Configuracion

Salir

Nuevo. Crear un nuevo archivo.

Abrir. Abrir un archivo existente.

Guardar. Guardar el archivo activo.

Guardar como. Guardar el archivo activo con otro nombre.

Print. Imprimir el archivo activo.

Exportar. En algunos casos es posible exportar el cddigo generado
a un robot fisico como EV3 o NTX (LEGO).

Traducir guion. Esta opcién sirve para cambiar el lenguaje en el que
estdn inscritas las instrucciones de tu programa.

Abrir mapa. Abrir un mapa para que crees un programa y des
solucién al reto que este plantea. También puedes crear tus propios
mapas.

Guardar mapa como. Guardar el mapa activo para una edicién o

modificacién posterior.

e Configuracion. Configurar el entorno de la aplicacién.

e Salir. Cerrar el archivo activo y/o salir de la aplicacién.
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Configuracion de la aplicacion

(® Configuracién -0 X
@ General ‘ﬁ Ver N/ Editor @Sound 9 License

My robot

La opcidn “Configuracidon” te permite personalizar algunos

aspectos de RoboMind, como el idioma o la apariencia de

tu robot.

Si deseas personalizarla, da clic en el botén principal, da

clic en “Configuracién”, para activar la ventana de e (Gr......¥] sy Gy
Caratula de monitor
CO n.ﬁg u ra ci é n . Seleccionar caratula I grassSkin . |

g

La ventana de configuracién te ofrece cinco opciones:

General, Ver, Editor, Sound vy License.

General.
En la pestana “General” puedes [N -0 X
. . H enera = Ver kﬂ itor c oun icense 4
configurar el lenguaje. Si por alguna | *™ L i Sisoms @ razon
instalaste la aplicacion en otro idioma, _— da clic
“ ) . . qe Lenguaje Iespaﬁol(es) vI
en “Lenguaje” y selecciona el idioma al que
Definicion de gui... I espaiiol (es) v I
i i i0 . @Usardetecciéndedefiniciéndeguicnautomética
deseas cambiar la aplicacion
e ey . ., Directorios predeterminados
Definicion del guion. Esta opcidn te | cuiones (scrptsfes W
permite cambiar el idiomaenelquese | "*= —
Instantaneas 'snapshots ]
presentan las instrucciones utilizadas al
@ Buscar actualizaciones automaticamente en el arranque
generar un programa. De igual
manera, para cambiar el idioma, da clic en esta

opcion para cambiar el idioma.
Ver
La opcidn “Ver” te permite configurar el robot y el escenario donde se movera tu robot.

Puedes cambiar el “Head” o cabeza y el “Body” cuerpo de tu robot.
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Por default, tu robot esta configurado con la opcién “Gray, tanto para la cabeza como para el

............................ : cuerpo.
Black F] Gray [~]
nitor | Blue-cap Green-zig-zag
itula | Blue @ Green [
Gray Lego NXT
Green Orange
— €90 NXT Pink
L fal2 | tu robot. En
R2D2 v Red v
seleccionaré  las

“R2D2” para la cabeza y el cuerpo.

El resultado de mi configuracién se muestra en la imagen de la

derecha.
Editor

En la pestana del editor, te permite cambiar los
del entorno de la aplicacién, como el color del tema,
ofrece algunas combinaciones vya establecidas.
También puedes modificar solo el color del texto o el
del de

combinacion de tu

fondo. Prueba diferentes opciones
colores para personalizar

aplicacion.
Sound (sonido)

La pestana de sonido solamente ofrece dos opciones,
por default o desactivar el sonido. Prueba y escoge la

que desees para esta opcion.

opciones y combinaciones para

mi

opciones

Caso

@® Configuracién

2 c.nJ _f-i S cster Esouns @ ticoe

La imagen de la izquierda te muestra las diferentes

opciones que tienes para configurarlo, prueba diferentes

@ General ‘ﬁ Ver‘ LY dewrl @Sound 9 License

Panel de guion

Tema de color
Color de texto
Color de fondo

) Ribbon menu

[¥) €l resattado de sintais

Conceior

£ ve

@ General | B

& 7 Editor

@mu‘ Q License

Sound theme
Select theme

defaultTheme v

defaultTheme
[disable sound]

e

colores

que te

color

eltema

opcion
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Si realizaste algunos cambios, presiona el botén “Aceptar”. Es posible que te pida reiniciar la

aplicacion para realizar los cambios en la configuracién. Presiona el botén “Aceptar”.

]
)
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Pestanas de la aplicacion RoboMind

RoboMind cuenta con cuatro pestanas (menu) que te permitiran interactuar con la aplicacion,

asi como generar cédigo que te permita manipular tu robot.

ame RoboMind

r Correr

Ve
B an Cortar

Copiar
Deshacer Rehacer || Pegar Insertar... || Encontrar... Reemplazar...

« Seleccionar todo v

Las pestanas son: Editar, Ver, Correr y Ayuda.
Editar

En esta pestana puedes encontrar seis grupos de comandos. Estos grupos de comandos, como
ya se ha mencionado son similares en su funcionamiento al de otras aplicaciones, los grupos

de comandos son:

Deshacer

Este grupo de comandos cuenta con dos comandos, Deshacer y Rehacer.

Copiar/Pegar

En este grupo de comandos encontraras los comandos: Pegar, Cortar, Copiar, Seleccionar todo.

Insertar

Quizad te preguntards en qué momento empezaras a programar y que \,ﬁ

herramientas utilizaras para ello. En este grupo de comandos, al igual que || insertar...

N

en otras aplicaciones puedes insertar algunos elementos u objetos, 105 § mover

>

lement insert ' ferentes al cédigo d los o -

elementos que insertas aqui son referentes al cddigo de programa, los § .- "

cuales te serviran para crear programas para tu robot. Tomar >

Condiciones >

. . ;e .. Ciclos >

Estas instrucciones o codigos de programa se encuentran divididos en o . .
CategOI’IIaS lanzarMoneda

. fin
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Mover

En esta categoria, encontraras los comandos que haran que tu

robot se mueva en diferentes direcciones, ya sea hacia adelante,

atrds, izquierda, derecha, norte, sur, este u oeste.

Ver

Esta categoria te permite dar cierta autonomia al robot, ya
que después de verificar algunas de las situaciones que

incluye, puedes indicarle que realice alguna accion.

Dentro de los comandos que incluye esta categoria estan:
frenteEsClaro, frenteEsObstaculo, frenteEsBaliza, etc. Su
interpretacion no es nada complicada, aqui tendrias que
preguntar si cumple alguna de las condiciones que realice
una accion, claro, esto mediante la utilizacion combinada de

estos comandos.
Pintar

En esta categoria, los comandos que incluye ..
Pintar

pintarBlanco, pintarNegro y detenerPintar.

Al indicarle que realice algunas de estas

acciones, a través de estos comandos, pintara

Ver

| Mover

> | adelante(l)
atras(l)
izquierda
derecha
norte(l)
sur(l)
este(1)
oeste(l)

frenteEsClaro
frenteEsObstaculo
frenteEsBaliza
frenteEsBlanco

frenteEsNegro

izquierdaEsClaro
izquierdaEsObstaculo
izquierdaEsBaliza
izquierdaEsBlanco
izquierdaEsNegro
derechaksClaro
derechaEsObstaculo
derechaEsBaliza
derechaEsBlanco

derechaEsNegro

) son
2 | pintarBlanco
pintarNegro
detenerPintar
una

linea blanca o negra, mientras se mueve en cierta direccion. Si deseas indicarle que deje de

pintar deberas utilizar el comando detenerPintar.

Tomar

Esta categoria incluye tres instrucciones o comandos, |Tomar

poner y comer.

> | tomar

tomar,

poner

come
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El primero de ellos indica al robot que tome algun objeto que encuentre, el segundo que ponga
en un lugar determinado un objeto que ha recogido anteriormente, también puedes indicarle

que coma algun objeto que encuentre.

Condiciones

Condiciones >| si(f }
Se utilizan estas expresiones para determinar si un si( Jotro{ }
resultado o valor es verdadero o falso, que a su vez St Icho =X {iS]

si({ Jotrosi(){ Jotro{ }

determinarad la ejecucion de ciertas acciones.

Las instrucciones que existen en esta categoria son:

e si){ }

e si(){ }otrof }

e si(){ }otrosi(){ }

e si(){ }otrosi(){ }otrof }

Ciclos

Los ciclos te permiten repetir una o varias | ¢ios > repetirG) }
instrucciones cierta cantidad de veces o repetir{ }
mientras se cumpla alguna condicion. repetirMientras(){ }
Los comandos que aqui se incluyen son: truncar

repetir(3){’}. repetir{ }, repetirMientras(){ } y truncar.
Procedimiento

$Qué es un procedimiento? De una manera breve podemos decir que los procedimientos son
sub programas dentro de un programa, los cuales puedes crear cuando necesitas usar una
secuencia de instrucciones en mds de una ocasion. Esto te permite, entre otras cosas, generar

menos lineas de programa.

Los comandos o instrucciones que incluye I Procedimiento > esta

procedimiento p({ }
categoria son: procedimiento p(){ }y

regresar

regresar.
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lanzarMoneda

Cuando utilizas la instruccion /anzarMoneda te permite tomar una IIanzarMoneda \
decisidn al azar, y con base a ese resultado realizar otras acciones. El valor que devuelve o
calcula lo podemos definir como falso o verdadero, o como el tradicional juego de lanzar la
moneda al aire, cara o sol, dependiendo del resultado realizamos algo.

fin

Este comando permite poner fin a la ejecucidon de un programa. I fin

El siguiente grupo de comandos es el de encontrar

Encontrar

Este grupo de comandos consta de dos comandos, ‘;)1 %

Encontrar y Reemplazar. Estos te permiten encontrar y/o | gncontrar... e e

reemplazar por otra palabra, un texto en eSpeCiﬁCO. m

Map editor

Correr

A E an Cortar
[l

Copiar
Deshacer Rehacer || Pegar : Encontrar...

"¢ Seleccionar todo

Copar/Pegar

Este comando, te permite modificar escenarios existentes o crear uno nuevo.
Al modificar un escenario o crear uno nuevo, podras generar nuevos retos.
Ver

La pestana Ver, estd integrada por cuatro grupos de comandos: Acercamiento, Mostrar

cuadricula, Crear una instantanea y Sound.
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b

Acercamiento  Alejamiento Mostrar Mostrar i Crear una instantanea
cuadricula radar de pantalla

Los comandos de esta pestana te permiten manipular el escenario, ya sea que necesitas
acercar o alejar el escenario para apreciar mas a detalle sus elementos, mostrar una cuadricula,

el radar, tomar una instantanea o desactivar los sonidos.

Explora todos y cada uno de estos elementos para que veas y analices que acciones realiza

cada uno de ellos.
Correr
Esta pestana tiene dos grupos de comandos: ejecutar y control remoto.

® ame RoboMind

Editar Ver Correr

> S

Ejecutar Paso Pausa Detener || Control
remoto

El menu correr sirve para controlar la ejecucidn de las instrucciones.
En el grupo de comandos ejecutar se encuentran los comandos:
Ejecutar

Inicia el funcionamiento del robot.

Paso

Hace que ejecuten las instrucciones o comandos uno a la vez.
Pausa y Detener

Permiten detener o terminar respectivamente el seguimiento de las instrucciones.
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Control remoto @ane toms

n B
Pausa Detener

En este mend también se puede controlar el robot manualmente

mientras se va generando el cddigo de las instrucciones que se le
dan al robot. Ese cddigo se puede copiar y pegar en la ventana de
secuencias de comandos.

Si tu presionas uno de los botones que se incluyen en la ventana de
control remoto, te va generando el comando que se requiere, una

vez que terminas de crear el programa o las instrucciones que

deseas que realice, las puedes copiar y pegar el editor de programas de la aplicacion.

Ayuda

Finalmente, no menos importante, la ventana ayuda te @ & ® ®  RoboMind - C:\Users\pc\Document
Editar v

ofrece tres opciones © G -
) (2

-

Correr

Tépicosde RoboMind  Acercade

e Topicos de ayuda. Te ofrece ayuda sobre el uso de | euda  enlinea RoboMing
esta aplicacion.

e RoboMind en linea. Al presionar el icono de este comando te envia a la aplicacién en
linea. Esta opcion la usaremos posteriormente para realizar nuestros primeros
programas para robots.

e Acerca de RoboMind. Te ofrece informacion referente a la version de RoboMind.

En este momento, ya conoces el entorno de la aplicacién RoboMind, la cual te permitira iniciar
en el mundo de la robdtica educativa. Recuerda que esta opcidn es para cuando la quieras

utilizar con tus alumnos esta aplicacion y no cuentes con acceso a internet.

El siguiente paso es realizar un registro en la pagina RoboMind Academy, la cual servird para
iniciar en el proceso de programacion y uso de simuladores. Una vez concluido este curso,
podras utilizar esta aplicacion, ya que habras desarrollado las habilidades basicas para el uso

de esta herramienta a través del portal RoboMind Academy.

Actividad. Registro y exploracion de RoboMind Academy, resolviendo mis primeros
retos.
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Objetivo: conocer el entorno de RoboMind Academy vy realizar los primeros programas que te
permitan resolver los retos planteados en esta aplicacion web.

Qué se requiere para esta actividad:

e Delaleccion tres, una impresion de pantalla donde muestres que has seguido los pasos
y resuelto el reto.
e De las lecciones cuatro y cinco, anexaras los algoritmos que se crearon para resolverlos,

asi como impresion de pantalla donde se pueda observar que estos han sido resueltos.

Para realizar y resolver estas actividades, apdyate en el “Tema V. Programando un robot” de

esta antologia.

Cuando hayas finalizado la leccidn cinco y hayas recabado las evidencias solicitadas, guardalo
con el nombre Actividad7_PrimerNombrePrimerApellido, por ejemplo,

Actividad7_JesusAlvarado.

Envialo a través de la plataforma para su revision.
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Tema V. Programando un robot

Desarrollando mis primeros programas

Para empezar a crear tus primeros programas en esta aplicacion lo haras utilizando la versién

que ofrece RoboMind en linea (RoboMind Academy).

Lo primero que debes hacer es registrarte en su plataforma, para ello abre tu navegador y en

la barra de direcciones escribe la siguiente direccion:

https://www.robomindacademy.com/go/robomind/home

Ahora realiza lo siguiente:

1. Da clic en “Create account” (Crear una cuenta), que se

Create account

encuentra ubicada en la parte superior derecha de la
pagina. Para registrarte necesitas una cuenta de correo
personal a la que puedas accesar en cualquier momento.

2. Escribe el correo electronico en lo cuadro de

texto que corresponden a “Email” y “Repeat
Email =

deben de coincidir de lo contrario te enviard en

1]

Repeat Email

mensaje de error.

Password | &

3. En el campo “Password” escribe una Repeat Password | @

Use a unique password for RoboMind Academy

contrasena, la cual usards para ingresar a

RoboMind Academy. En “Repeat Password” vuelve
a inscribir la contrasena que acabas de escribir en “Password”, deben de ser las mismas.

4. Presiona el botdn “Register” (Registrar).

5. Después de esto recibirds un correo, donde te indica que debes completar el proceso de

registro. Para completarlo da clic en la liga o hipervinculo “Click here to finalize your
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registration” (Clic aqui para finalizar el registro), esto te llevard nuevamente a la pagina de
RoboMind.

& C @ Esseguro | httpsy/mail.google.com/mai 7717 c
Google -IE8
Gmail ~ “ o ] .- > w
Please confirm your registration Recidos «
I Recibidos % RoboMind Academy <info@robomindacademy com>
Destacados iR paramil

Enviades

X, inglés~ espariol > Tradueir mensaje
Borradores
Mas v P .
ORoboMmd
LA + ACADEMY.com

Confirm your registration

You have requested an account with the Robolind Academy

Click here to finalize your registration

‘golconfirm/MWrC JvgBfzKBiGIulRgi7FKuaaxahRD2xS6uAHEMKxO

The RoboMind Academy.

6. Al dar clic te enviara a la pantalla de Login. Escribe el correo y la contrasena que utilizaste

para registraste. Presiona el botdn “Login” para ingresar.

(® RoboMind

Email & | robo.jgag@gmail.com

Password | &

Remember me m

Not yet registered? Sign up here!

7. Una vez que ingresas a la pdagina, veras tu pagina de perfil. Entre otra informacién

encontraras la clave de activacion de RoboMind, como se muestra en la imagen inferior.

(@) RoboMind ° s

Progress

Diplomas

Profile My teachers
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Entorno de la aplicacion RoboMind Academy

Una vez que ingresas a la plataforma de RoboMind Academy, verds una imagen similar a la
siguiente, donde podras ver tu progreso y avances, entre otros aspectos. A esta pantalla se le

denomina “Profile” o perfil.

Progress
244 Course Progress
gy}’/} Challenges completed i s
1 Hour of Code
Bas
\5/ Lessons completed Bas
Ma

TS N
“\W}; Courses completed
)¢

Diplomas

tain a diploma yet.

Profile My teachers

En la seccion derecha puedes ver los cursos que

Course Progress
puedes tomar y el avance que logres en cada uno de

yur of Code

ellos.
En este caso, como es la primera vez que ingresamos

Map chest

no contamos con ninglin avance.

Competition Challenges
Community Challenges

En “Robdtica para Docentes I”, trabajaremos con el

Basics 1 Workshop

curso “Hour of Code™” (Hora de cddigo), lo cual te

Advanced 1 Course

permitird iniciar con el aprendizaje de la programacion

Successfully finished challenges in the available courses

para robots.

Para ingresar al curso da clic en “Hour of Code™". Una vez que ingreses te dards cuenta que

esta dividido en dos categorias:

e “Getting started!”

e "Guarding and slalom”
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Para iniciar da clic en “Watch Robo moving around” (Mira a Robo Moverse) de la categoria
“Getting started!”.

Course overview / Hour of Code™

© Watch Robo mo

Getting started!

@ Introduction

Guarding and slalom © Draw a square

Una vez que presionas el hipervinculo, te muestra un simulador donde podras ir resolviendo

las lecciones.

Describiré brevemente el entorno del simulador.

Hourof Code™ / Getting started! () aD

SiKeyboard- € Options ~

Watch Robo moving around
Robo, our robot, can move and look around, pick up beacons and paint the floor.

To the left you see an example of a program with commands that instruct Robo wht to do.

En la parte superior podras ver la barra de progreso, esta te permite visualizar la leccién en la

que estas trabajando y moverte a cada una de las lecciones.
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Hour of Code™  Getting started! O [ 0% ]

En la parte izquierda del simulador, puedes ver el drea
de cddigo, en ella irds agregando las instrucciones que

necesites para un programa.

Para agregar el codigo en esta seccion tienes dos ¢
opciones. La primera de ellas es escribirlas
manualmente, es decir, como si estuvieras escribiendo

en un documento de texto.

La segunda opcidn, es mas sencilla, solo tienes que
presionar uno de los iconos, dependiendo de la accidén que quieras indicar, y que se encuentran

en la parte inferior de esta seccion.
Antes de continuar describiremos brevemente estos elementos.

a1 Deshace la dltima accidn que realizaste.

8 Borra todo el cddigo.
Muestra u oculta el asistente de cddigo.

Los iconos de la izquierda (asistente de cédigo) te permiten insertar
cddigo de programa, en lugar de escribirlas mediante el teclado, sélo
¥ es necesario que presiones uno de ellos, dependiendo de la accidn que

requieras.
Los iconos de las “flechas” se usan para insertar cddigo e indicar al robot que realice ciertas

acciones como avanzar, retroceder, girar a la izquierda o derecha. El icono de robot lo

puedes usar para ubicar y visualizar el robot en el escenario.

Los iconos de las brochas te sirven para ordenarle al robot que pinte una linea, ya

sea blanca o negra, también para indicarle que deje de pintar.

o) &) L) Estos iconos sirven para ordenarle al robot que tome, suelte o coma un objeto.
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!-' Al presionar el menu tipo “combo”, que se encuentra debajo de los iconos

} que se utilizan para insertar instrucciones, se desplegara una lista de

repeat{}

repeatwhile00 comandos o instrucciones que puedes agregar a tu programa.
rea

HOsissh Estos comandos, son similares a los que se describieron anteriormente en
ifQelse ifQ{

Fol la aplicacion de escritorio de RoboMind.

frontisObstacle

frontisBeacon

frontisWhite

frontisBlack

leftisClear

leftisObstacle

leftisBeacon -~

Al presionar este icono‘\) iniciard el programa, es decir ird ejecutando y realizando cada una
de las lineas de comando que hayas generado en la seccidn de cddigo. Es similar al botén Play
de un reproductor de video. Cada vez que realices modificaciones a tu programa y quieras ver

sus resultados presiona este botdn.
M) , , , ,
Ejecuta el programa linea por linea, desde la primera linea del programa.

: : . o . =y
Cuando presionas el botdn Play, los iconos cambian a los siguientes iconos \.) d detener o

pausar la ejecucion del programa.

En la parte lateral del simulador se encuentran estos iconos < ) los cuales te permiten

avanzar o regresar al siguiente reto.

Si aun no has visto que es lo que realiza el robot, de acuerdo a las instrucciones que tiene en el

area de codigo, presiona el botdn Play.

Después de esto presiona el botdn ) para avanzar a la siguiente actividad.

En esta secuencia de lecciones, la siguiente es un video, donde te muestra algunas de las cosas

que puedes hacer con tu robot.

Después de terminar ver el video, da clic en el boton ) para avanzar a la siguiente leccion.
Verifica en la barra de progreso que te encuentres en la leccién 3.
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NOTA: en algunas ocasiones, después de trabajar en la elaboracién de un programa para

resolver un reto, puede suceder que no ejecute ninguna accién después de presionar

el boton™— te recomiendo que actualices la pagina para que se cargue
correctamente. Esto lo puedes

. P &= C {} & Research Kitchen [NL] | https//www.robo
hacer presionando la tecla “F5
y Intro Bn - Apres E FAQ_elearning_guid g Uso de Scratch

o dando clic en el botdén

(s) RoboMind

actualizar del navegador.

Cada vez que avanzas a la siguiente

leccidn, este inicia automaticamente.
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Resolviendo retos
Leccidn tres. “Pickup the Beacon”

La leccion 3 se llama “Pickup the Beacon” (Recoge la baliza). En esta leccidn se requiere que el

robot recoja la baliza u objeto

.. Esto lo puedes ver en las primeras lineas del cédigo del

programa.

Las lineas que inician con un signo de “#” se usan para

o realizar comentarios en el programa. En este caso te indican

forward

fooeard lo que debe cumplir el robot, con base al céddigo que generes.

forward(2) , L.
pickup En este caso ya cuenta con unas lineas de cddigo.

Para verificar si con esas lineas de cddigo se cumple el reto, presiona el botdn Play \.) para

ver la ejecucion del cddigo linea por linea.

Como pudiste observar, estas lineas de cédigo no son suficientes para cumplir el reto, puedes
notar que no avanzd lo necesario para llegar al objetivo, en este caso lo que necesitas hacer es

agregar las lineas de cddigo que hacen falta, analicemos las lineas que ya nos muestra el reto.

En la imagen de la izquierda puedes ver el cddigo, en

right la parte izquierda de cada instruccién nos muestra un

forward

forward
}sf;ard‘,z.,_) indicador para que puedas identificar de una
pickUp N

manera mas sencilla que linea de cddigo esta

realizando el robot.

El primer movimiento que realiza el robot es girar a su derecha (right), presiona nuevamente

. : )
el botdn para ejecutar el programa paso a paso \)

La siguiente linea es avanzar “forward”, en la siguiente nuevamente avanza, posteriormente
gira a su izquierda (left). Nuevamente encontramos la instruccién avanzar con una variante
“forward(2)”, esto indica que el robot avanzard dos veces; escribirlo de esta manera nos ahorra

lineas de cddigo, es como si escribiéramos dos veces forward, similar a las lineas 5y 6 del
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programa; finalmente le indica que recoja (pickup) la baliza, pero como no llega, no la puede

recoger.

Analicemos en programa de acuerdo al mapa donde se
tiene que resolver el reto. Antes de continuar

comentaré lo siguiente:

Estaimagen - en el mapa indica el punto de partida

del robot, observa ademds que el mapa esta

cuadriculado como si fueran coordenadas,
asi que lo podemos utilizar como referencia para saber qué accidn realiza en cada posicidn, asi

que iniciemos el recorrido.
El cddigo es el siguiente:

1. right

2. forward
3. forward
4. left

5. forward(2)

Los comandos o lineas de cddigo que corresponden a giros, recoger, soltar, comer, pintar o
dejar de pintar se ejecutan en la posicidon que se encuentra ubicado. Para recoger o soltar

necesita estar frente al objeto o frente a la posicidn en la que desea soltar el objeto.
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De acuerdo a lo anterior el cddigo indica lo

siguiente:

Gira a la derecha en su posicidn de inicio

Avanza a la siguiente posicion

1.
2
3. Nuevamente vuelve a avanzar
4
5

| forward(2)
Gira a la izquierda en la posicion actual forward forward
Avanza dos posiciones o cuadros | ‘ left

(forward(2))

6. En la posicion actual recoge la baliza.

Con las lineas de cddigo de este programa no se puede resolver este reto, ya que adn no esta
frente al objeto que tiene que recoger, le falta avanzar una posicién o cuadro mas y dar un giro

a la derecha, esto antes de indicarle que recoja la baliza.
Para agregar el cddigo o instrucciones que le faltan realiza lo siguiente:

1. Daclic en la seccidn del cddigo del programa
2. Paraindicarle que avance una posicion mas se puede hacer de dos maneras:
a) Cambiar el parametro “2” de forward(2) a
forward(3), es decir, cambiando el dos por el tres.
b) Agregar una instruccion forward, para ello
coloca el puntero del mouse antes de [, B A
forward(2) vy da clic en el icono de la

instruccion forward.

Prueba el programa, presiona el botén Play para que inicie.
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Una vez que se ejecuta el programa, podrds
darte cuenta que el robot esta al mismo nivel de
la baliza, ahora, solo hace falta indicarle que de
un giro a la derecha para que el robot quede
frente a la baliza antes de agregar la instruccién

para que la recoja.

Para insertar el cddigo coloca el puntero del

mouse antes del comando o instruccion

“pickUp”, posteriormente da clic en el icono del comando “right”. El cédigo modificado es el

siguiente:

1. right

2. forward

3. forward

4. left

5. forward

6. forward(2)
7. right

8. pickUp

Para probar si efectivamente se puede resolver el reto con las modificaciones que se hicieron

al programa, presiona el botén Play.

Si el codigo que creaste en tu computadora es igual al anterior, se resolvera el reto, el robot

después de recoger la baliza gira sobre su eje para indicar que se ha resuelto con éxito reto.

Felicidades, has creado tu primer programa.

Puedes avanzar al siguiente reto.
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Leccién cuatro. “Pick up another beacon yourself”

El reto que se plantea en la leccidn 4 es que debes recoger la baliza que se encuentra en la

parte inferior del mapa. En la imagen siguiente puedes ver una parte de este mapa.

Como puedes observar, para recoger la baliza el robot tiene que desplazarse a la parte inferior

del mapa.

Para resolver este reto primero realizaremos un algoritmo, que son los pasos a seguir para
resolver un problema. Estos pasos dependen de quien los realice, ya que estan basados en la

l6gica de cada individuo.
Este reto lo resolveria de la siguiente manera:

Girar a la derecha

Avanzar tres posiciones

1.

2

3. Girar ala derecha
4. Avanzar una posicién
5

Recoger baliza

Es hora de transformar nuestro algoritmo en un programa. Utilizando el algoritmo que se
elabord, agregaremos los comandos o instrucciones para el robot. En la siguiente tabla
encontraras la codificacion, en la parte izquierda se encuentran los pasos a seguir (algoritmo)

y en la parta derecha el comando que indica la accién para el robot (programa).
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Girar a la derecha derecha
Avanzar tres posiciones adelante(3)
Girar a la derecha derecha
Avanzar una posicion adelante
Recoger baliza tomar

Ahora da clicen la seccion de cddigo de programa para agregar los comandos. Utiliza los iconos

para insertar el codigo. Una vez insertado el cddigo, este debe ser similar al siguiente:

Una vez que hayas completado el cddigo del programa, verifica si funciona correctamente

)
dando clic en el botdn play P ' para ver si se cumple el reto. Como resultado del programa el

robot debe recoger la baliza.

Cumplido el reto puedes avanzar a la leccion ndmero cinco, da clic en la barra de progreso en

el punto correspondiente a la leccion nimero cinco.

oo 00 [ 13%
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Leccion cinco. “Move the beacon”

En esta leccidn el reto que se debe cumplir es recoger la baliza, y ponerla en la esquina inferior

izquierda. En la imagen inferior puedes ver la ruta sugerida para resolver el ejercicio.

Observa en la seccién de cddigo que se mantienen las
instrucciones que se utilizaron para resolver la leccién

cuatro.

Para resolver esta leccion elaboraremos el algoritmo y posteriormente agregaremos las

instrucciones que complementen el programa y dar solucién a este reto. Si deseas ver o

comprobar cuadles son las acciones o pasos que realiza el robot presiona el botdn play [ﬂ

Como puedes ver, con el cddigo actual solamente logramos recoger la baliza. De acuerdo con

mi légica, los pasos que hacen falta para resolver el ejercicio son los siguientes:

1.
2
3.
4

Avanzar un paso
Girar a laizquierda
Avanzar siete posiciones

Soltar la baliza
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Las instrucciones que complementan el programa serian las siguientes:

Avanzar un paso adelante
Girar a laizquierda derecha
Avanzar siete posiciones adelante(7)
Soltar la baliza poner

El cddigo completo en |a seccidn de cddigos sera:

Después de escribir el cddigo, presiona al botdn Play [ﬂ para verificar que se resuelva el reto.
Como resultado el robot debe colocar o soltar la baliza en la esquina inferior izquierda del mapa,

como se muestra en la imagen siguiente:

Una vez resuelto el reto anterior, puedes avanzar a la leccion seis, para ello da clic en la barra

de progreso, leccién 6. En este momento llevas un avance del 25%.
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Actividad. Leccion cuatro. “Pick up the beacon in the upper-right corner”

En esta leccion el reto es que disenes un programa que te permita recoger la baliza que se

encuentra en la parte superior derecha del mapa.

Instrucciones:

Para resolver esta actividad debes de realizar lo siguiente:

1.

En un documento de texto (Word) nuevo elabora el algoritmo que te indique los
pasos a sequir para resolver el ejercicio de la leccion cuatro.

Una vez que hayas finalizado el algoritmo, guarda el documento en la carpeta de
actividades de este curso de la siguiente manera: Actividad8_
PrimerNombrePrimerApellido. Por ejemplo, Actividad8_JesusAlvarado.

En la pagina de RoboMind Academy, utiliza la seccién de cddigo para agregar los
comandos o instrucciones que necesitas para resolver el ejercicio, estas instrucciones
deben ir acorde a tu algoritmo, tal como lo realizamos en las lecciones anteriores.
Una vez que termines de agregar los comandos, prueba el programa. En caso de ser
necesario, realiza las correcciones necesarias.

Una vez que resuelvas el ejercicio planteado en la leccidn seis, realiza una impresion
de pantalla y cdpiala en el documento en el que realizaste el algoritmo. Recuerda que
para que el reto sea marcado como resuelto, debes poder avanzar a la siguiente
leccion.

Guarda nuevamente el documento con las modificaciones que acabas de realizar.
Envia el archivo para su revisidn a través de la plataforma.
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Felicidades, acabas de crear tu primer programa para robot. Es hora de continuar aprendiendo
un poco mas.
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Practica. Leccidn siete. “Draw a Square”

El reto a resolver en la leccidn siete, es dibujar un cuadro en el mapa. Las dimensiones del
cuadro a dibujar deben de ser 3 x 3 (tres cuadros por lados), ademas debe dibujar o pintar una

linea blanca.

Solo debes utilizar la instrucciones forward(3) y right, es decir, avanzar 3 posiciones y girar a

la derecha.

Al igual que en los ejercicios anteriores, lo primero que se debe realizar es el algoritmo que

permita dar respuesta al reto.

Draw a Square

Try to let the rokot draw a squere.

Al first Just let the robot go around In a square. Use only formard(3) and right a
number of limes.

When you sucocae e robul will go wrouwd in © square, bul dees nol yel draw © while
border.
En laimagen anterior puedes ver los pasos que debe seguir el robot para cumplir el reto. Como
ya se menciono, el robot debe de pintar un cuadro de 3x3, resolveremos este ejercicio de la
manera en la que lo hemos estado haciendo, utilizando instrucciones basicas, agregando el

comando pintarBlanco. Realicemos el algoritmo.
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Como primer punto debemos definir si el primer paso que hay que hacer es avanzar o empezar
a pintar, en este caso lo primero que se necesita hacer es indicarle al robot que primero pinte,

el algoritmo seria el siguiente:
Empezar a pintar
Avanzar tres posiciones
Girar a la derecha
Avanzar tres posiciones
Girar a la derecha
Avanzar tres posiciones
Girar a la derecha
Avanzar tres posiciones
Girar a la derecha

Dejar de pintar

El cddigo del programa, tomando como referencia el algoritmo, seria el siguiente:

Empezar a pintar pintarBlanco
Avanzar tres posiciones adelante(3)
Girar a la derecha derecha
Avanzar tres posiciones adelante(3)
Girar a la derecha derecha
Avanzar tres posiciones adelante(3)
Girar a la derecha derecha
Avanzar tres posiciones adelante(3)
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Girar a la derecha derecha %

Dejar de pintar detenerPintar

0o
Es hora de verificar el programa, da clic en el botén Play u\,) para ejecutarlo, observa los

resultados. Si el cddigo de tu programa lo creaste igual al de la lectura, debe de cumplir el reto.
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Actividad. Resolver las lecciones ocho, nueve y once.

Es hora de aplicar lo aprendido, para ello resuelve las lecciones ocho, nueve y once. Los retos

que debes cumplir en cada uno de ellos son los siguientes:

Leccion ocho. “Paint the letter "A"”

El reto a cumplir en la leccién ocho es pintar en negro una letra “A”.

Paint the letter "A"

Let's see how well we can paint with Robo.

Let the robot paint a black letter "A" (3x2 cells).

En la imagen anterior puedes ver un ejemplo de cémo quedaria la letra “A” en el mapa una vez

que generes el programa para este reto, asi como las medidas que debe abarcar (3x2).
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Leccion nueve. “Paint the letter "M"”

El reto a cumplir en la leccién nueve es pintar la letra “M”, tal y como se muestra en la imagen

siguiente.

Para este reto se deben utilizar tres celdas (3x3). Recuerda elaborar el algoritmo que te permita

resolver esta leccion.

Paint the letter "M"

Let's see how well we can paint with Robo.

Let the robot paint a black letter "M" (3x3 cells).

Leccion once. “Create a robot dance”

El objetivo de esta leccidn es hacer que tu robot “baile”. Para ello debes utilizar, al igual que en
las lecciones anteriores, los comandos basicos de movimientos. En el mapa puedes ver la
“pista” de baile, procura que el robot se mueva por toda la pista, utiliza la cantidad de

comandos que consideres necesarios.
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Create a robot dance

We are now going to write some instructions with which we will make Robo dance. Let's see if we can make Robo really
swing!

Create your own robo dance. Use any commands you like.

Use, for example: forward(1), backward(1), pickUp, Teft, right, TeftIsClear,or rightIsClear.

Para realizar esta actividad, donde debes dar solucidn a las tres lecciones (ocho, nueve y once)

considera y realiza lo siguiente:

Recuerda que debes tener resuelta la leccidn siete para pasar a la siguiente.

Abre un documento de texto nuevo (Word).

Elabora un algoritmo que te permita crear el programa para dar solucién al reto planteado
en cada leccion.

Una vez que hayas finalizado el algoritmo, guarda el documento en la carpeta de
actividades de este curso de la siguiente manera:
Actividad8_PrimerNombrePrimerApellido. Por ejemplo, Actividad8_JesusAlvarado.

En la pagina de RoboMind Academy, utiliza la seccidon de cddigo para agregar los
comandos o instrucciones que necesitas para resolver el ejercicio. Estas instrucciones
deben ir acorde a tu algoritmo, tal como lo realizaste en las lecciones anteriores.

Una vez que termines de agregar los comandos, prueba el programa.

Resuelto el ejercicio planteado en la leccidn, realiza una impresidn de pantalla y cdpiala en
el documento en el que realizaste el algoritmo.

Guarda nuevamente el documento con las modificaciones que acabas de realizar.

Repite los pasos del dos al siete (2 - 7) hasta resolver las tres lecciones.
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9. Cuando hayas resuelto las lecciones, envia el archivo para su revisidon a través de la

plataforma / Guardalo en la Carpeta de Actividades de este curso.

Al finalizar la leccién once, habras concluido la primera parte de estos retos. Debes tener tu
insignia que lo acredite. FELICIDADES.

je™ | Getting started!

CONGRATULATIONS!

END OF THIS PART

Go back to of the lessons
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Estructuras de programacion.

De manera general podemos decir que las estructuras de programacién son parte fundamental
de cualquier lenguaje. Sin ellas, las instrucciones de un programa solo podrian ejecutarse en el
orden en que estan escritas (orden secuencial). Las estructuras de control o de programacién

permiten modificar este orden.
Hay dos categorias de estructuras de control:

Condicionales o bifurcaciones. permiten que se ejecuten conjuntos distintos de
instrucciones, en funcién de que se verifiquen determinadas condiciones, pueden ser una o

varias.

Bucles o repeticiones. permiten que se ejecute repetidamente un conjunto de instrucciones,
ya sea un ndmero pre-determinado de veces, o bien hasta que se cumpla una determinada

condicion.

Pongamos en practica lo anterior. Para ello continuemos con la secuencia de aprendizaje de la

programacion para robots, da clic en el menu “Courses” o en “Hour of Code”.

& C @ Research Kitchen [NL] | https://www.robomindacademy.com/a

® RobgMipgemellpr

Hour of Code™ . Getting started!
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Ubica el curso “Hour of Code” y da clic en el botdn
(¢) RoboMind Courses

“Start”

Your courses

Hour of Code™

Learn about basic robot actions, looping, conditions,
and problem solving.

Keywords: Robot dance, Guarding and slalom, Painting
floors and Factories

Da clic en “Introduction” de la categoria “Guarding and slalom”

ening startea @ Summary movie
© Pickup the Beacon
© Getting started with RoboMind
© Move the beacon
© Pick up the beacon in the upper-right corner
© Draw a square
©O Paint the letter A
© Paint the letter "M
O Let's Dance

© Create a robot dance

O |0 | (R|C|L(L|K(R|0O

@ End of this part

@ 9 |ntroduction
Guarding and slalom M 0 Draw a square ¥

© Draw a sauare. hut smarter

Una vez que ingreses en la leccién “Introduction” te sugiero la explores, para ello utiliza el

botdn siguiente.

En esta leccion se aborda los temas y retos referente al uso de estructuras de programacion.
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JW TO USE REPEAT

Después de ver y analizar la leccidon “Introduction” continta con la leccidn 2.

Resumiendo, la leccién “Introduction” al utilizar las instrucciones de estructura como “repeat”
nos sirve para ejecutar continuamente una cantidad “n” de veces, una o varias instrucciones,
esto como ya se menciond, nos ayuda, entre otras cosas, a escribir menos cantidad de lineas

de cddigo.

El cddigo para resolver la leccidn dos, seria similar al de la imagen siguiente:
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Hour of Code™ | Guarding and slalom

EiKeyboard~ &£ Options Draw a Square

Try to let the robot draw a square.

At first just let the robot go around in a square, Use only Forward(3) and right a
number of times.

When you succeed the robot will go around in a square, but does not yet draw a white

Para aprender y practicar un poco sobre el uso de estas instrucciones avanza a la leccion tres

“Draw a square, but smarter...”
Practica. Leccidn tres. “Draw a square, but smarter...”

Para resolver esta leccién también es necesario pintar un cuadro blanco en el mapa, hasta aqui
no debes tener ningun problema para resolverlo, ya que este reto lo realizaste en una leccién

anterior.

En esta leccidn se sugiere que utilices la instruccion repeat (repetir). Es muy seguro que en
esta leccidon ya tengas un cddigo base para resolver el reto, sin embargo, te sugiero que crees

uno nuevo. Lo primero que hards es elaborar el algoritmo para resolver el ejercicio.

Empezar a pintar
Avanzar tres posiciones
Girar a la derecha
Avanzar tres posiciones

Girar a la derecha
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Avanzar tres posiciones
Girar a la derecha
Avanzar tres posiciones
Girar a la derecha

Dejar de pintar

Diplomado Robdtica para Docentes de Educacion Basica

Si analizas el algoritmo anterior, hay pasos que se repiten cuatro veces, estos son: Avanzar

tres posiciones y Girar a la derecha, es en esta parte donde puedes utilizar las instrucciones de

estructura como repetir. Utilizando las instrucciones de repeticion y las que ya se tienen, el

algoritmo quedaria de la siguiente manera:

Sin usar instrucciones o estructuras

de repeticion
Empezar a pintar

Avanzar tres posiciones

Girar a la derecha

Avanzar tres posiciones

Girar a la derecha

Avanzar tres posiciones

Girar a la derecha

Avanzar tres posiciones

Girar a la derecha

Dejar de pintar

Usando estructuras de Repeticion

Empezar a pintar

Repetir 4 veces
Avanzar tres posiciones
Girar a la derecha

Dejar de pintar

Si comparas los algoritmos, al utilizar la estructura de repeticién “Repetir”, la cantidad de pasos

se reduce considerablemente.

Es hora de crear el cédigo tomando como referencia el algoritmo que se acaba de elaborar,

realiza lo siguiente:

1. Sivya existe cddigo en la leccidn, utiliza la opcién E3 para borrar el cddigo existente.
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Hour of Code™ / Guarding and slalom ()

[k SEcRSES S S——

2. Presiona el icono para agregar la instruccion pintarBlanco
3. Ahora agregaremos la instruccidn repetir, da clic en el combo
seleccionar la instruccidn repetir.

Nuestro cddigo va asi:
pintarBlanco

repetir

{

[ repetir(}
repetirMientras(){}
truncar

si{}
si()otrof}
si()otro si(){}

frenteEsClaro
frenteEsObstaculo
frenteEsBaliza
frenteEsBlanco
frenteEsNegro
izquierdaEsClaro
izquierdaEsObstaculo
izquierdaEsBaliza -

para

4. Daclical final de la instruccidn repetir y abre paréntesis, escribe “4” que es el nimero
de veces que se repetirdn las instrucciones que estdn dentro de los corchetes “{ },

cierra paréntesis, el cddigo debe quedar asi:
pintarBlanco

Repetir(4)
{

5. Ahora da clic en una de las lineas dentro de los corchetes para insertar las
instrucciones que deseamos se repitan. Recuerda apoyarte en el algoritmo.

6. Presionamos el icono “adelante” 1) )

7. Da dlic al final de la instruccidon “adelante” abre paréntesis, escribe 3 y cierra

paréntesis.
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8. Presiona el icono “derecha” r .
9. Dacdlicenlalinea que se encuentra después del corchete cerrar “}". Si no hay una linea
posterior, da clic después del corchete y presiona “enter”.

. s “ . ” ;\
10. Da clic en el icono “detenerPintar
1. El cddigo generado para esta leccion debe ser el siguiente

pintarBlanco
repetir(4)

adelante(3)
derecha

detenerPintar

12. Para verificar que tu cddigo funciona y se resuelve el reto, da clic en el boton Play

>
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Actividad. Resolver las lecciones cuatro, cinco y seis.
Leccién cuatro. “Robo as security guard”

Recuerda que se estd trabajando en la categoria “Guarding and slalom” del curso “Hour of
Code”.

Resuelve el reto planteado en la leccién 4, “Robo as security guard”.

¢Qué necesitas hacer Robo para resolver el reto?

El objetivo de este reto es que Robo se ubique en la posicién 1, y de una vuelta completa a la

figura, como se muestra en la imagen anterior.
e Recuerda que debes resolver la leccidn actual para pasar a la siguiente.

1. Abre un documento de texto nuevo (Word)
2. Elabora un algoritmo que te permita crear el programa para dar solucién al reto planteado

en cada leccion.
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3. Una vez que hayas finalizado el algoritmo, guarda el documento en la carpeta de
actividades de este curso de la siguiente manera:
Actividad10_PrimerNombrePrimerApellido. Por ejemplo, Actividad10_JesusAlvarado.

4. En la pagina de RoboMind Academy, ubica la leccién cuatro. “Robo as security guard” y
utilizando la seccién de cddigo agrega los comandos o instrucciones que necesitas para
resolver el ejercicio. Estas instrucciones deben ir acorde a tu algoritmo, tal como lo

realizamos en las lecciones anteriores.

5. Una vez que termines de agregar los comandos, prueba el programa. El cédigo de tu

programa debe incluir las instrucciones: adelante, izquierda y repetir.

6. Unavez que resuelvas el ejercicio planteado en la leccidn, realiza una impresion de pantalla
y cOpiala en el documento en el que realizaste el algoritmo.
Guarda nuevamente el documento con las modificaciones que acabas de realizar.

8. Envia el archivo para su revision a través de la plataforma.
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Leccién cinco. “Robo as security guard (2)”

Resuelve el reto planteado en la leccidn 5, “Robo as security guard”.

¢Qué necesita hacer Robo para resolver el reto?

El objetivo de este reto es que Robo se ubique en la posicidon 1, y de tres vueltas completa a la

figura, como se muestra en la imagen anterior.

Recuerda que debes resolver la leccidén actual para pasar a la siguiente.

Abre el documento de texto que creaste para esta actividad
(Actividad10_PrimerNombrePrimerApellido)

Elabora un algoritmo que te permita crear el programa para dar solucién al reto planteado
en esta leccion.

Una vez que hayas finalizado el algoritmo, guarda el documento con las modificaciones o
cambios que has realizado.

En la pagina de RoboMind Academy, ubica la leccién cinco. “Robo as security guard (2),

utiliza la seccidn de cddigo para agregar los comandos o instrucciones que necesitas para
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resolver el ejercicio. Estas instrucciones deben ir acorde a tu algoritmo, tal como lo
realizamos en las lecciones anteriores.

5. Una vez que termines de agregar los comandos, prueba el programa. El cddigo de tu
programa debe incluir las instrucciones: adelante, izquierda y repetir.

6. Unavez que resuelvas el ejercicio planteado en la leccidn, realiza una impresién de pantalla
y Opiala en el documento en el que realizaste el algoritmo.
(Actividad10_PrimerNombrePrimerApellido)

7. Guarda nuevamente el documento con las modificaciones que acabas de realizar.
Tips  Para resolver este reto debes utilizar otra instruccién repeat.

Recuerda que los corchetes “{..}" indican que lo que se escribe dentro de ellos se

repite las veces que se indique.

Leccion seis. “Let's slalom!”

I"

Resuelve el reto planteado en la leccidon 6, “Let’s slalom

$Qué necesita hacer Robo para resolver el reto?
Lo primero que debe hacer Robo, es

ubicarse en la posicidn marcada en el mapa.

Posteriormente  realizar el recorrido

marcado por los cuadros celestes, al llegar F it B SRR TS al

final recoger la baliza de la parte media.
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Como puedes ver en la secciéon de codigo muestra tres segmentos de codigo:

# 1. Go to the start:(recuerda que el signo “#” se utiliza para indicar que la linea que se escribe
es un comentario)

# 2. How many times to repeat:
repeat(0)

forward(2)

right

forward(2)

left

forward(2)

left

forward(2)

right
}
# 3: Pick up the beacon:
Como puedes ver, ya tienes parte del cddigo para resolver el reto, sin embargo, necesitas

verificar que es lo que hace falta agregar para resolverlo, para ello realiza lo siguiente:

1. Abre el documento de texto que creaste para esta  actividad.
(Actividad10_PrimerNombrePrimerApellido)

2. Elabora un algoritmo que te permita crear el programa para dar solucién al reto planteado
en cada leccion. Considera:

e ;Qué pasos debe realizar Robo para llegar al punto de partida?
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e Una vez que ha llegado al punto de partida, ¢Necesito modificar el cddigo que tengo
dentro del ciclo “repeat™
Una vez que hayas finalizado el algoritmo, guarda el documento.
4. En la pagina de RoboMind Academy, verifica que estés ubicado en la leccidn seis. “Let's

|77

slalom!”, y utiliza la seccién de cddigo para agregar los comandos o instrucciones que
necesitas, asi como para complementar lo que ya se tiene. Estas instrucciones deben ir

estructuradas con base a tu algoritmo.

5. Una vez que termines de anadir los comandos, prueba el programa. El cddigo de tu
programa debe incluir las instrucciones que has utilizado hasta el momento (adelante,

izquierda y repeat, etc)

6. Unavez que resuelvas el ejercicio planteado en la leccidn, realiza una impresion de pantalla
y copiala en el documento en el que realizaste el algoritmo.

7. Guarda nuevamente el documento con las modificaciones que acabas de realizar.

8. Cuando hayas resuelto las tres lecciones, envia el archivo
(Actividad10_PrimerNombrePrimerApellido) para su revisidn a través de la plataforma.
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Actividad. Resolver lecciones siete y ocho.

"
H

Leccidn siete. “Let's slalom under the palmtrees

Resuelve el reto planteado en la leccién 7 “Let's
slalom under the palmtrees!”.

:Qué necesita hacer Robo para resolver el reto?
En este caso, debe realizar el recorrido similar
al de los azulejos o cuadros azules, solo | que
ahora debe hacerlo a través de las .. .

palmeras e iniciar desde el punto marcado. Asi que

modifica el cddigo que analiza el cddigo que ya se tiene y realiza las modificaciones necesarias

para resolver el reto de esta leccidn.
Realiza lo siguiente:

1. Abre un documento nuevo de texto nuevo (Word)

2. Elabora un algoritmo que te permita crear el programa para dar solucién al reto planteado
en cada leccién. Considera:
e ;Qué pasos debe realizar Robo para llegar al punto de partida?

e Una vez que ha llegado al punto de partida, ¢Necesito modificar el cddigo que tengo
dentro del ciclo “repeat”?

3. Finalizado el algoritmo, guarda el documento en la carpeta de actividades de este curso de
la siguiente manera: Actividad11_PrimerNombrePrimerApellido, ejemplo
“Actividad11_JesusAlvarado”.

4. En la pagina de RoboMind Academy, verifica que estés en la leccidn siete. “Let's slalom
under the palmtrees!”, y utiliza la seccién de cddigo para agregar y/o modificar los
comandos o instrucciones que necesitas. Estas instrucciones deben ir acorde a tu

algoritmo.
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5. Una vez que termines de agregar los comandos, prueba el programa. El cédigo de tu
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programa debe incluir las instrucciones que has utilizado hasta el momento (adelante,
izquierda y repeat, etc).

6. Utiliza el botdn Play para probar el cddigo generado. Una vez que resuelvas el ejercicio
planteado en la leccidn, realiza una impresidn de pantalla y cdpiala en el documento en el
que realizaste el algoritmo.

7. Guarda nuevamente el documento con las modificaciones que acabas de realizar.

8. Envia el archivo para su revision a través de la plataforma.
Leccion ocho. “Let's slalom around the crates!”

Resuelve el reto plateado en la leccion 8

“(Let's slalom around the crates!”.

$Qué necesita hacer Robo para resolver el
reto?

En este caso, debe realizar el recorrido

similar al de los azulejos o cuadros azules, solo
que ahora debe hacerlo a través de las cajas

e iniciar desde el punto marcado. Asi que modifica el cédigo que analiza el cédigo que ya se

tiene y realiza las modificaciones necesarias para resolver el reto de esta leccion.

Para ello realiza lo siguiente

1. Abre el documento de texto que creaste para esta actividad
(Actividad11_PrimerNombrePrimerApellido).

2. Elabora un algoritmo que te permita crear el programa para dar solucién al reto planteado
en cada leccién. Considera:

e ;Qué pasos debe realizar Robo para llegar al punto de partida?
e Una vez que ha llegado al punto de partida, ;Necesito modificar el cddigo que tengo
dentro del ciclo “repeat”?
3. Una vez que finalices el algoritmo, guarda el documento con las modificaciones que

realizaste.
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4,

En la pagina de RoboMind Academy, utiliza la seccién de cédigo para agregar y/o modificar
los comandos o instrucciones que necesitas. Estas instrucciones deben ir acorde a tu

algoritmo.

Una vez que termines de agregar los comandos, prueba el programa. El codigo de tu
programa debe incluir las instrucciones que has utilizado hasta el momento (adelante,
izquierda y repeat, etc).

Utiliza el boton Play para probar el céddigo generado. Una vez que resuelvas el ejercicio
planteado en la leccidn, realiza una impresion de pantalla y cpiala en el documento en el
que realizaste el algoritmo.

Guarda nuevamente el documento con las modificaciones que acabas de realizar.

Envia el archivo para su revision a través de la plataforma.

Con esta actividad has desarrollado los principios basicos de la programacion para robots.

Sin duda queda un camino largo que recorrer en el drea de la Robdtica Educativa, estamos

trabajando para facilitarte este trayecto, y sobre todo que lo puedas poner en practica.

Continda con el mddulo 2.
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Bloque 2

Tema I. Algoritmos y estructuras de programacion
Algoritmos

De acuerdo al Diccionario de la Lengua Espanola (DLE) algoritmo se define de la siguiente

manera:

1. m. Conjunto ordenado v finito de operaciones que permite hallar la soluciéon de un

problema.
2. m. Método y notacién en las distintas formas del calculo.

Algoritmo. En Matematica, ciencias de la Computacidn y disciplinas relacionadas, un algoritmo
(del latin, dixit algorithmus y éste a su vez del matematico persa Al Juarismi) es un conjunto
reescrito de instrucciones o reglas bien definidas, ordenadas y finitas que permite realizar una
actividad mediante pasos sucesivos que no generen dudas a quien lo ejecute. Dados un estado
inicial y una entrada, siguiendo los pasos sucesivos se llega a un estado final y se obtiene una

solucion. Los algoritmos son objeto de estudio de la algoritmia.
¢Qué es un algoritmo?

Un algoritmo es un conjunto de instrucciones detalladas paso a paso o una férmula para
resolver un problema o completar una tarea. En programacion, los programadores escriben

algoritmos que indica a la computadora cémo realizar una tarea.

Cuando se piensa en un algoritmo en su forma mas general (no en términos de programacién),
éstos estan por todas partes. Una receta para cocinar es un algoritmo, el método que se usa
para resolver una suma o una divisién grande es un algoritmo, y el proceso de doblar una
camisa o unos pantalones es un algoritmo. jIncluso nuestra rutina matinal se puede considerar

un algoritmo!

Los beneficios del pensamiento algoritmico
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El pensamiento algoritmico, o la habilidad de definir claramente los pasos para resolver un
problema, es crucial en materias como las Matematicas o las Ciencias. Utilizamos algoritmos
todo el tiempo sin darnos cuenta, especialmente en Matematicas. Para resolver un problema
de division de gran tamano, se aplican algoritmos que hemos aprendido para iterar a través de
los digitos del nimero que estan dividiendo. Para cada digito del dividendo (el numero a
dividir), se debe dividir, multiplicar y restar. El pensamiento algoritmico permite descomponer
los problemas y conceptualizar soluciones en término de pasos discretos de un procedimiento.
(Edukative, 2016)

Caracteristicas de los algoritmos
Las caracteristicas fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son:

« Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realizacion de cada paso.

« Un algoritmo debe estar bien definido. Si se sigue un algoritmo dos veces, se debe
obtener el mismo resultado cada vez.

« Un algoritmo debe ser finito. Si se sigue un algoritmo, se debe terminar en algun

momento; o sea, debe tener un ndmero finito de pasos.

La definicién de un algoritmo debe describir tres partes: Entrada, Proceso y Salida. Por ejemplo,
en el cdlculo de la edad de una persona, conociendo su ano de nacimiento, la definicion del

algoritmo quedaria de la siguiente manera:

. Entrada: la edad de la persona, informacién del ano de nacimiento y el actual.

. Proceso: realizar la diferencia del ano actual menos el ano de nacimiento.

. Salida:  visualizacién del resultado generado. Es decir, el resultado es la edad.
Tipos de Algoritmos

Dentro de los diferentes tipos de algoritmos que existen, podemos mencionar los siguientes:

Algoritmo Secuencial:
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La estructura secuencial es aquella en la que una accién (instruccion) sigue otra en secuencia.
Las tareas se suceden de tal modo que la salida de una es la entrada de la siguiente y asi

sucesivamente hasta el fin del proceso.
Algoritmo Selectivo

Estas estructuras se utilizan para TOMAR DECISIONES llaman estructuras de decision o
alternativas). Lo que se hace es EVALUAR una condicidn, y, a continuacion, en funcién del

resultado, se lleva a cabo una opcidn u otra.
Algoritmo Repeticion

Permite repetir varias veces un grupo de pasos, hasta que se satisfaga esta condicién. La

repeticion puede programarse para un cierto nimero de veces.

Ejemplos de algoritmos cotidianos

Secuencial

Algoritmo para ir al cine Cuando vas a la escuela por la manana
1. Iralcine 1. Apagas el despertador.

2. Escoger la pelicula 2. Tetomas 5 minutos mads.

3. Hacerlafila 3. Tedespiertas.

4. Pagar boleto 4. Te das cuenta que no fueron 5
5. Iralaentrada de las salas minutos, si no 20.

6. Entregar el boleto 5. Te despiertas como rayo.

7.  Buscar mi lugar 6. Te metes a banar rapido.

8. Sentarse 7. Tesecas.

9. Ver la pelicula 8. Sales del bano

9. Buscas tu ropa.

10. Te vistes.

1. Sales de tu casa corriendo.

12. En el camino recuerdas que hay tarea.
13. Dices “En la escuela la hago”

14. Listo
Selectivo Repeticion
1. Verificar cartelera 1. Verificar cartelera

2. Siexhiben la pelicula que quiero ver,
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2.1 irapaso 3y continuar,
2.2. si no, finaliza algoritmo.

2.1. ir a paso 3 y continuar, 3. Iralcine
2.2. si no, finaliza algoritmo. 4. Escoger la pelicula
3 Ir al cine 5. Hacer lafila
4. Escoger la pelicula 6. Pagar boleto
5 Hacer la fila 7. Iralaentrada de las salas
6.  Pagar boleto 8. Entregar el boleto
7 Ir a la entrada de las salas 9. Repetir hasta encontrar
8.  Entregar el boleto 9.1. Buscar mi lugar
9 Buscar mi lugar 10. Sentarse
10. Sentarse 1. Ver la pelicula

M. Verla pelicula
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Estructuras de programacion

De manera general podemos decir que las estructuras de programacién son parte fundamental
de cualquier lenguaje. Sin ellas, las instrucciones de un programa solo podrian ejecutarse en el
orden en que estan escritas (orden secuencial). Las estructuras de control o de programacion

permiten modificar este orden. Podemos decir que estas estructuras de programacién son:

« Condicionales o bifurcaciones: permiten que se ejecuten conjuntos distintos de
instrucciones, en funcién de que se verifique o no determinada condicion.

* Bucles o repeticiones: permiten que se ejecute repetidamente un conjunto de instrucciones,
bien un ndmero pre-determinado de veces, o bien hasta que se verifique una determinada

condicion.
Estructuras selectivas

La especificacion formal de algoritmos tiene realmente utilidad cuando el algoritmo requiere
una descripcion mas complicada que una lista sencilla de instrucciones. Este es el caso cuando
existen un numero de posibles alternativas resultantes de la evaluacidn de una determinada
condicidn. Las estructuras selectivas se utilizan para tomar decisiones Idgicas; de ahi que se

suelan denominar también estructuras de decision o alternativas.

En las estructuras selectivas se evalta una condicidn y en funcion del resultado de la misma se
rea liza una opcidn u otra. Las condiciones se especifican usando expresiones ldgicas. La
representacion de una estructura selectiva se hace con palabras en pseudocddigo (if, then,
else; en espanol si, entonces, si_no), con una figura geométrica en forma de rombo o bien con

un triangulo en el interior de una caja rectangular. Las estructuras selectivas o alternativas

pueden ser:
. simples,
. dobles,
. multiples.

Alternativa simple (si-entonces / if-then)
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La estructura alternativa simple si-entonces (en inglés if-then) ejecuta una determinada accién

cuando se cumple una determinada condicidn. La seleccidn si-entonces evalla la condicidon y

. si la condicidn es verdadera, entonces ejecuta la accién S1 (o acciones caso de ser S1
una accion compuesta y constar de varias acciones),
. si la condicion es falsa, entonces no hacer nada.
si (condicién) entonces
acciones
fin-si
Alternativa doble (si-entonces-sino / if-then-else)
La estructura anterior es muy limitada y normalmente se necesitara una estructura que
permita elegir entre dos opciones o alternativas posibles, en funcién del cumplimiento o no de
una determinada condicion. Si la condicion C es verdadera, se ejecuta la accion S1vy, si es falsa,

se ejecuta la accion S2
si (condicion) entonces
accion SO1
accion S02
accion Snn
Si_no
accion NO1
accion NO2

accion Nnn
fin _si

Estructuras repetitivas

Las computadoras estan especialmente disenadas para todas aquellas aplicaciones en las
cuales una operacidon o conjunto de ellas deben repetirse muchas veces. Un tipo muy
importante de estructura es el algoritmo necesario para repetir una o varias acciones un
numero determinado de veces. Un programa que lee una lista de nimeros puede repetir la
misma secuencia de mensajes al usuario e instrucciones de lectura hasta que todos los

numeros de un fichero se lean.
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Las estructuras que repiten una secuencia de instrucciones un nimero determinado de veces
se denominan bucles y se denomina iteracion al hecho de repetir la ejecucién de una secuencia

de acciones.

Un ejemplo aclarara la cuestién. Supongamos que se desea sumar una lista de ndmeros
escritos desde teclado —por ejemplo, calificaciones de los alumnos de una clase—. El medio
conocido hasta ahora es leer los numeros y anadir sus valores a una variable SUMA que
contenga las sucesivas sumas parciales. La variable SUMA se hace igual a cero y a continuacién
seincrementa en el valor del nimero cada vez que uno de ellos se lea. El algoritmo que resuelve

este problema es:

algoritmo suma

inicio
SUMA =0
leer(numero)
SUMA = SUMA + numero
leer(numero)
SUMA = SUMA + numero leer(numero)
fin

y asi sucesivamente para cada nimero de la lista. En otras palabras, el algoritmo repite muchas

veces las acciones.

leer(numero)
SUMA = SUMA + numero

Tales opciones repetidas se denominan bucles o lazos. La accidn (o acciones) que se repite en
un bucle se denomina iteracion. Las dos principales preguntas a realizarse en el diseno de un

bucle son ¢qué contiene el bucle? y scuantas veces se debe repetir?

Cuando se utiliza un bucle para sumar una lista de nimeros, se necesita saber cuantos nimeros
se han de sumar. Para ello necesitaremos conocer algin medio para detener el bucle. En el
ejemplo anterior usaremos la técnica de solicitar al usuario el nimero que desea, por ejemplo,
N. Existen dos procedimientos para contar el nimero de iteraciones, usar uyna variable TOTAL

que se inicializa a la cantidad de nimeros que se desea y a continuacién se decrementa en uno
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cada vez que el bucle se repite (este procedimiento anade una accion mas al cuerpo del bucle:
TOTAL = TOTAL - 1), o bien inicializar la variable TOTAL en 0 0 en 1 e ir incrementando en uno

a cada iteracion hasta llegar al nimero deseado.
algoritmo suma_numero

var
entero: N, TOTAL
real : NUMERO, SUMA
inicio
leer(N)
TOTAL=N
SUMA=0
mientras TOTAL > O hacer
leer(NUMERO)
SUMA = SUMA + NUMERO
TOTAL=TOTAL -1
fin_mientras
escribir('La suma de los', N, 'nimeros es', SUMA)
fin
Tipos de estructuras repetitivas

Dentro de los tipos de estructuras repetitivas puedes encontrar las siguientes:
Estructura mientras ("while")

La estructura repetitiva mientras (en inglés while o dowhile: hacer mientras) es aquella en que
el cuerpo del bucle se repite mientras se cumple una determinada condicion. Cuando se ejecuta
la instruccidn mientras, la primera cosa que sucede es que se evalua la. Si se evalda falsa, no
se toma ninguna accion y el programa prosigue en la siguiente instruccién del bucle. Si la
expresion booleana es verdadera, entonces se ejecuta el cuerpo del bucle, después de lo cual
se evalua de nuevo la expresidon booleana. Este proceso se repite una y otra vez mientras la

condicidn sea verdadera.
Estructura hacer-mientras ("do-while")

El bucle hacer-mientras evalla la expresion al comienzo del bucle de repeticidn; siempre se
utiliza para crear bucle pre-test. Los bucles pre-test se denominan también bucles controlados
por la entrada. En numerosas ocasiones se necesita que el conjunto de sentencias que
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componen el cuerpo del bucle se ejecute al menos una vez sea cual sea el valor de la expresion
o condicién de evaluacidn. Estos bucles se denominan bucles post-test o bucles controlados

por la salida.

Un caso tipico es el bucle hacer-mientras (do-while) existente en lenguajes como C/C++, Java
o C#. El bucle hacer-mientras es analogo al bucle mientras y el cuerpo del bucle se ejecuta una
y otra vez mientras la condicion sea verdadera. Existe, sin embargo, una gran diferencia y es
que el cuerpo del bucle esta encerrado entre las palabras reservadas hacer y mientras, de modo
gue las sentencias de dicho cuerpo se ejecutan, al menos una vez, antes de que se evalle la
expresion. En otras palabras, el cuerpo del bucle siempre se ejecuta, al menos una vez, incluso

aunque la expresion booleana sea falsa.
Estructura repetir ("repeat")

Existen muchas situaciones en las que se desea que un bucle se ejecute al menos una vez antes
de comprobar la condicién de repeticidn. En la estructura mientras si el valor de la expresién
booleana es inicialmente falso, el cuerpo del bucle no se ejecutara; por ello, se necesitan otros

tipos de estructuras repetitivas.

La estructura repetir (repeat) se ejecuta hasta que se cumpla una condicion determinada que

se comprueba al final del bucle.

Pseudociodigo

repetir
<accicnes:

hasta gue <condicions

a) Espariol

Diagrama de flujo

 —

acciones

repeat

<accioness

until <=condicions

b) Inglés

Diagrama N-5

verdadera
c)

acciones

repetir condiciones

b)
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El bucle repetir-hasta_que se repite mientras el valor de la expresion booleana de la condicién

sea falsa, justo la opuesta de la sentencia mientras.
algoritmo repetir

var
real : numero
entero: contador
inicio
contador =1
repetir
leer(numero)
contador = contador +1
hasta_que contador > 30
escribir('Numeros leidos 30'")
fin

En el ejemplo anterior el bucle se repite hasta que el valor de la variable contador exceda a 30,

lo que sucedera después de 30 ejecuciones del cuerpo del bucle.
Diferencias de las estructuras mientras y repetir

e La estructura mientras termina cuando la condicién es falsa, mientras que repetir

termina cuando la condicion es verdadera.

® En la estructura repetir el cuerpo del bucle se ejecuta siempre al menos una vez; por el
contrario, mientras es mas general y permite la posibilidad de que el bucle pueda no ser
ejecutado. Para usar la estructura repetir debe estar seguro de que el cuerpo del bucle

—bajo cualquier circunstancia— se repetira al menos una vez. (Joyanes Aguilar, 2008)

Quiza suene un poco abrumador en un principio leer los tipos de estructuras selectivas y de
repeticion, en este curso trabajaras con las instrucciones IF (selectivas) y REPEAT (repeticidn),

sin embargo es necesario que conozcas la un poco mas acerca de este tema.
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Actividad. Elaboracidén de un algoritmo cotidiano.

Esta actividad es muy sencilla, ya que debes elaborar un algoritmo en el que describas cudles

son los pasos para realizar alguna actividad cotidiana como preparar un platillo, lavar el coche,

etc.
¢Qué debes incluir en tu algoritmo?

Debes incluir al menos uno de los dos tipos de estructuras que veras en este curso, selectivas
(Si-If) y/o repeticidn (repeat). Estas complementadas con los pasos necesarios para llevar a

cabo la tarea o actividad que describiras en el algoritmo.
Instrucciones para realizar la actividad.

1. Abre un documento nuevo de texto (Word).

2. Analizay reflexiona sobre la actividad que describiras en tu algoritmo.

3. Describe paso a paso la secuencia en la que realizas la actividad. Recuerda que tu
algoritmo debe incluir al menos una de los dos tipos de estructuras con las que
trabajaras en este curso.

4. Una vez terminado el algoritmo, guarda el documento de texto de la siguiente manera:
Actividadnn+InicialesNombre, por ejemplo “actvidadnn)GAG”.

5. Cierra el documento y envialo a través de la plataforma para su revision.

Recomendaciones:

Realiza una prueba de escritorio para verificar que tu algoritmo indique e incluya los
X pasos que deseas agregar

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna
observaciéon o sugerencia de tu tutor.

Tips:

.\ / Las pruebas de escritorio son simulaciones del comportamiento de un algoritmo

'C' — que permiten determinar la validez del mismo. Permiten detectar errores, omisiones
4;// o mejorar el algoritmo.
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B2 Mddulo Il. Ciclos y condiciones con Robomind
Ingreso a la pagina Robomond Acadmy

Es hora de continuar resolviendo retos en la pagina de Robomind Academy, para ello abre tu

navegador y en la barra de direcciones escribe la siguiente direccion:

https://www.robomindacademy.eu/robomind/home, posteriormente da clic en “Login” para
iniciar sesion.

€ C % robomindacademy.eu/robomind/home * ® 9 %@

Learn to Code, Teach to Code

New to Robomind?

Iniciar sesidn, escribe el correo que utilizaste para crear tu cuenta en Robomind.

« e (= select?next=/club/portal/portal 63DRMGEU 63D/%26atype%3Dopenid * ® 9D v @

(® RoboMind

Login with Robomind Academy

Please identify yourself using one of the Identity providers listed below. Robomind Academy will receive no privacy sensitive information from your Identity provider (no email, no name, nothing). The
provider only sends us a number that uniquely identifies you.

Una vez que inicias sesion, da clic en “Courses” y ubica el curso “Basics 1 Course”, da clic en

“Start”. Al dar clic en este curso encontraras las siguientes categorias o secciones:

e Getting started!

e Guarding and slalom
e Painting floors

o Factories

e Navigating

e Tracking and tracing
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e Line following

Esto lo puedes ver en la imagen siguiente:

O R\ObOLMIPq Courses

Course overview . Basics 1 Course

O Let's slalom under the palmtrees! v
E © Let's slalom around the crates! v
O End of this part @
© Introduction @
Paiming floors 8 © Quiz: What will Robo do?
@ Introduction @
Factories 8 © Robo bakes five pancakes

@ Introduction @
Navigating ﬂ

© Robo is looking for a safe spot

Bucles / Ciclos

Para poner en practica la teoria vista en el tema de ciclos y bucles, trabajards en algunas de las

secciones con retos que te permitan fortalecer estos temas.

El primer tema que pondras en practica es el de ciclos o repeticiones, para ello selecciona la

categoria o leccion denominado “Factories” (fabricas). En esta parte del Bloque se simulan

algunos de los procesos repetitivos que se pueden llevar a cabo en algunas fabricas, las cuales

en muchos casos ya son realizadas por robots.
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Para iniciar da ubica el curso _ @ O introduction
B [ ] O Raobo bakes five pancakes

“Factories” 'y da cic en

“Introduction”

 Introduction
Navigating 8 e

© Robo is looking for a safe spot

”

Como puedes ver el curso indica que se continda trabajando con la instruccién “repeat

(repetir). Explora la introduccion dando clic en el botén siguiente ?

Basics 1 Course

@ Introductio

HII:TIIIIIES

CONTINUING WITH "REPEAT"

"HOBOTSINA wummvl 3

= (.df

We often’s eemlmt mfartone ¥ l Wpohenwernbnt in factories ...
B Why would that be you think? \ r N9 Whvwouldthatbeyouthmi"‘ \‘\, il f
Y , ' I
o R‘obobare strong and canllﬂ heavy ;
weights %
T~ R
; Robots can do dangerous work
W
Robots don't get tired and can work
day and night.
- W " X -

En la informacién proporcionada en la informaciéon podras encontrar que no todas Ias

instrucciones es necesario repetirlas. Esto es importante que lo conozcas, ya que en algunos

retos tendrds que determinar que instrucciones son las que deben de ir dentro de un ciclo.
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NOT EVERYTHING IS REPEATED o NOT EVERYTHING IS REPEATED

"right” is notrepeated

{2st ward and then 1

step backward } /srepeated

En la siguiente imagen puedes encontrar otro ejemplo, donde se utilizan dos ciclos, y entre

estos dos ciclos una instruccién (forward), que no se repite.

asics 1 Course | Factories ' [ W T00% )

NOT EVERYTHING IS REPEATED

first Robo spins right
then he does a step forward

and then he spins left

Finalmente podras ver un video donde en el que veras algunos de los procesos repetitivos que

puede realizar un robot.

Basics 1 Course | Factories  (VID) [wis2x )

Facto ry

a

Reto 2 “Robo bakes five pancakes” (Robo hornea cinco panqueques)

El objetivo de este reto es que Robo debe “hornear” cinco panqueques.
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e

RO - == Como ya se menciond, el objetivo de este reto

Robo is going to work in a pancake factory to bake a lot of pancakes.

Lok b faw e, e SRR es que Robo hornee cinco panqueques, pero
First put Robo in a good starting position-:-

antes debes llevarlo a la posicidn de inicio y que

empiece a hornear los panqueques.

Debes determinar que instrucciones seran las

que deben ir dentro de un ciclo y cudles no.

Para empezar a resolver este reto realizaremos

with
paxntWhlm
Stoppamtmg
you can bake 4

el algoritmo que nos permita desarrollar el

pan cake! Pancakess

programa.

De acuerdo con la posicion de Robo y a la posicion en la que debe estar para empezar con el

proceso de fabricacién utilizando la instruccidn “repeat”, el algoritmo puede ser el siguiente:

1. Realizar dos giros a la derecha (o izquierda), para quedar frente a la linea negra
2. Avanzar una vez, esto le permite quedar encima de la linea negra.

3. Girar alaizquierda

4. Pintar blanco (hacer el panqueque)

5. Dejar de pintar

6. Avanzar (se mueve a la siguiente posicidn para elaborar otro panqueque)
7. Pintar blanco (hacer el panqueque)

8. Dejar de pintar

9. Avanzar (se mueve a la siguiente posicién para elaborar otro panqueque)
10. Pintar blanco (hacer el panqueque)

1. Dejar de pintar

12. Avanzar (se mueve a la siguiente posicion para elaborar otro panqueque)
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13. Pintar blanco (hacer el panqueque)

14. Dejar de pintar

15. Avanzar (se mueve a la siguiente posicion para elaborar otro panqueque)
16. Pintar blanco (hacer el panqueque)

17. Dejar de pintar

18. Avanzar (se mueve a la siguiente posicion para elaborar otro panqueque)

Sin embargo, en este cddigo no se ha utilizado la instruccidn “repeat”. Para ello es necesario
determinar cudles seran las instrucciones que se repatiran cinco veces, que son los panqueques
que debe realizar Robo. De acuerdo a mi ldgica estas son las instrucciones que se deben repetir

en el ciclo “repeat”

1. Realizar dos giros a la derecha (o izquierda), para quedar frente a la linea negra
2. Avanzar una vez, esto le permite quedar encima de la linea negra.
3. Girar alaizquierda
4. Pintar blanco (hacer el panqueque)
{ 5. Dejar de pintar
6. Avanzar (se mueve a la siguiente posicion para elaborar otro panqueque)
7. Pintar blanco (hacer el panqueque)
8. Dejar de pintar
9. Avanzar (se mueve a la siguiente posicion para elaborar otro panqueque)
10. Pintar blanco (hacer el panqueque)
{ 71. Dejar de pintar
12. Avanzar (se mueve a la siguiente posicion para elaborar otro panqueque)
13. Pintar blanco (hacer el panqueque)
14. Dejar de pintar
15. Avanzar (se mueve a la siguiente posicion para elaborar otro panqueque)
16. Pintar blanco (hacer el panqueque)
17. Dejar de pintar
18. Avanzar (se mueve a la siguiente posicion para elaborar otro panqueque)

El algoritmo quedaria de la siguiente manera utilizando la instruccidn “repeat”

1. Realizar dos giros a la derecha (o izquierda), para quedar frente a la linea negra
1. Avanzar una vez, esto le permite quedar encima de la linea negra.
2. Girar a laizquierda

3. Repetir cinco veces
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3.1. Pintar blanco (hacer el panqueque)
3.2. Dejar de pintar

3.3. Avanzar (se mueve a la siguiente posicion para elaborar otro panqueque)

Cémo puedes ver el algoritmo se reduce considerablemente, por lo consiguiente las lineas de

cddigo o instrucciones que contenga el programa seran menos.
Ahora desarrollaremos el cddigo para resolver este reto.
derecha(2)

adelante ) |
der:ecHaﬂZ;‘

iquierda adelante

izquierda

repetir(5)

repetir(5)

{ pintarEﬂanco
detenerPintar
adelante

pintarBlanco

detenerPintar

adelante

}

Probemos el cddigo, recuerda que, si el cddigo desarrollado cumple con el reto, Robo al final

realiza un giro completo, ademads podras avanzar al siguiente reto.

Resuelto el reto puedes avanzar al siguiente, da clic en el reto 3 de esta Bloque. El objetivo es
que Robo realice diez panqueques. La aplicacion automaticamente carga el cédigo que
elaboraste en el reto anterior, por lo tanto, sélo es necesario modificar un valor para que

resuelvas el reto.

107



‘,Tamau“ - Secretaria_ . L, ., ..
Tamaulp &Y e Educacion Diplomado Robética para Docentes de Educacidn Basica

Actividad. Resolver reto tres.

Reto 3 “Robo bakes ten pancakes” (Robo hornea diez panqueques)

e iy G e Robo hakes ten pancakes
Instrucciones para resolver la actividad

1. Este reto requiere que Robo realice diez panqueques. Para ello identifica cual es el valor
que debes modificar para que se realice esta accion.

2. Una vez que hayas resuelto el reto, realiza una impresion de pantalla donde se pueda
apreciar el reto resuelto
Abre un documento nuevo de texto (Word) y copia la impresidn de pantalla.

4. Guarda el archivo con el nombre “Actividad02” mas las iniciales de tu nombre, por
ejemplo “Actividad02JGAG".

5. Para finalizar envia el documento a través de la plataforma para su revision.
Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.
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Reto 4. “Working on the conveyor belt” (Trabajando en la cinta transportadora)

El objetivo de este reto es que Robo
tome las tres balizas que se
encuentran en la linea blanca, una a la
vez, y las coloque de la misma manera

en la linea negra.

Como puedes ver, el reto ya incluye

algunas instrucciones que debes utilizar, en este caso es la instruccién del ciclo “repeat (3)”.
Resolviendo el reto

Analizando el planteamiento del reto, y el mapa que se plantea en él, veras que hay tres
“balizas”, por lo tanto, se usa en la instrucciéon “repeat” tres veces. Tomando como referencia

esta base, elaboraremos el algoritmo para posteriormente elaborar el programa.
Algoritmo

1. Repetir tres veces
1.1. Tomar la baliza
1.2. Girar a la derecha (o izquierda) dos veces
1.3. Soltar baliza
1.4. Girar a laizquierda
1.5. Avanzar

1.6. Girar a laizquierda

repetir |

{

tomar
derecha
derecha

[:I [ 8]
izquierda
adela
izquierda
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Escribe el cddigo anterior y prueba el programa. Como puedes ver, Robo pasa las tres balizas

ala“cinta” negra.

Basics 1 Course | Factories C-:m [ o 36% ]

Tt Tt Tt

P A

e e e e e

Una vez que hayas comprobado que el cddigo funciona y podrds pasar al siguiente reto.
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Actividad. Resolver retos cinco, seis y siete.
Resolver los retos:

e Cinco “Even more conveyor-belt work”. Objetivo de este reto es mover las balizas
colocadas en la “cinta” blanca y moverlas a la “cinta” negra.
e Seis “Exchange the beacons on the belt (1)”

e Siete “Exchange the beacons on the belt (2)”

Reto cinco. “Even more conveyor-belt work” (Ain mas trabajo de cinta

transportadora)

Objetivo: Robo debe pasar todas las balizas que se encuentran en la “banda” blanca a la

“banda” negra.

Basics 1 Course = Factories

Después de resolver el reto cuatro, selecciona el reto cinco.

Una vez que se despliegue la informacién del reto, podrds ver que este ya incluye cddigo, el
cual te servira como base para resolverlo. Analiza el cddigo del programa y el mapa, después

procede a resolverlo.

¢Qué debes incluir en esta actividad?
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e Algoritmo

e (Cddigo que resuelve el reto
Instrucciones para realizar la actividad

1. Realiza el algoritmo que te permita resolver el reto planteado.

2. Después de realizar el algoritmo, elabora o modifica el programa que se requiere para
resolver este reto.
Después de solucionarlo, abre un documento nuevo de texto.

4. Copia el algoritmo que usaste para resolver el reto.
Realiza una impresién de pantalla, donde se pueda apreciar que el reto esta resuelto. Debe
apreciarse el cddigo que usaste, asi como el mapa del reto.

6. Guarda el documento con el nombre Actividadnn+inicialesTuNombre, por ejemplo
“Actividad03)GAG”

Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.

(s) RoboMind

e TR B e

Bl s e )
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Reto seis. “Exchange the beacons on the belt (1)” (Cambie las balizas en la banda(1))

Basics 1 Course | Factories

Objetivo: Observa que las balizas se encuentran repartidas en las dos “bandas”, asi que Robo
debe pasar todas las balizas que se encuentran en la “banda” blanca a la “banda”

negray viceversa.
Después de resolver el reto cinco, selecciona el reto seis.

Una vez que se despliegue la informacidon del reto, podras ver que este ya incluye cédigo (el
del reto 5), el cual te servird como base para resolverlo. Analiza el cddigo del programa vy el

mapa, después procede a resolverlo.
¢Qué debes incluir en esta actividad?

e Algoritmo
e (ddigo
Instrucciones para resolver la actividad

1. Realiza el algoritmo que te permita resolver el reto planteado.

2. Después de realizar el algoritmo, elabora o modifica el programa que se requiere para
resolver este reto.
Después de solucionarlo, abre el documento que creaste en reto anterior.

4. Copia el algoritmo que usaste para resolver el reto.
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5. Realiza unaimpresion de pantalla, donde se pueda apreciar que el reto estd resuelto. Debe
apreciarse el cddigo que usaste, asi como el mapa del reto.

6. Guarda el documento.
Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacién de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.

Tips para resolver el reto:

\\ 7 - . .
)/ e Recuerda que la elaboracién del algoritmo te auxiliard a resolver el reto.

i

S

~ e Debes utilizar dos ciclos (repeat), la cantidad de repeticiones depende de la
cantidad de balizas que se encuentran en cada “banda”.

e Una vez que termina el primer ciclo, es necesario agregar una instruccion que

te permita quedar frente a la otra “banda” para poder empezar a recoger las

balizas restantes.

Basios 1 Course = Factories
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Reto siete. “Exchange the beacons on the belt (2)” (Cambie las balizas en la banda(2))

Basics 1 Course | Factories

Objetivo: Observa que las balizas se encuentran alternadas en las dos “bandas”, Robo debe

pasar las balizas que se encuentran en la banda blanca a la banda negra y viceversa.
Después de resolver el reto seis, selecciona el reto siete.

Una vez que se despliegue la informacién del reto, podras ver que este ya incluye cédigo (reto
6), el cual te servirda como base para resolverlo. Analiza el cddigo del programa y el mapa,

después procede a resolverlo.
¢Qué debes incluir en esta actividad?
e Algoritmo
e (ddigo
Instrucciones para resolver la actividad

1. Realiza el algoritmo que te permita resolver el reto planteado.
2. Después de realizar el algoritmo, elabora o modifica el programa que se requiere para
resolver este reto.

3. Después de solucionarlo, abre el documento que creaste en reto anterior
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4. Copia el algoritmo que usaste para resolver el reto.

Realiza una impresion de pantalla, donde se pueda apreciar que el reto esta resuelto. Debe
apreciarse el cddigo que usaste, asi como el mapa del reto.

6. Una vez que resuelvas el reto, podras avanzar al “reto” ocho, que en realidad es la medalla
que confirma que concluiste satisfactoriamente el curso “Factories”. Realiza una impresién
de pantalla de y cdpiala en este documento.

Guarda el documento.

8. Envialo a través de la plataforma para su revision.
Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.
Tips para resolver el reto:

L/ Recuerda que la elaboracion del algoritmo te auxiliara a resolver el reto.

)\: e Puedes utilizar uno o dos ciclos (repeat) para resolver el reto.

& e Si utilizas un ciclo, Robo debe recoger y mover alternadamente las balizas. Si
utilizas dos ciclos, debes agregar entre ellos instrucciones o comandos que
permitan a Robo ubicarse en la posicion adecuada para que Robo realice el

siguiente ciclo.
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Reto resuelto:

Basics 1 Course = Factories

Medalla de la leccion:

Basics 1 Course |~ Factories e © & o e @ [ ] e ‘m

GONGRATULATIONSI

\/

END OF THIS PART

Gobackto of the lessons
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¢Como toma decisiones Robo?

Para continuar practicando con la programacién para robots, ahora trabajaras con la categoria

denominado “Line following” del curso “Basics 1 Course”.

Para seleccionar la siguiente etapa, verifica que tu sesién este abierta en RoboMind Academy,

de los contrario, inicia sesion.

Una vez dentro de Robomind Academy da clic en el menu “Courses”.

(s) RoboMind

Learn to Code, Teach to Code

New to Robomind?

Posteriormente ubica y da clic en “Basics 1 Course” y da clic en el botén “Start”

Your courses

Basics 2 Course Advanced 1 Course

Learn about basic robot actions, looping, conditions, Learn more about logic, procedures, and random Learn to solve mazes, create line followers, let Robo be
and problem solving. search your sheep dog or training partner.
Keywords: Robot dance, Navigation, Line follower Keywords: Maze runner, Barcode readers, Random Keywords: Line follower, Maze solver
search
<j oo [ osor

Posteriormente ubica la leccion “Line following” (seguidor de linea) y da clic en “Introduction”,

esta etapa se encuentra al final del “Basics 1 Course”.
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Course overview = Basics 1 Course

@ Introduction

Tra Ckiﬂg and tracing 8 © Robo is going to track and trace
@ Introduction

Line following © Robo follows a short line

Introduccion.

(s) RoboMind

Basios 1 Course | Linefollowing (I S T T W WO D

@ Introduction

REPEAT WITH CONDITIONS

Explora la introduccion, ya que en ella encontraras informacidn que te sera util para resolver

los retos.
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() RoboMind

Basics 1 Course - Line following G_} { 1= 45 ]

‘ROBO.FOLLOW'S THE WHITE LINE

Clic para

explorar

Una vez que hayas finalizado de ver la introduccién, puedes avanzar al reto ndmero dos. El

objetivo de este reto es que sigas la linea blanca hasta llegar a la baliza y recogerla.

Se pide que utilices los comandos o instrucciones: pickUp, left, right, forward y break. Ademas

de los comandos de condiciones “If”, los cuales se mencionan en la introduccion.

Basics 1 Course | Line following A e [ b a5

3| © Robo follows a short line E

]

Robo follows a short white line

Let Robo follow the line to the beacon

Complete the program. Use at least: pickup, left, right,
forward, and break.
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Resolviendo el reto dos “Robo follows a short line” (Robo sigue una linea corta).

Como puedes ver en la imagen anterior, Robo debe sequir la linea blanca, llegar al final de ella
y recoger la baliza que ahi se encuentra. Para ello utilizaremos la instruccién “IF”, que servird o
indicara a Robo que es lo que debe de hacer dependiendo si se cumple o no la condicién
marcada. Todas las instrucciones deben de ir dentro de un ciclo, que terminara cuando se

cumpla la condicién, que es recoger la baliza al final de la linea.
Para resolver este reto, primero elaboraremos el algoritmo, esto desde mi ldgica.
Algoritmo

< Repetir hasta que llegue a la baliza
% Preguntar si enfrente es blanco
= Sjesverdadero, avanza
= Fin (esta instruccidn se repite mientras enfrente sea blanco) // Termina la pregunta
< [/cuando enfrente no sea blanco, Robo se preguntara si a la derecha es blanco
% Preguntar si derecha es blanco
» Sies verdadero, da vuelta a la derecha y avanza una vez
» Fin// Termina la pregunta
< [/Cuando no sea blanco enfrente, ni a la derecha Robo se preguntara si a la izquierda es
blanco
% Preguntar si a la izquierda es blanco
= Sies verdadero, gira a la derecha y avanza
» Fin// Termina la pregunta
% //Cuando no sea blanco a la derecha, ni a la izquierda, ni enfrente, Robo se preguntara si
enfrente se encuentra la baliza.
< Preguntar si enfrente esta la baliza
= Sies verdadero, recoger la baliza y salir del ciclo (terminar el programa)

* Fin// Termina la pregunta

Es hora de codificar el algoritmo.
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Como ya te habras dado cuenta, el reto ya incluye cddigo, el cual completaremos a partir del
comentario “# 1. Complete:”

# Let the robot follow the
# white line to find the
# beacon and pick it up.

Repeat

{
#1. Complete:

}

De acuerdo con el algoritmo, el
cddigo sera el siguiente, antes
activa el asistente de cddigo, si

es que estd deshabilitado.
# Let the robot follow the

# white line to find the

# beacon and pick it up.

Repeat

{
#1. Complete:

}

Posteriormente agrega el cddigo tomando como base el algoritmo desarrollado.

Algoritmo Codigo
< Repetir hasta que llegue a la baliza # Let the robot follow the
< Preguntar si enfrente es blanco # white line to find the
= Sies verdadero, avanza # beacon and pick it up.
Repetir
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= Fin (esta instruccion se repite
mientras enfrente sea blanco) //
Termina la pregunta
/[cuando enfrente no sea blanco, Robo se
preguntard si a la derecha es blanco
< Preguntar si derecha es blanco
» Sj es verdadero, da vuelta a la
derecha y avanza una vez
= Fin// Termina la pregunta
% [/Cuando no sea blanco enfrente, ni a la
derecha Robo se preguntard si a la
izquierda es blanco
< Preguntar si a la izquierda es blanco
= Sies verdadero, gira a la derecha
y avanza
= Fin// Termina la pregunta
% //Cuando no sea blanco a la derecha, ni a
la izquierda, ni enfrente, Robo se
preguntard si enfrente se encuentra la
baliza.
< Preguntar si enfrente esta la baliza
= Siesverdadero, recoger la balizay
salir del ciclo (terminar el
programa)
= Fin// Termina la pregunta

D)

A X4

Este seria el resultado que se acaba de crear.

Basics 1 Course

Line following

Diplomado Robética para Docentes de Educacidn Basica

{
#1. Complete:
si(frenteEsBlanco )
{
adelante
}
si(derechaEsBlanco )
{
derecha
adelante
}
si(izquierdaEsBlanco )
{
izquierda
adelante
}
si(frenteEsBaliza )
{
tomar
truncar
}
}
(i 5%
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Una vez que se ha resuelto el reto dos, puedes avanzar al reto nimero tres.
Basics 1 Course | Line following m O [ e 45% |

= O Robo follows a longer line

—yw—

En este reto se incorporan algunas instrucciones las cuales te mostraré cémo puedes usarlas,
recuerda que la ldgica o forma de pensar de cada uno es diferente, espero te sirva como

sugerencia, comencemaos.

si()otro{}
si()otro si(){}

pregunta, la colocaremos dentro del ciclo Repetir, ya que necesitamos que ——
frenteEsClaro

Lo primero es agregar la instruccion S, esto nos servird para realizar una

esto se repita indefinidamente o hasta que se cumpla otra condicion, para . .ccopstacuio

ello da clic en el combo de instrucciones y selecciono “si()”. frenteEsBaliza
frenteEsBlanco

Quedaria de la siguiente manera: frenteEsNegro
izquierdaEsClaro

Ahora coloco el cursor dentro zquierdaEsObstaculo
izquierdaEsBaliza

del paréntesis de “si() y del = v

combo de instrucciones busco el comando
“frenteEsBlanco”, es decir, estoy preguntando si

frente a Robo hay un color blanco.

Ahora coloco el cursor o puntero dentro de los

corchetes, en esta seccion colocaré todo lo que

quiero que se realice sila instruccidn es verdadera.
En este caso solo quiero que se mueva hacia adelante si al frente es claro, entonces doy clicen

el icono de la instruccion adelante.

Mi cddigo va asi hasta el momento:

124



4
‘ T % Diplomado Robdtica para Docentes de Educacion Basica

Continuando con el programa, necesito agregar otra pregunta, esto es para que en el caso de

que no se claro enfrente, tenga una opcién mdas para [

)
L

seguir avanzando. De la misma manera agrego otro “si() ¥ 1. Complete:
si(frenteEsBlanco )

con sus respectivos corchetes. Esta instruccion “si” debe

ir de igual manera dentro del ciclo repetir. ~ adelante

Ahora voy a agregar la instruccion para que pregunte sia JEEISSE

la derecha es blanco, en el caso de que sea claro a la |EEEEEEEEEERSS I
.. si(frenteEsBlanco )
derecha, entonces hay que indicarle que se mueva para i

L

que siga el claro, en ese caso primero tendria que girar a la adelante

derecha Robo y luego avanzar, agrego en ese orden las si(derechaksBlanco )

instrucciones correspondientes dentro de los corchetes. El derecha
adelante

cddigo va como se muestra.

Ahora necesito preguntar si a la izquierda el blanco, EsEEEaly

)
L

repito el procedimiento, pero ahora con las instrucciones # 1. Complete:
. . . si(frenteEsBlanco )
necesarias que determinen que a la izquierda es claro y ¢

si lo es, que avance en esa direccion. adelante

. . si(derechaEsBlanco )
De acuerdo con mi algoritmo, el programa cumple hasta ¢

derecha

aqui con la parte para avanzar por la linea. Ahora el et

necesito agregar el cédigo que me permita identificar si

si(izquierdaEsBlanco )

enfrente esta la baliza, la cual se encuentra al final de la
, ) ) ) izquierda
linea blanca, y si la encuentra, que la recoja y que termine adelante

o salga del programa, el cual es el objetivo del reto
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Entonces, agrego otra instruccién “si” y pregunto si en
frente se encuentra la baliza, si es asi, que la recoja y que
interrumpa el programa. El cddigo generado es de la

siguiente manera:

Es hora de verificar que el programa desarrollado con
base al algoritmo funcione correctamente, damos clic en

el botdn ejecutar.

El programa desarrollado resuelve el reto, avancemos al

siguiente.

repetir

{

frenteEsBlanco

adelante
derechaEsBlanco

derecha
adelante

izquierdaEsBlanco

1zquierda
adelante

frenteEsBaliza

tomar
truncar

Reto tres “Robo follows a longer line” (Robo sigue una linea larga)

Diplomado Robética para Docentes de Educacidn Basica

Una vez que ingreses al reto tres “Robo follows a longer line”, podras ver que el programa que

creaste en el reto anterior se ha cargado para este. El objetivo es que Robo recorra una linea

mas larga con el cddigo o programa que desarrollaste para el reto anterior.

repetir
{
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iSerd este cddigo de programa el adecuado para resolver este reto? Es hora de verificarlo,
presiona el botén “Play” para comprobarlo. En caso de que no funcione realizaremos los

ajustes pertinentes, pero primero probemos el programa.

Después de ejecutar el programa, podras ver que se resuelve el reto sin realizar modificacién

alguna. Ahora puedes avanzar al siguiente reto.
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Reto cuatro “Robo follows a very long line!” (;Robo sigue una linea muy larga!)

El objetivo de este reto es similar a los anteriores, es decir que Robo siga una linea, llegue al

final de la misma vy recoja la baliza.

De la misma manera que en el reto anterior, este ya cuenta con un programa, resta ver si con
el cédigo que tiene es suficiente para resolverlo, ya que la linea a sequir es mas larga y la

posicién de inicio de Robo es diferente a los retos anteriores.

Basics 1 Gourse | Line following @ [] [] o D

3 © Robo follows a very long line!

s A Robo follows a very long line!

Ejecuta el programa vy verifica si se resuelve el reto.

Une following R I T+ [ 50 ]

Después de ejecutar el programa, puedes verificar que se ha resuelto el reto. Esto significa que
el programa que se cred en el reto dos sirve para seqguir una linea blanca, no importando su
longitud o forma del trazo, y que en el momento que encuentre la baliza la recoja.
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Actividad. Resolver reto cinco “Get the bacon back”
Reto cinco “Get the bacon back” (Tomar la baliza y llevarla de regreso)

Objetivo: Recorrer la linea, llegar al final, tomar la baliza y llevarla a la posicidon donde inici6 el

recorrido Robo.

Una vez que accesas al reto, podras ver que se ha cargado el programa utilizado para los

gjercicios anteriores. Analiza el cddigo del programa y el mapa, después procede a resolverlo.
¢Qué debes incluir en esta actividad?

e Algoritmo
e (ddigo
Instrucciones para resolver la actividad

1. Analizar el mapa y cddigo para que elabores el algoritmo que te permita resolver el reto
planteado.

2. Después de realizar el algoritmo, crea o modifica el programa que se requiere para resolver
este reto.

3. Prueba el programa, si no se resuelve el reto repite los pasos uno y dos. Una vez que lo
hayas solucionado, abre un documento nuevo de texto (Word).

4. Copia el algoritmo que usaste para resolver el reto.
Realiza una impresién de pantalla, donde se pueda apreciar que el reto esta resuelto. Se
debe visualizar el cddigo que usaste, asi como el mapa del reto.

6. Guarda el archivo de la siguiente manera: actividadO4 + tus Iniciales, por ejemplo
“actividad04)GAG”.
Cierra el documento.

8. Envialo a través de la plataforma para su revision.
Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.
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Tips para resolver el reto:

'\\\ //

2 ,): e Recuerda que la elaboracidn del algoritmo te auxiliara a resolver el reto.

%/ "« Debes dejar una marca para que cuando Robo regrese detecte que es el lugar
donde inicid su recorrido, avanzar para quedar sobre la marca y después dejar la
baliza. En ese momento termina el programa.

e Cuando recoja la baliza debe tomar posicién para continuar avanzando sobre la
linea. Por lo tanto, debes eliminar la instruccidon “break” o “truncar” y agregar la
o las instrucciones que le permitan retomar el camino y regresar y dejar la baliza

donde inicio el recorrido.

Basics 1 Course | Linefollowing (O I T T M) [ 55

~ L &W i
T
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Actividad. Reto seis “Get the bacon back (2)” (Tomar la baliza y llevarla de regreso

)

Objetivo: Recorrer |a linea, llegar al final, tomar la baliza y llevarla a la posicidon donde inicié el
recorrido Robo. El reto es similar al anterior, en este caso Robo inicia el recorrido en

otra posicion.

Una vez que accesas al reto, podrds ver que se ha cargado el programa utilizado para los retos

anteriores. Analiza el cddigo del programa y el mapa, después procede a resolverlo.
¢Qué debes incluir en esta actividad?

e Algoritmo
e (ddigo
Instrucciones para resolver la actividad

1. Analizar el mapa y cddigo para que elabores el algoritmo que te permita resolver el reto
planteado.

2. Después de realizar el algoritmo, crea o modifica el programa que se requiere para resolver
este reto.

3. Prueba el programa, si no se resuelve el reto repite los pasos uno y dos. Una vez que lo
hayas solucionado, abre un documento nuevo de texto (Word).

4. Copia el algoritmo que usaste para resolver el reto.
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5. Realiza una impresion de pantalla, donde se pueda apreciar que el reto esta resuelto. Se
debe visualizar el cddigo que usaste, asi como el mapa del reto.

6. Avanza al reto siete, realiza una impresion de pantalla de la insignia que obtuviste y pégala
en el documento de texto.

7. Guarda el archivo de la siguiente manera: actividadO5 + tus Iniciales, por ejemplo
“actividadO5)GAG”.

8. Cierra el documento.

Envialo a través de la plataforma para su revision.

Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacion de la actividad en la plataforma, por si existe alguna
observacién o0 sugerencia de tu tutor.

) Tips para resolver el reto:

& e Recuerda que la elaboracidn del algoritmo te auxiliara a resolver el reto.

e Debes dejar una marca para que cuando Robo regrese detecte que es el lugar
donde inicid su recorrido.

e Cuando recoja la baliza debe tomar posicién para continuar avanzando sobre la
linea. Por lo tanto, debes eliminar la instruccion “break” o “truncar” y agregar la
o las instrucciones que le permitan retomar el camino y regresar y dejar la baliza
donde inicid6 el recorrido.

e Probablemente serd necesario agregar una condicién para detectar el color
negro, ubicarse sobre la marca negra vy soltar la baliza, en ese momento termina
el ciclo.

Basics 1 Course | Line following RN I I SR TN D GIED
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B2 Tema lll. Programando con Code

Propdsito: desarrollar habilidades para elaborar rutinas de programacion utilizando bloques de
instrucciones que te permitan familiarizarte con la metodologia utilizada en aplicaciones de

programacion como LEGO y mBlock.

En este mddulo utilizaras la aplicacion Web Code. (https://code.org/)

« C % codeorg * ® 90 @

de IA generativa

Disefiado para inspirar y equipar a la préxima
generacion de creadores, pensadores e innovadores.

En colaboracién con @Mazon
N—

Explora el curso

é¢Qué es CODE?

CODE es una organizacion sin fines de lucro, fundada por los hermanos Hadi y Ali Partovi, que
tiene como objetivo incentivar a la gente, en especial a los estudiantes de colegios a aprender

sobre las Ciencias Computacionales.

La idea surgié porque en Estados Unidos hay una gran demanda de programadores: segun
datos de la organizacidn, esta oportunidad de empleo se calcula tan grande que para 2020
habra 1,4 millones de empleos relacionados con la informatica frente a tan solo 400.000
estudiantes. La oferta crece a un ritmo que es el doble que, en otros campos laborales, pero en

cambio, nueve de cada diez escuelas no ofrecen clases de programacion.
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Esta plataforma es una de las imprescindibles en el mundo de la programacién. Plantea
pequenos retos que deberemos ir resolviendo, jugando, con bloques de programacion, para
luego abrir a un mundo infinito de posibilidades a través de un editor ilimitado, y en el que
podremos crear el contenido sobre la materia que queramos. Dispone de una infinidad de
tutoriales adaptados a multiples franjas de edades y multitud de recursos para profesores y

docentes que deseen utilizar esta plataforma en sus clases. (Vargas Leguizamon, 2017)

Code.org es una organizacion sin animo de lucro, creada en el ano 2013 que busca acercar la
programacion a todas las escuelas en el mundo, y especialmente a mujeres y colectivos
minoritarios que desgraciadamente suelen ocupar un segundo lugar en este tipo de

actividades. ¢Quieres saber mas sobre ello?

Uno de los principales proyectos de Code.org es La Hora del Cédigo, una iniciativa para que
personas de todo el mundo se animen a crear tutoriales de una hora de duracidn, utilizando el
lenguaje de programacion visual de Google, Blockly. Un movimiento global que ya ha llegado
a decenas de millones de estudiantes en mas de 180 paises. jCualquier persona, en cualquier

lugar del mundo, puede organizar una Hora del Cédigo!
Algunos recursos que no te puedes perder

¢Quieres trabajar con tus estudiantes La Hora del Cddigo? A continuacion, te proponemos

diversos articulos y recursos interactivos relacionados:

e La Hora del Cddigo en el aula: ¢Como utilizar La Hora del Cddigo en tus clases? No te
pierdas esta pequena guia con diferentes apartados para puedas sacar todo el provecho
a esta iniciativa de Code.org. jEs muy fdcil y sencillo!

e Star Wars, construye una galaxia con cddigo: ¢Eres fan de esta ya clasica saga de ciencia
ficcion? Con este tutorial, aprenderas a programar droides y a crear tu propio juego de
Star Wars en una galaxia muy, muy lejana...

e Minecraft: Utiliza los bloques de cddigo para llevar a Steve o Alex en una aventura a
través del mundo de Minecraft. Disponible en multitud de idiomas diferentes, jy para

personas de 6 a 106 anos!
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e iDa vida a tu robot con Blockly!: Si ya te has convertido en todo un experto de este
lenguaje de programacién, ¢te atreves a utilizarlo con un robot de verdad? Los robots
educativos Dash & Dot utilizan la app Blockly como una herramienta mas para el

aprendizaje, jecha un vistazo! (Tiching, 2017)
Ingresar a code.org

Para ingresar a Code.org abre tu navegador y en la barra de direcciones escribe
https://code.org/ y presiona “Enter”.

Nueva pestafia

C 'O hitps/

La primera vez que ingresas a la pagina te pide que selecciones el idioma en el que prefieres

usar la aplicacién, en mi caso selecciona “Espanol (LATAM)”.

auysll
2 O 8 Computerscienceandartificalin X 239) a L

Azarbaycan dili
<« C @ (2 https//code.org 6uarapck A w2 e a = 9
@ Hama beads, 23 pat... (@) Exémenes de Primar... @& Correo-a_gjesus.. () 4to Grado - Examen Bosanski @ Exémenes del Bloqu... (@) Montenegro Editore... > £ Otros favoritos
Catala
Teach  Districts  Stats p e ()
Dansk
Deutsch

Generative

Suomi

PleasFilpino vjuage

ML a A A A e ke lal ¥ e B % W ™
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Registro en code.org

Para guardar un registro del avance que realices en los diferentes cursos es recomendable que
te registres en la aplicacion, para ello da clic en “Crear cuenta”

< > C ® &) httpsy//code.org v e ¢l - O

@ Hamabeads, 23 pat.. (@ Exémenes de Primar.. J¥ Correo-a g jesus.. (D 4toGrado - Examen.. G BITACORA jesusxisx.. () Exdmenes delBlogu.. (@ Montenegro Editore... & Instalacion de Scrat... @@ REGLAS O CRITERIO... > ) Otros favoritos

clo M
- Aprender  Ensefar  Distritos Escolares  Estadisticas  Ayldanos  Incubadora  Acercade ’ (-]

EXPLORA NUESTRO NUEVO

Posteriormente puedes elegir entre cuenta estudiante o docente, selecciona “Registrarse

como docente”.

@ Hama beads, 23 pat.. @) Exémenes de Primar... B¥ Correo-a.gjesus.. (@ 4to Grado - Examen.. G BITACORA jesusxisx.. () Exdmenes del Bloqu.. (@) Montenegro Editore.. @ Instalacion de Scrat.. @) REGLAS O CRITERIO... > B Otros favoritos

clo
1= Aprender  Ensefiar  Distritos Escolares  Estadisticas  Ayldanos  Incubadora  Acercade (-]

Crea tu cuenta gratuita

Comience a a crear su cuenta gratuita y selecciona el tipo de cuenta que cumpla con sus necesidades.

¥ i

Soy estudiante Soy docente
Explore nuestros cursos y actividades, ademas de: Todas las caracteristicas de la cuenta de estudiante,
ademas:

© Guardar tus proyectos y progreso

. . @ Crear secciones de clase y asignar materiales
@ Unirte a la seccion de la clase de tu profesor

o Seguir el progresos de sus estudiantes y proporcionar
retroalimentacion

@ Acceder a evaluaciones y guias de respuestas

© Poder participar en oportunidades de aprendizaje
profesional (varia por regién)

© Integrar faciimente el LMS (sistema de aprendizaje)
de su escuela

Registrarse como estudiante Registrese como docente

Tienes varias opciones para crear tu cuenta, en esta ocasién crearas la cuenta utilizando una
cuenta, que puede ser de Google, Microsoft, Facebook o Clever. Te indicaré el proceso para

registrarte con una cuenta de Google que ya uses.
Iniciar sesion usando Google
En este curso, indicaré el proceso a seguir para iniciar sesién utilizando tu cuenta de Google.

Como primer paso da clic en “Registrarse con Google”.
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Elija su método de inicio de sesion

Elige uno de los métodos de registro a continuacion.

Registrese con... 0 registrese con correo electronico

Simplifique el inicio de sesidn con opciones sencillas de acceso

unico. Direccién de correo electrénico

G Registrese con Google

Contrasena

M Registrese con Microsoft

f Registrese con Facebook o © Minimo 6 caracteres

Confirmar contraseia

C Registrese con Clever

Te enviara a la siguiente pantalla. Al dar clic en el cuadro te texto te permitira seleccionar la

cuenta de Google que deseas utilizar, también puedes escribir el correo. Después de escribir el

correo presiona el botdn “Siguiente”.

G Acceder con Google

Correo electronico o teléfono ’
) 1@ .
\
|nICIa SeSIOn ¢;Olvidaste el correo electronico?
Ir a Code.org

Antes de usar Code.org, revisa su politica de privacidad y condiciones del

Crear — @

servicio.

Escribe la contrasena y presiona nuevamente el botdn “Siguiente”.
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G Acceder con Google

Te damos la bienvenida

@ eqvd2019.04@gmail.com

’, Ingresa tu contrasefia

[0 Mostrar contrasefia

Antes de usar Code.org, revisa su politica de privacidad y condiciones del

servicio.
¢Olvidaste la contrasefia? Siguiente

Te informard que si contindas Google compartird algunos datos como tu nombre y correo

electrénico, para continuar con el registro da clic en el botén “Continuar”.
G Iniciar sesion con Google

Si continuas, Google compartira tu nombre, tu direccion de correo electronico, tu

preferencia de idioma y tu imagen de perfil con Code.org. Consulta la Politica de
Privacidad y los Términos del Servicio de Code.org.

Iniciar sesion en Code.org

Puedes gestionar Iniciar sesion con Google en tu cuenta de Google.

Ie eqvd2019.04@gmail.com ~ )

Cancelar ) | Continuar

Personlize su experiencia en Code.org con unos pocos detalles.

Ahora te pedira algunos detalles como tu nombre

£Cémo quieres que te llamen en Code.org?*

dentro de code, tu funcidn, etc. Complementa Ila

Esto es lo qu studiantes.

informacion de acuerdo a tu perfil, después de eso da [ = 0]

Seleccione un rol

clicen el boton “Ir a mi cuenta”

Seleccione un pais ot ]

£Cusl es el nombre de su escuela u organizacién?

formativos sobre
s de Code.org (1-2 correos
por mes)

Nota: Después de crear su cuenta, recibiré un conjunto de correos
electrénicos de incorporacion para ayudarlo/a a comenzar.
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Una vez que realizas el registro te mostrara la siguiente pantalla, da clic en “Ir a mi panel e

control”
& @ @ %) https//studio.code.org/home A e ¢ = - O
@ Hema beads, 23 pat.. @) Exémenes de Primar... 8% Correo-a.gjesus.. (@ 4toGrado - Examen.. G BITACORA jesusxisx.. (E) Exémenes del Bloqu.. (@@ Montenegro Editore.. @ Instalacién de Scrat.. () REGLAS O CRITERIO... > B Otros favoritos

iEmpecemos a ensefiar con Code.org!

El primer paso es crear las secciones de tu aula. Las secciones de aula son la representacion
visual de tu aula en Code.org. Las secciones te permiten empezar a asignar cursos y ver el
progreso de tus alumnos.

Crear secciones de clase

Este es el “Dashboard” o tablero que visualizaras.

Mi panel de control Catalogo de cursos Proyectos Aprendizaje Profesional Incubadora o E
y

Mi panel de control

Crea una seccion

Agregar una nueva seccién de clase m
Cree una nueva seccién de clase para empezar a asignar cursos y ver el progreso de sus estudiantes.
Mis cursos

s [Emmess |
Asigne un curso a su clase 0 empiece su propio curso.

Recursos v

En “Mi panel de control” encontraras algunas secciones como:

e “Crea una seccién”. Donde podras configurar tu aula virtual “Configurar tu sesién de
clases”, y

e “Mis cursos”. En esta seccidn podras realizar los cursos que la pagina te ofrece y se
llevard un registro del avance que realices en los cursos.

En este momento trabajards en la seccidn “Mis cursos”, ya que exploraras y realizards algunos

de los cursos con los que cuenta CODE.
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Explora la pantalla de la pagina de Code.org

Si tu pagina aparece en inglés, y deseas cambiarla a espanol, desplazate a la parte inferior de

esta, hasta el pie de pagina, ubica la opcidén para cambiar el idioma, selecciona el idioma que
deseas utilizar.

j | Aviso de Cookies | Ayiidanos a traducir nuestro contenido | Ayuday soporte | Tienda |

logotipo de CODE y el de Hora de Code ® son marcas registradas de Code.org.

powered by aws
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Actividad 6. Exploracion de CODE.
Indicaciones para realizar la actividad.

Una vez que te hayas registrado en CODE.org, explora las diferentes opciones que esta
aplicacidn te ofrece a través del menu.

Mipanelde control  Catalogode cursos ~ Proyectos  Aprendizaje Profesional e =

Qué debes hacer en esta actividad:

e Visitar las diferentes opciones que te brinda CODE a través de las fichas de menu: Mi panel
de control, Catdlogo de cursos, Proyectos y Acerca de. También explora los botones
relacionados con la creacidn de proyectos “Crear” y la de tu cuenta, que en mi caso muestra
“Robdtica”, que es el nombre relacionado con mi cuenta.

e Realizalas anotaciones que consideres pertinentes y que te ayuden a ubicar las diferentes
opciones que la pagina te muestra a través del menu.

e Silo consideras necesario, agrega una impresion de pantalla por cada opcion del menu.

Instrucciones para realizar la actividad

1. Abre un documento de texto nuevo (Word)

2. Escribe las anotaciones que consideres pertinentes, y que te puedan servir como referencia
para facilitar tu navegacion en esta plataforma.

3. Realizaimpresiones de pantalla y pégalas en el documento. Estas impresiones de pantalla
deben estar relacionadas a las notas que vayas generando.

4. La extension del documento es libre, pero debes incluir o mencionar en tu documento
todas las opciones que te ofrece CODE a través de su menu.

5. Al finalizar, guarda el archivo de la siguiente manera: actividadO6 + tus Iniciales, por
ejemplo “actividad06)GAG”.

6. Cierra el documento.

7. Envialo a través de la plataforma para su revision

Recomendaciones:

2 Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.
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Trabajando con CODE

Para empezar a trabajar con CODE, utilizaras los ejercicios del “Fundamentos de CS - Curso

para pre-lectores”, para ello da clic en “Catalogo de Cursos”.

Mipanel decontrol ~ Catslogode cursos  Proyectos  Aprendizaje Profesional  Incubadora Nuevo proyecto W m 0=

panel de control

Para empezar a familiarizarte con la interface de Code.org, ubica y da clic en “Fundamentos de
CS - Curso para pre-lectores”. Esta actividad estd marcada para edades de 4 a 8 anos, sin
embargo, te facilitara el trabajo en esta plataforma y posteriormente en cursos mads

avanzados.

Filtrar por: Borrar filtros

I Grado Vv l Duracién v \ Tema v ’ [ Dispositivo v I Plan de estudios v

45 curriculums disponibles en Espariol (Latinoamérica) Solo muestra los curriculums disponibles en Espariol

E (Latmoamenca)

YR sl

PROGRAMACION PROGRAMACION DATOS +1

Fundamentos de CS Express Fundamentos de CS - Curso CSA Consumer Review Lab
para pre-lectores

2 Grados: 3-8 2 Grados: 9-12
© Duracion: Trimestre 8 Grados: K-3 © Duracién: Mes
2

© Duracién: Mes

[ Vist,ﬁépida l [ Vista rapida ] l Vista rapida ]

Una vez ubiques el curso,da clic en “Vista rapida”. Después da clic en “Ver detalles del

curriculum”.
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Filtrar por: Borrar filtros

[ Grado Vv ] [ Duraciéon v ] [ Tema v ] [ Dispositivo v l [ Plan de estudios v ]

45 curriculums disponibles en Espafiol (Latinoamérica) m Sélo muestra los curriculums disponibles en Espariol '
(Latinoamérica)

pace! Learn to create computer programs, solve probiems, and work
through fun challenges. Planes de lecciones
.8 -

@ Caode.org’s CS Fundamentals: Kid Test... :

r Mas

micro:bit Maker - Grade 2

TSI/

TEAPHED-_ADDRAYEN
114 Vo005 /248 B & Youlube [3

© Computadora @ Chromebook @ Tableta Dispositivos méviles @ Sin conexion

Ver detalles del curriculum Asignar a secciones de clase

Ahora podras ver las diferentes lecciones, asi como los diferentes ejercicios que conforman las
diferentes lecciones, la primera leccién que realizaras serd “Leccién 1: Aprende a arrastrar y

soltar”, para iniciar con el ejercicio da clic en la opcién “1”.

Curso Express para pre-lectores (2021)

Version Ver pagina como:

Aprende los fundamentos de las ciencias de la computacion y la seguridad en Internet. Al final del curso, crea tu propio juego o historia para compartir.

® Mostrar todas las lecciones W Ocultar todas las lecciones o —

w Secuencias

¥ Leccion 1: Aprende a arrastrar y soltar

Esta leccion dara a los estudiantes una idea de qué esperar cuando se dirigen al laboratorio de computacién. Comienza con un breve debate
sobre los modales en un laboratorio de computacion y contintia con el uso de una computadora para completar desafios en linea.

(@ Enviar a estudiantes

& 1112 Desarrollo de Habilidades

‘123456789101112

En las pantallas de las actividades podras ver en la parte superior el ejercicio o “puzzle” que

estds resolviendo; las instrucciones o qué es lo que requieres hacer en el ejercicio, asi como

algunos otros elementos para interactuar con la plataforma de CODE.

Por ejemplo, en el ejercicio 1, la indicacion es que des clic en el bloque (manzana), para realizar

el ejercicio debes dar clic en el botén “Aceptar”.
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Haz clic en el bloque <) p

Una vez que resuelves el ejercicio, de acuerdo con lo solicitado, se despliega una pantalla como

la siguiente, para cerrarla solo da clic en “Continuar”.

iFelicitaciones! Completaste el Puzzle 1. @

éTe gustod este rompecabezas? ' @

En el ejercicio dos debes arrastrar el bloque al area destino que se te indica.

Arrastra el bloque al objetivo

Tip

Para mover un objeto, coloca el puntero del mouse sobre el objeto a mover, después

da clic en el botdn izquierdo del mouse y sin dejar de presionar el botén, muévelo
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hacia el lugar donde lo quieres colocar, cuando esté sobre la posicion indicada, suelta el

botdn del mouse.

Al igual que la actividad anterior, si la resuelves
. . , . L, iFelicitaciones! Completaste el
satisfactoriamente te mostrard una ventana indicandote @ el

que lo realizaste correctamente y que presiones

“Continuar”.

Conforme avances en los “puzzles”, el grado de

complejidad aumentar3, pero todos los ejercicios van encaminados a que te familiarices con la

interface de Code.org.

Te puedes apoyar en la barra de progreso, que se encuentra en la parte superior, para

identificar el ejercicio que estds realizando y cuantos te faltan para terminar el curso.

Leccién 1: Aprende a & D( 4
Solo para d l/

Acomoda los blogues para formar la imagen o ® | 3

Espacio de trabajo:

Para avanzar a la siguiente etapa resuelve los siguientes ejercicios, debes llegar hasta la
actividad 12.

Etapa 3: Jigsaw: Aprende aarrastrary soltarf T T X X X T I X' ] e ""s

Acomoda los blogues para formar una imagen

Bloques Espacio de trabajo:

1
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Una vez que hayas terminado los ejercicios de esta leccién podras ver la notificacion y

felicitacion de que has llegado a la etapa final.

> @ @

iFelicitaciones! Has completado la etapa final.&e

Programacion con bloques

Descripcion de la interface de la aplicacion

Antes de continuar, describiré brevemente la interface de la aplicacion.

En la parte superior, se encuentra la barra de avance, ella te indica el ejercicio que estds

realizando.

Leccion 2: Secuencias con Scrat 1

MAS

A la derecha de la barra de avance, se encuentra el botdn
“MAS” que al E presionarlo te mostrard las opciones
para seleccionar otra etapa o curso. Asi como los que vayas

realizando.

En este caso, te debe mostrar la lecciéon 1 como completada.
Cada

automaticamente a Ia

que completes una leccién te enviard

siguiente. También puedes

seleccionar una leccion fuera de la secuencia si asi lo deseas.

a

MENOS

Leccion 2: Secuencias con Scrat ESal

v Secuencias

w Leccidn 1: Aprende a arrastrar y soltar
Esta leccion dara a los estudiantes una idea de qué esperar cuando se dirigen al
laboratorio de computacién. Comienza con un breve debate sobre los modales en un

laboratorio de computacién y continda con el uso de una computadora para
completar desafios en linea.

2 1112

Desarrollo de Habilidades

006000600
0

¥ Leccidn 2: Secuencias con Scrat
Esta leccion dara a los estudiantes una idea de qué esperar cuando se dirigen al
laboratorio de computacién. Comienza con un breve debate sobre los modales enun

laboratorio de computacién y continta con el uso de una computadora para
completar desafios en linea

| LI Video: Programacién con Bloques

2 27

Desarrollo de Habilidades
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La mayoria de las lecciones cuentan con video introductorios, los cuales te describen sobre lo
que trata la leccion.

Video: Introduccion a Code Studio

@ Introduccién al Laberinto: Programando con Bloques (Cursos A-B) D

Copiar vin...

WORKSPACE

Descargar el video

Cada leccién te va indicando lo que debes realizar para cumplir el reto. Para ti como docente o

conductor de una clase, te muestra una opcion para resolver el reto, si necesitas de esta ayuda

solo da clic en la opcidn “Solo para docentes”.

Leccién 2: Secuencias con Scrat
MAS
s

T

= e
Para que Scrat llegue hasta la bellota, encaja el bloque en la parte inferior del bloque iy
luego presiona P> Ejecutar”!

) = Después de conectar
todos los bloques, pulsa
Verunaso| Ejecutar” parainiciar el
:Necesitas programa.
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En la parte izquierda de la pantalla, encontrards |
el escenario, el cual te plantea el reto que debes =& L L
resolver. En la parte inferior del escenario, se 7| ' "
encuentra el botdn “Ejecutar”, que una vez que

termines de crear el programa, des clic, se

C
O
s‘
=
E

ejecute el programa y verifiques si cumple con lo

requerido.

Bajo la barra de progreso se encuentra el drea de notificaciones, ahi podrds ubicar las

instrucciones o indicaciones para resolver el ejercicio.

- =
Para que Scrat llegue hasta la bellota, encaja el bloque en la parte inferior del bloque s

luego presiona "P> Ejecutar"!

JRAL_ &

Si este ejercicio lo realizan alumnos que no sepan o no
% | € @ Menos

puedan leer, pueden utilizar la opcién para escuchar las

. ) iy
instrucciones.

Bajo el drea de notificaciones, se encuentra el “Espacio de trabajo”, que es donde crearas tu
programa. Ahi podras colocar los bloques de instrucciones que consideres necesarios para

resolver el reto. Estos bloques deben ir “conectados” al blogue “cuando se ejecute”.
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Leccion 2: Secuencias con Scrat v
MAS

;: 2

' - = | ( ===
P Para que Scrat llegue hasta la bellota, encaja el bloque en la parte inferior del bloque A
~r

‘.»-‘ luego presiona "W Ejecutar!

Espacio de trabajo: - 1/ 2 bloques 'O Volver aempezar | ¢/> Mostrar el cédigo

Ver una solucién
éNecesitas ayuda?

Mira estos videos y sugerencias

El “Espacio de trabajo” te muestra a
Bloques Espacio de trabajo: 1/ 3 blogques

manera de pista la cantidad de

bloques que debes utilizar para
resolver la actividad. En este caso te

indica que estan colocados un bloque de tres en “Espacio de trabajo: 1/3 bloques”.

Broguet

Para agregar un bloque al espacio de trabajo solo seleccidénalo y coldcalo

en el espacio. Recuerda que pera que estos bloques sean tomados en

cuenta al momento de ejecutar el programa, deben estar 1

interconectados.

Para eliminar un bloque del espacio de trabajo, seleccidnalo y muévelo hacia la izquierda, al

area de bloques, cuando te muestre el bote de basura, solo suéltalo el botén del mouse.
Ahora continuemos resolviendo las lecciones.
La siguiente etapa se denomina “Leccién 3. Programacién con Angry Birds”

A partir de este ejercicio, empezaras a trabajar con bloques (instrucciones) de programacion.

Para seleccionar la leccién con la que trabajaras a continuacion, da clic en el botén “MAS”.

Leccion 1: Aprende a arrastrar y soltar
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* Leccion 3: Programacién con Angry Birds Podras ver las lecciones de las que consta el curso.
En esta leccién de ** de los cl
desarrollando algoritmos secuenciales
es Busca y selecciona “Leccion 3. Programacion con Angry
[ 10.0.0C Birds". Da clic en el ejercicio o puzzle 1 de esta leccion.

Como puedes ver, al ingresar al ejercicio te brinda informacién de ayuda.

“iJuega con estos bloques e intenta llevarme hasta el cerdo malo!" <€) b

a2

az click en la bombilla
cuando necesites ayuda!

Lo que requieres hacer en el puzzle o ejercicio 1, es colocar los bloque que hagan que el ave se

mueva vy llegue hasta el cerdo, sin pasarse.

Leccién 3: Programacion con Angry Birds _ v
MAS

@
@ “iJuega con estos bloques e intenta llevarme hasta el cerdo malo!" ")) ’ ° Menos

Ver una solucién n

Analizando el escenario del ejercicio, es necesario que el ave se mueva tres espacios hacia la
izquierda, para ello puedo colocar tres bloques que indiquen los tres movimientos del ave hacia
la izquierda u oeste. Solo debo seleccionar los bloques de la seccién “bloques” a la seccién
“espacio de trabajo” y colocarlos bajo el bloque “cuando se ejecuta”, como se muestra en la

imagen, después da clic en el botdn “Ejecutar”.
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de eaucacior

Leccién 3: Programacion con Angry Birds v
MAS

5
) [or=]|

2

&

“iJuega con estos bloques e intenta llevarme hasta el cerdo malo!"

Ejecuta el programa para ver qué es lo que sucede.

En el caso de que el programa no resuelva el reto, presiona el botén “Reiniciar”, que se

encuentra en la parte inferior del escenario.

v
Leccién 3: Programacion con Angry Birds _ .&-;
M

Instrucciones  Solo para docentes

"iJuega con estos bloques e intenta llevarme hasta el cerdo malo!”

Si no puedes hacer que el pajaro se mueva, asegurate de que los bloc

correcto debajo de |Z’f
i

| Espacio de trabajo:

O Reiniciar

Posteriormente agrega los bloques que hagan falta para dar solucién a la actividad y presiona

el botdn “Ejecutar” para probar nuevamente el programa.

Cuando hayas resuelto el “puzzle” presiona el botdn continuar.

iFelicitaciones! Completaste el Puzzle 1.

jAcabas de escribir 3 lineas de cédigo!

» Mostrar el codigo

Repetir
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v
s

El ejercicio “puzzle” 2, requiere que ahora lleves al

ave en direccion “Sur”, hacia el cerdo

De acuerdo con el escenario, el ave debe moverse
tres veces hacia el Sur (abajo), agrega los bloques
necesarios al programa, después presiona el botdn

“Ejecutar”. Si es correcto, te permitird avanzar al siguiente “puzzle”.

Este nivel es muy sencillo, asi que no debes tener problemas para resolverlos.
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Actividad 7 Resuelve los puzzles 3 al 9.

Después de practicar con los ejercicios 1y 2 realiza los restantes para completar esta etapa.
Instrucciones para realizar la actividad

1. Abre un documento de texto (Word) nuevo.

2. Revisa y analiza las instrucciones que se te muestran en el drea de notificaciones de cada
gjercicio.

3. Observa y analiza el escenario, y tomando como referencia las instrucciones, elabora los
bloques necesarios para crear el programa para resolverlo.

4. Después de resolverlo, realiza una impresion de pantalla del ejercicio resuelto y copiala en
el documento de texto que abriste en el punto 1. Debe apreciarse el cddigo que elaboraste,
asi como el mapa del ejercicio.

Repite los pasos 2 al 4, hasta resolver el ejercicio 9.

8. Una vezresuelto el ejercicio 9. Guarda el documento la siguiente manera: actividadnn_tus

Iniciales, por ejemplo “actividad07_JGAG”.

6. Envialo a través de la plataforma para su revision.

Recomendaciones:

y Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.
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Bucles.

Antes de continuar recordemos que es un bucle en programacién: Los bucles son una
estructura de control de lenguajes de programacion usada para realizar repeticiones. Mediante

los bucles podemos realizar la ejecucién de una o varias instrucciones de manera repetida.

En programacion realizamos continuamente bucles para implementar algoritmos de todo tipo,
desde los mas basicos hasta los mas complejos. De hecho, para la informatica, el tratamiento
automatizado de la informacion, los bucles son un elemento esencial, ya que nos permite iterar

y realizar tratamientos y operaciones por conjuntos y estructuras de datos.

Continuando con nuestro curso, en este momento, podemos
considerar que ya te has familiarizado con la interface de esta

aplicacién. Como ya se te menciond, CODE te permite avanzar

a otras etapas de un curso, sin que tengas que pasar por las

JUEGOS Y ANIMACIONES +2 Bz

anteriores. Fundamentos de Ciencias de

. . la Computacién: Curso D
Es momento que trabajes con bucles o ciclos. CODE cuenta en
& Grados: 3-4

el “Curso D (2021)" con varias etapas en las que puedes  © buracion Mes

practicar y desarrollar programas que involucren el uso de

instrucciones de bucles o repeticiones. ‘

Vista rapida ’

Da clic en “Vista rapida”.

courses, before moving on to algorithms, conditionals, and more.

Después en “Ver detalles del curriculum”. Planes gelecciones

Plataformas de diapositivas

Claves de Respuesta/Ejemplos

@ Computadora @ Chromebook @ Tableta Dispositivos méviles @ Sin conexion

[ Ver detalles del curriculum ] Asignar a secciones de clase

Ahora ubica la “Leccién 10. Dibujar formas con bucles” y da clic en el puzzle o ejercicio 1, que es

este caso corresponde a un video informativo.
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Leccion 10: Dibujar formas con bucles [ESl

Video: Introduccion al Artista

== IntroduceionalArtista con JR'Hildebrand

Descargar el video | Mostrar notas

Después de observar el video, avanza al ejercicio 2, como ya has visto en cada ejercicio te da
las instrucciones para resolverlo, en este caso te pide que ayudes al Artista a cubrir sus flores,

indicando que debes avanzar 60 pixeles.

€O
=1z Leccién 10: Dibujar formas con bucles 2 E

Instrucciones

iQue dia mas hermoso!

“®

Ayuda al Artista a cubrir sus flores antes del invierno avanzando 60 pixeles.

Bloques Espacio de trabajo: : 2 / 3 bloques

mover hacia ELEENCRMEL) pixeles i jand ejecuta

girarala grados

TN EY izquierda ¥ 90 Felclelel

L=l 2T BT F ) adelante ¥ 100 J-'E S
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Como puedes ver la interface o pantalla que muestra es muy similar a la que ya trabajaste, sin
embargo, ofrece otros elementos que te ayudaran a ejecutar el cddigo de una manera mas

rapida o lenta.

Esta herramienta es un control deslizante, que se encuentra en la parte =
inferior del botdn “Ejecutar”, y que al deslizarlo te permite ejecutar las -

instrucciones de tu programa de una mas rapida o lenta, dependiendo si lo mueves hacia la
tortuga o hacia el conejo. La velocidad de ejecucion dependera de tus necesidades, si no deseas

modificar la velocidad de ejecucion del programa lo puedes dejar tal y como esta.

Retomando el ejercicio, este requiere que sea resuelto dibujando una linea en utilizando tres
bloques. De acuerdo con los bloques que hay en la seccidn de programacion, solo hace falta un
bloque, el cual podemos mover de la seccidon de bloques a la seccidn de programacion, recuerda

que debe de estar unido al resto de bloques para que funcione adecuadamente.

iQue dia mas hermoso!

@ Ayuda al Artista a cubrir sus flores antes del invierno avanzando 60 pixeles.

Bloques Espacio de trabajo: : 2 / 3 bloques

mover hacia EELEENCRMES) pixeles cuando se€

 definir ancho | 60 |

el g UEY derecha v 90 KelclelelS

mover hacia ELEELERS 160

Presiona el botén “Ejecutar”

Instrucciones

iQue dia mas hermoso!

7 q-
pa ra prOba r e' COdlgo q ue Ayuda al Artista a cubrir sus flores antes del invierno avanzando 60 pixeles.

-
Crea Ste. h Bloques | Espacio de trabajo: : 3 / 3 bloques
- 3

2

quedar como en laimagende

Los bloques utilizados para

e d =] adelante v 60 Je0 Gy

reSO|Ver este eJerC|C|O deben 0O Reiniciar

la derecha.
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Avanza al siguiente puzzle. En este ejercicio el objetivo es que repitas cinco veces
determinados movimientos (instrucciones), cambiando de color aleatoriamente en cada

movimiento. En este ejercicio utilizaras siete blogques, por lo cual el cddigo puede quedar de la

siguiente manera: e
& @ Agrega algo de belleza repitiendo el paso cinco veces, cambiando a ur
. , cada movimiento.
Lo primero que haremos serd ﬁi.
Bloques Espacio de trabajo: : 2 / 7 blod
identificar qué bloques te mover hacia EEEEIERA(ES) pireles cuendo se ciecita
definir ancho (9}
permiten resolver el ejercicio, il derecha - S0 S0
P Ejecutar girar ala (ZETCEERES) grados

en este caso es el bloque
2

repetir ) veces
haz

“definir color | color al azar” y

el blogue “mover hacia
adelante 60 pixeles”, y como

esto se debe repetir cinco veces, el cddigo queda de la siguiente manera, y como puedes

observar, se han utilizado los siete bloques que marca como pista.

Instrucciones  Solo para docentes

Q Agrega algo de belleza repitiendo el paso cinco veces, cambiando a un color aleatorio
cada movimiento.
Bloques | Espacio de trabajo: : 7 / 7 bloques -
mover hacia EEEERCRMES) pixeles ~ cuando se ejecuta
definir ancho [F¢)
girar ala grados definir color | color al azar

e d o] adelante ¥ 60 'pl’xeles
girar a la grados definir color | color al azar
mover hacia EREERCRMIEL) pixeles

saltar hacia pixeles definir color color al azar
mover hacia 'pixels
definir color color al azar
mover hacia pixeles
definir color color al azar
mover hacia pixeles

repetir ) veces

definir color color al azar

Nota: en este ejercicio al usar los bloques “definir

definir color [ color al azar

color” y “mover hacia”, CODE los considera e Jolante v 60 T

como un solo bloque.

157



= sSecretaria . 7. .7 Yo
1 Tamaulipas % de Educaciér Diplomado Robética para Docentes de Educacidn Basica

Es hora de verificar que el cddigo que se acaba de crear resuelva el ejercicio, presiona o da clic
en el botdn “Ejecutar”. Si el cddigo resuelve el ejercicio, podras ver una imagen como la que se
muestra a continuacidn. En caso contrario habra que revisar el cddigo y volver a probar los

resultados.

iFelicitaciones! Completaste el Puzzle 3. @

iAcabas de escribir 5 lineas de codigo!
» Mostrar el cédigo

¢éTe gusto este rompecabezas? ' @

Resuelto el ejercicio, avanza a la | Loccion10:ibuar formas conbuckes (IR 43

siguiente actividad, la ndmero 4 Video: Bucles del artista
-

“Video: Bucles del artista”, en el cual

, —
se aborda un poco el tema de como M

usar los bucles o loop en

programacion.

Después de observar el video avanza a la leccién 5, el ejercicio es muy similar al 3, sin embargo,

las instrucciones indican que debes usar el bloque “loop” o “repetir”. Se indica también que se

o 7 . Leccién 10: Dibujar formas con bucles £4 ® 5
utilizaran cuatro blogues. Observa también °c _

Instrucciones

que el bloq ue “m Over haCIa adela nte 60 @ Dibuija la linea de colores 5 veces de nuevo, esta vez usando el bucle (loop) de 'repet

pixeles” solo se usa una vez.

Bloques Espacio de trabajo: : 2 / 4 bloques

L , =
mover hacia EREELCRE B9 pixeles

girar a la [ZEEEEEMER) grados

saltar hacia EREENERMC) pixeles

repetir & veces

"

definir color | color al azar
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Considerando lo anterior, el cddigo seria el siguiente:

Usar el bloque repetir, y dentro del bloque repetir “definir color” y “mover hacia”.

Instrucciones
@ Dibuja la linea de colores 5 veces de nuevo, esta vez usando el bucle (loop) de ‘repetir'.
Bloques ’ Espacio de trabajo: : 4 / 4 bloques = 13

Q

mover hacia ELEENCRME") pixeles

girar a la R - haEl) grados repetir [} veces

haz | definir color | color al azar
girar a la PN GE v:90 Eﬁover (Fe=] adelante ¥ 60 Jeb

Después de haber creado el cddigo, es hora de ejecutar el programa. Da clic en el botdn
“Ejecutar”. Resuelto el reto, podrds continuar con los ejercicios.

iFelicitaciones! Completaste el Puzzle 5. @

iAcabas de escribir 5 lineas de codigo!

» Mostrar el cédigo

¢Te gusto este rompecabezas? ' @
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Actividad 8. Resuelve los ejercicios 6 al 11.

El puzzle 6 requiere que elabores un programa, utilizando un bucle (loop) con una secuencia
de bloques avanzar y girar a la derecha 144 grados para crear un patron de estrella. Considera

los bloques que se te indican para resolver la actividad.

Z f Leccién 10: Dibujar formas con bucles EX T XX 13

Instrucciones
Haz un bucle (loop) con una secuencia de bloques avanzar Yy girar a la derecha 144 grados para
k Q crear este patron de estrella.
Bloques Espacio de trabajo: : 2 / 5 bloques D Vo
1

(T Ele =Y adelante ¥ - 200 J VG ES cuando se ejecuta
Avanza el artista. definir ancho @

[N EY derecha v 144 Relclelold

m TN EY izquierda ¥ 144 Kelcle (el

-~

Para resolver el puzzle 7 se requiere escribir el cddigo usando bucles (loops) para dibujar una
escalera, como pistas te indica que cada escaldn tiene 50 pixeles de largo y 50 pixeles de alto
y que debes girar 90 grados en cada direccion. Considera los bloques que se te indican para

resolver la actividad.

Leccién 10: Dibujar formas conbucles EX T X X | 7

Instrucciones

iEscribir el codigo es mas facil con los bucles (loops)!

Usa bucles (loops) para dibujar esta escalera.

* Cada escalon tiene 50 pixeles de largo y 50 pixeles de alto
* Necesitaras girar 90 grados en cada direccion

Bloques Espacio de trabajo: : 3

2
mover hacia EEEENCEMEDR) pixeles cuando se ejecuta

[ B M
girar a la grados

girar a la grados
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El puzzle 8 se puede considerar ya casi resuelto, ya que la Idgica utilizada es muy similar a la
del ejercicio anterior, solo debes considerar la cantidad de pasos (loops) que se requieren
realizar para resolver este puzzle. Considera los bloques que se te indican para resolver la

actividad.

; = Leccién 10: Dibujar formas conbucles X T £ X ] 8

3
Instrucciones

iEsta escalera es mucho mas grande, pero se necesita la misma cantidad de cédigo como el
ultimo rompecabezas!

Q Arregla este bucle (loop) para completar el rompecabezas.

Bloques Espacio de trabajo: : 7 / 7 bloques D Volver|
0 : -
=g EeE adelante v 100 JoE S cuando se ejecuta

definir ancho 9)
’ Ejecutar ‘ girarala grados repetir EJ veces
haz | mover hacia pixeles
- A girarala grados girara la grados
A — - -
e BT EY adelante v SO JNGES
saltar hacia pixeles grar E1EY izquierda v 90 Jelcle e

Para resolver el puzzle 9 se te pide que utilices loops o bucles (bloque repetir).
Probablemente si ejecutes el c6digo que ya esta precargado, se resuelva el ejercicio,
sin embargo, es necesario utilizar menos bloques. Observa que en el espacio de trabajo

indica que se estan utilizando 18 en lugar de 7 que pueden resolver el ejercicio.

Leccién 10: Dibujar formas conbucless EX T T X ] 9 -

Instrucciones

oln
m| O

& Q iBusca un patrén y haz este cédigo mas corto usando bucles (loops)!

Espacio de trabajo: : 18 / 7 bloques

[T ETe R adelante v 50 JoEES

establecer patron PESESISEGSESEA

mover hacia pixeles
girar a la grados

-1 & REY derecha

!
Q
g
2

’ Ejecutar girar a la [FETEEERDEE) grados = s
girar ala grados
. 3 E1In1d =T -] adelante ¥ 50 J NG mover hacia pixeles

eI NEY derecha v 99 KelcclelelS
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©

iDesafio de acertijo!
nes disefiadas p:
2

iRetos con acertijos s
estirar el cerebro! iH

Puzzle 10, es un desafio de acertijo, sin duda después de realizar

los ejercicios anteriores, ya estds listo para resolverlo, asi que

presiona el botdn jEstoy listo!

; ? Leccién 10: Dibujar formas con bucles EX T T X Q

o Este ejercicio requiere que utilices

“ @ Desafio: Busca un patron y haz este coédigo mas corto usando bucles (loops).

bucles, para reducir los bloques de

Bloques Espacio de trabajo: : 15 / 5 bloques

cédigo que se usan para

mover hacia EEIETIERBS) pixeles [ definir color || color al azar reSO|Ver|O.
mover hacia EECETRAEL) pireles
| giror a lo CECEERMES) orados
definir color | color al azar 1 H H
~ A st . No olvides revisar la cantidad de

girar a la grados
definir color | color al azar
| mover hacia [19) pixeles
waf ala grados
deﬁmr color || color al azar
a =71 adalanta » " QN FE

saltar hacia pixeles

manos a la obra, modifica el cédigo y verlflca que se resuelva el ejercicio, en caso contrario

bloques totales que se indican

para resolver el reto. Asi que

vuelve a revisar y corregir lo que consideres necesario hasta resolverlo.

Resuelto el reto podras continuar con el siguiente ejercicio. Da clic en el botdn “Continuar”

)

idesafio completado'

Puzzle 71, (ltimo de esta leccidn requiere que elabores un cuadrado, cuyos lados deben de
medir 200 pixeles de largo. Este ejercicio requiere que se usen 5 bloques, entre ellos el bloque

repetir. Analiza cuales seran los bloques a utilizar y elabora tu programa.
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E ‘E’ Leccién 10: Dibujar formas con bucles EX T L T | e mn _

Instrucciones Solo para docentes

“ @ Resuelve este desafio dibujando un cuadrado de lados de 200 pixeles.

Bloques Espacio de trabajo: : 1/ 5 bloques
cuando se ejecuta

11 Rl -] adelante ¥ 200 F G ES

Una vez resuelto el ejercicio podras continuar. Da clic en el botén “Terminar”.

iFelicitaciones! Has completado la etapa final.@
iAcabas de escribir 6 lineas de codigo!

» Mostrar el cédigo

¢Te gusto este rompecabezas? ' @

Instrucciones para resolver la actividad

1. Analiza el ejercicio y plantea la solucidn de acuerdo a lo solicitado.

2. Agrega los bloques que hagan falta

3. Ejecuta el programa, de ser necesario modifica el programa las veces que sea necesario
hasta resolver este reto.

4. Avanza al siguiente ejercicio (hasta resolverlos todos), repite los pasos 1a 3 en cada uno de
ellos.

5. Conforme resuelvas cada uno de los ejercicios, en un documento de texto (Word) creado
para esta actividad, realiza un impresién de pantalla de cada ejercicio una vez que los vayas
resolviendo y pega las imagenes de cada ejercicio resuelto en el documento.

6. Guarda el documento la siguiente manera: actividadO8_tus Iniciales, por ejemplo
“actividadO8_JGAG".
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7. Envialo a través de la plataforma para su revision.

Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacion o sugerencia de tu tutor.

Tips para resolver el reto:

VL Recuerda que la elaboracidn de un algoritmo te auxiliard a resolver el ejercicio.
\

,(;>/ e Recuerda que en esta leccion se requiere el uso de bucles o loops.
V&
&Y

@
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Bucles Il

Seguimos trabajando con bucles o ciclos de repeticidn. Para ello trabajaremos con la “Leccion
1. Bucles anidados en laberinto”, en esta leccion iremos incorporando algun tipo de accidn

dependiendo de lo que se requiera realizar.

Continuemos. En el ejercicio nimero 1 se requiere que la abeja recoja el néctar de las flores,

observemos el siguiente escenario.

Leccién 11: Bucles anidados en Laberinto e e —_—

Instrucciones  Solo para docentes

"iEsto va a ser genial!”

% Ayuda a la abeja a recoger todo el néctar.

Espacio de trabajo: : 1/ 5 bloques D Volver a empezar | < Mostrar el cédigo

De acuerdo a lo requerido el algoritmo seria el siguiente:

Optimizando el algoritmo quedaria de la siguiente manera:

Avanzar Avanzar

Avanzar Repetir dos veces
Recoger néctar Avanzar
Avanzar Recoger néctar
Recoger néctar Fin

Fin

El cddigo seria el siguiente:

% Instrucciones Solo para docentes
|

"iEsto va a ser genial!”

Copia el codigo y da clic en el botdn
“Paso” para que el programa se
ejecute instruccidn por instruccion.

% Ayuda a la abeja a recoger todo el né

Resuelto el ejercicio, continuemos
con el ejercicio 3.

[, lﬂ , f \

girar a la [ZZVECENEAD

Ver una solucion
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El ejercicio 2 se requiere que la abeja recoja todo el néctar.

; f Leccién Ti: Bucles anidados en Laberinto [{ i) E
a o | f

Instrucciones  Solo para docentes

w:ﬁ:“*i

Ver una solucién

Avanzar
Avanzar

Recoger néctar
Avanzar

Recoger néctar
Girar a la derecha

Avanzar
Avanzar

Recoger néctar
Avanzar

Recoger néctar
Girar a la derecha

Avanzar
Avanzar

Recoger néctar
Avanzar

Recoger néctar
Girar a la derecha

Fin

’% Ayuda a la abeja a recoger todo el néctar.

Espacio de trabajo: : 1/15 bloques

Iavanzarvl

bonds

| girer a la CECEEERD
girar a la EETECEICAS

obtener néctar

repet
haz

De acuerdo a lo requerido el algoritmo seria el siguiente:

tir ) veces

He separado el algoritmo para indicar las veces que es
necesario repetir los mismos pasos o instrucciones, como
puedes ver hay tres grupos, por lo tanto, se deben repetir las
instrucciones tres veces, quedando de la siguiente manera:

Repetir 3 veces
Avanzar
Avanzar
Recoger néctar
Avanzar
Recoger néctar
Girar a la derecha

Fin

Ahora disenemos el programa con base a este algoritmo.
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Cddigo del ejercicio 2

Leccién 11: Bucles anidados en Laberinto .°

%% Ayuda a la abeja a recoger todo el néctar.

Copia el cddigo,
verifica los
resultados, y en
cuanto esté -
resuelto avanza al l =

Espacio ¢

epetir [£) veces

L =Y Al avanzar v

ejercicio 3.
Ver una solucién repetir [ veces
haz
Ejercicio 3

El ejercicio 3 corresponde a un Video: Bucles anidados

video donde se explica el uso de B
bucles anidados. Obsérvalo vy .
cuando finalice, da «clic en
continuar.

Assembie your blocks here: 6 / 6

Continda al ejercicio 4

Subtitulos (c)

Il <) o028/032 [ [ « S

Ejercicio 4. Para resolver este ejercicio es necesario, o se sugiere realizar una prueba de
escritorio, para que, siguiendo los bloques veamos qué es lo que sucedera una vez que
presionemos el botdn “Ejecutar”.
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La respuesta a este ejercicio es la opcidn “C”, selecciénala y da clic en “Ejecutar”.

=
; : Leccién 11: Bucles anidados en Laberinto L I X 28} E

Mira los bucles (loops) anidados de abajo. ¢Qué sucedera si haces clic en "Ejecutar”?

O A. La abeja avanzara y recogera el néctar solo una vez.
O B. La abeja recogera solo 2 unidades de néctar.

O cC. Laabeja recogera todo el néctar.

O D. La abeja girara en la direccion equivocada.

Sélo ver:

éNecesitas ayuda?

Mira estos videos y sugerencias

Ejercicio 5. Nuevamente se requiere que la abeja recoja todo en néctar, analicemos el escenario
para resolver el ejercicio.

Leccién 11: Bucles anidados en Laberinto £ I X X 11

%% Esta vez, ayuda a la abeja a recoger todo el néctar usando los menos blo

2
 avanzar v |

T 1Ry izquierda G v
Ver una solucion obtener néctar
¢Necesitas ayuda? -
Mira estos videos y sugerencias repetir 5 veces

Algoritmo
La explicacién al cddigo seria:
Repetir 4 veces Repetir 4 veces, que seria y por cada lado
Repetir 3 veces En cada lado repite 3 veces
Recoger néctar Recoger néctar
Avanzar Avanzar

168



,T li Secretaria_ . sp: . s .

Tamaulipas S de Educacion Diplomado Robética para Docentes de Educacidn Basica
Girar a la derecha Termina este bucle y gira a la derecha, vuelve a empezar
Fin Fin

El cddigo seria el siguiente, cdpialo y ejecuta el programa para verificar que este sea correcto.
Posteriormente avanza al ejercicio 6.

; (: Leccién 1: Bucles anidados en Laberinto L I X J .°
EF,

Instrucciones Solo para docentes
L o =

repetir [} veces

oz | repeir € vces

haz

= ENEY izquierda O v

girar a la
S

obtener néctar
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Actividad 9. Resuelve los ejercicios 6 al 9

Para resolver estos ejercicios usa lo aprendido en estas lecciones, recuerda usar bucles, bucles
anidados, todo de lo que puedas hacer uso para resolverlos, considerando ademas las
indicaciones de cada uno de los ejercicios.

Instrucciones para resolver la actividad

1. Analiza el gjercicio y plantea la solucién de acuerdo con lo solicitado.

2. Agrega los bloques que hagan falta

3. Ejecuta el programa, de ser necesario modifica el programa las veces que sea necesario
hasta resolver este reto.

4. Avanza al siguiente ejercicio (hasta resolverlos todos), repite los pasos 1a 3 en cada uno de
ellos.

5. Conforme resuelvas cada uno de los ejercicios, en un documento de texto (Word) creado
para esta actividad, realiza un impresién de pantalla de cada ejercicio una vez que los vayas
resolviendo y pega las imagenes de cada ejercicio resuelto en el documento, en cada
imagen se debe visualizar el codigo, asi como la vista del escenario resuelto.

6. Guarda el documento la siguiente manera: actividad09_tus Iniciales, por ejemplo
“actividad09_)JGAG".

7. Alfinalizar los ejercicios, envialo a través de la plataforma para su revision.
Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.
Tips para resolver el reto:

e Recuerda que la elaboracion de un algoritmo te auxiliara a resolver el ejercicio.

Ui

KLY

#(i>/ e Recuerda que en esta leccion se requiere el uso de bucles o loops.
&

&
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Actividad 10. Resuelve los ejercicios 10 al 13

Para resolver estos ejercicios usa lo aprendido en estas lecciones, recuerda usar bucles, bucles
anidados, todo de lo que puedas hacer uso para resolverlos, considerando ademas las
indicaciones de cada uno de los ejercicios.

Instrucciones para resolver la actividad

1. Analiza el gjercicio y plantea la solucién de acuerdo con lo solicitado.

2. Agrega los bloques que hagan falta

3. Ejecuta el programa, de ser necesario modifica el programa las veces que sea necesario
hasta resolver este reto.

4. Avanza al siguiente ejercicio (hasta resolverlos todos), repite los pasos 1a 3 en cada uno de
ellos.

5. Conforme resuelvas cada uno de los ejercicios, en un documento de texto (Word) creado
para esta actividad, realiza un impresién de pantalla de cada ejercicio una vez que los vayas
resolviendo y pega las imagenes de cada ejercicio resuelto en el documento, en cada
imagen se debe visualizar el codigo, asi como la vista del escenario resuelto.

6. Guarda el documento la siguiente manera: actividad10_tus Iniciales, por ejemplo
“actividad10_)JGAG".

7. Al finalizar los ejercicios y con las evidencias solicitadas, envialo a través de la plataforma

para su revision.
Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.
Tips para resolver el reto:

e Recuerda que la elaboracidn de un algoritmo te auxiliard a resolver el ejercicio.

B p
ﬁ>/ e Recuerda que en esta leccidn se requiere el uso de bucles o loops.
! ./ \\‘

N
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Lenguajes orientados a objetos

Una vez terminada la “Leccion 11: Bucles anidados en Laberinto”, después de presionar el botdn
“Continuar” te envia a la “Leccidn 12: Condicionales con tarjetas”, sin embargo, para continuar

las actividades sugeridas con nuestro curso es necesario practicar con la “Leccidn 7: Construye
un juego de la Guerra de las Galaxias”

Para ello realiza lo siguiente:

1. Clicen el botén “MAS”.

Lecciéon 12: Condicionales con tarjetas MRS GIEELERELL T

2. Ubica la “Leccion 7: Construye un juego de la Guerra de las Galaxias” y para iniciar da clic

en la actividad 1, que corresponde a un video.

Leccién 11: Bucles anidadosenlaberinto f T X X X X X X X X X X ) e m

! ¥ Leccion 7: Construye un juego de la Guerra de las Galaxias

A 4 En esta leccion de construccion de destechas, los estudiantes practicaran el uso de

- eventos para construir un juego que puedan compartir.

C

D. 12 Ot Video: Proyecto Star Wars
& Desarrollo de Habilidades I

2 3 4 5 6 7 8 9 |

& 10 Juego libre

Observa el video, ya que en esta leccion trabajards con programacién orientada a objetos,

metodologia de programacion utilizada por aplicaciones como Scratch o mBlock. Pero ;Qué es

la programacion orientada a objetos?
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Lenguajes orientados a objetos

De manera muy general, se puede mencionar que la Programacién Orientada a Objetos (POO)

es un paradigma de programacion que usa objetos y sus interacciones, para disenar

aplicaciones y programas informaticos. Estd basado en varias técnicas, incluyendo herencia,

abstraccion, polimorfismo y encapsulamiento. Su uso se popularizé a principios de la década

de los anos 1990. En la actualidad, existe variedad de lenguajes de programacion que soportan

la orientacidn a objetos.

Conceptos fundamentales

Clase:

Herencia:

Objeto:

Método:

Evento:

definiciones de las propiedades y comportamiento de un tipo de objeto concreto.
La instanciacidn es la lectura de estas definiciones vy la creacion de un objeto a

partir de ellas.

es la facilidad mediante la cual la clase “B” hereda en ella cada uno de los
atributos y operaciones de “A”, como si esos atributos y operaciones hubiesen
sido definidos por la misma “B”. Por lo tanto, puede usar los mismos métodos y

variables publicas declaradas en “A”.

entidad provista de un conjunto de propiedades o atributos (datos) y de
comportamiento o funcionalidad (métodos) los mismos que consecuentemente
reaccionan a eventos. Se corresponde con los objetos reales del mundo que nos
rodea, o0 a objetos internos del sistema (del programa). Es una instancia a una

clase.

algoritmo asociado a un objeto (0 a una clase de objetos), cuya ejecucion se
desencadena tras la recepcion de un "mensaje". Desde el punto de vista del
comportamiento, es lo que el objeto puede hacer. Un método puede producir un
cambio en las propiedades del objeto, o la generacion de un "evento" con un

nuevo mensaje para otro objeto del sistema.

es un suceso en el sistema (tal como una interaccion del usuario con la maquina,

0 un mensaje enviado por un objeto). El sistema maneja el evento enviando el
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mensaje adecuado al objeto pertinente. También se puede definir como evento,

a la reaccidn que puede desencadenar un objeto, es decir |a accidn que genera.

Mensaje: una comunicacion dirigida a un objeto, que le ordena que ejecute uno de sus

métodos con ciertos parametros asociados al evento que lo generd.

Propiedad o atributo: Contenedor de un tipo de datos asociados a un objeto (o a una clase de

objetos), que hace los datos visibles desde fuera del objeto y esto se define como

sus caracteristicas predeterminadas, y cuyo valor puede ser alterado por la

ejecucion de algun método.

Como te he mencionado, en esta
leccion conocerds y trabajards el
principio de “Evento”, entro otros
elementos de Ia programacion

orientada a objetos.

Inicia con la leccion, viendo las veces
que sea necesario el video. Después

da clic en el boton “Continuar”.

Leccién 7: Construye un juego de la Guerra de las Galaxias [ _

Video: Introduccidn al proyecto de Star Wars

FOR WHEN SOMETHING |

'HAPPENS =

PERFORMS AN ]

A ”'IALI
-
<) 137 137

Descargar el video
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Ejercicios.

Puzzle 2

El puzzle 2te brinda algunos tips, indicando que debes hacer cada vez que se active un evento
a través de cierta accidn que realices, en este caso presionando las flechas de direccién arriba

| abajo; asi como la programacion del evento o accion, es decir que sucedera si presionas las

flechas de direccién. Una vez que leas los mensajes de alerta, ciérralos para continuar.

Leccién 7: Construye un juego de la Guerra de las Galaxias £ 1] m

Instrucciones
} r—

elue obtengas un mensaje critico de los pilotos rebeldes lﬁﬂ.”
Mantén pulsados en tu \

teclado esos botones o
las flechas de direccion
m para activar los eventos
Iﬁ de movimiento

| mover droide EEITRD)|

ueva al usar las flechas de tu teclado.

Coloca un bloque de @
"subir droide” aqui para

| subir

De acuerdo con las instrucciones de esta leccidn, al momento de usar las flechas de direccion
“R2-D2", debe moverse de acuerdo a la flecha que presiones en el teclado. Los bloques

quedarian de la siguiente manera. EEmc

"R2-D2, necesito que obtengas un mensaje critico de los pilotos rebeldes f*\."

Una vez que coloques los bloques

ﬁ Haz que R2-D2 se mueva al usar las flechas de tu teclado.

como se muestra en la imagen, da
Bloques Espacio de traba

clic en el botdn “Ejecutar” para ver
) P  mover roide EXE2 |
si funciona de acuerdo con lo _ _ mover droide EILTRA
requerido.

cuando se pulse la tecla de flecha hacia abajo
E L LY abajo v |

Solucionado el puzzle da clic en el botén “Continuar”

iFelicitaciones! Completaste el Puzzle 2. @
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Puzzle 3

Para resolver el puzz/e 3, es necesario que “R2-D2” obtenga o tome los “Pilotos Rebeldes”,
para ello es necesario que programes los eventos que se ejecutaran cada vez que presiones las
flechas de direcciones. Observa que en este ejercicio existen 4 eventos a programar, uno para

cada flecha. Por lo tanto, hay que colocar el bloque del accidn junto al bloque del evento.

; (: Leccién 7: Construye un juego de la Guerra de las Galaxias £ X Ik
Instrucciones

'R‘
,ﬁ\ ﬁ‘

"Obtén todos los Pilotos Rebeldes lﬁﬂ lo mas rapido que puedas”.

ﬁ Muévete en todas las direcciones.
Bloques Espacio de trabajo:

Cuando flecha arriba
mover droide
cuando se pulse la tecla de flecha hacia abajo
cuando se pulse la tecla de flecha izquierda
mover droide
cuando flecha derecha

Los bloques de cddigo quedarian de la siguiente manera.
Donde al presionar flecha arriba “R2-D2” debe moverse Sgasisidambar

. . ’ . cuando se pulse la tecla de flecha hacia abajo
hacia arriba, asi con el resto de los eventos y acciones a

ejecutarse cada vez que se presionen las flechas. cuando se pulse la tecla de flecha izquierda
L izquierda v |

Copia el cédigo y ejecuta el programa para ver los

resultados

Resuelto el puzzle da clic en el botdn

iFelicitaciones! Completaste el Puzzle 3.

Seguir jugando

“Continuar”.
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En el puzzle 4 se incorporan algunos elementos como la reproduccién de sonidos y suma de

puntos. Dentro de la informacidn del reto se menciona que, aunque no esta visible el cddigo

para mover a “R2-D2" lo puedes mover; ademas que puedes utilizar el blogue de sonidos para

emitir un sonido cada vez que se toque la meta, en esta caso los “Pilotos Rebeldes”.

Cierra las ventanas de los mensajes para continuar.

Leccién 7: Construye un juego de la Guerra de las Galaxias _ v
MAS

Instrucciones  Solo para docentes

"jAlcanza a los Pilotos Rebeldes!"

(x o=
onido

Hemos escondido el

utilizar las teclas de flecha
para moverte

Ver una solucién

'ﬁ‘ ﬁ Vamos a agregar puntos. Aumenta puntos cuando R2-D2 obtiene cada Piloto Rebelde {f). Consigue 900 puntos para ganar

Espacio de trabajo:

- - cuando tocé la meta
cédigo que escribiste, — -
. (G TTELT0Y aleatorio de R2-D2 -
pero todavia puedes J

Es tu juego, asi que tu
eliges los sonidos ahora.
Prueba el mena
desplegable para elegir un
sonido diferente.

& Musica de fondo: Reproduciendo

'O Volver a empezar

Las instrucciones indican que tendrds que agregar puntos cada vez que “R2-D2” tome un

“Piloto Rebelde”, también indica que debes conseguir 900 puntos para ganar; en este sentido

puedes ver en el area de bloques que existe el de “agregar 100 puntos”.

Leccién 7: Construye un juego de la Guerra de las Galaxias £ X I I}

Instrucciones Solo para docentes

"iAlcanza a los Pilotos Rebeldes!"

ﬂ Vamos a agregar puntos. Aumenta puntos cuando R2-D2 obtiene cada Piloto Rebelde I':\ Consigue 900 puntos para ganar.

reproducir sonido EE RS cuando tocé la meta
(el Y aleatorio de R2-D2 v
agregar ({253 puntos

Como ya estaba colocado el bloque “reproducir

sonido aleatorio de R2-D2", solo agregamos el

bloque “agregar 100 puntos”.

aleatorio de R2-D2 v
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Ahora, para ganar se requieren 900 puntos. Si se ejecuta el programa con la configuracién de

los bloques actual, no ganaremos ya que solo se estaran

generando 300 puntos en total. Entonces, para ganar hay _—-r_

10

que asignar mas puntaje al momento de tomar cada piloto;

50
si se requieren 900 puntos y son 3 pilotos, por lo tanto, se s 100
requiere ganar 300 puntos por cada piloto. Para modificar e

este valor da clic sobre el nimero “100” del bloque agregar,

y selecciona “300”.

- Bien hocho. Ra.Dal" (x @ Después de esto, es hora de probar el codigo y
iblen hecho, el .
verificar si se gana al obtener los 900 puntos.

Resuelto el reto da clic en el botdn “Continuar™.

Puzzle 5

Para resolver el puzzle 5, es necesario obtener 200 puntos. Los puntos se pueden ganar o

perder de la siguiente manera:

e Ganas 100 puntos al tomar Piloto Rebelde. {g\

e Pierdes 100 puntos al tocar un Soldado de ataque J?&
3 Wi

e Ganas 100 al tomar un Mynock s

Tomando como referencia lo anterior, los bloques de programacién de los eventos quedarian

de la siguiente manera:
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"Cuidado desde los soldados de asalto :ﬁ.”

b3
Agrega 100 puntos cuando R2-D2 tiene un Piloto Rebelde {*\ Elimina 100 cuando tiene a un Soldado de asalto #j. Consi

ﬁ rompecabezas. (Puedes usar el Mynock & para que sea mas facil.)

Bloques Espacio de trabajo:
reproducir sonido cuando consigue cuando consigue (I8
agregar [{EJ puntos agregar ({053 puntos

agregar [[X°)3 puntos
(=TEY 5 R SN Stormtrooper v
quitar 100 v Fo 001G quitar 100 v § 000

Ejecuta el programa vy verifica si puedes ganar este reto.

Una vez solucionado el reto puedes modificar el cddigo de cada evento. Por ejemplo, agregar
un sonido a cada evento, lo que se te ocurra, la cuestion es verificar que sucede al modificar o

agregar diferentes bloques. Para avanzar da clic en el botén “Continuar”.

Puzzle 6

Leccion 7: Construye un juego de la Guerra de las Galaxias

“Estoy recibiendo sefales de actividad en este planeta® [5')

ﬂ Agrega tres Cerditos Puffer 3B al planeta. Luego, obtenios

Bloques Espacio de trabajo D Volver a empezar
Afiadir F———

(== .-V =1d sonido 1de R2-D2 -~
o

Pon aqui los comandos a
ejecutar cuando se inicia el

Para resolver el puzz/e 6'se requiere primero agregar “Cerditos Puffer”, posteriormente debes

tomarlos y agregar 1000 puntos por cada cerdito.
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Al analizar los bloques precargados en el bloque “cuando se

ejecuta” ya se agrega un cerdito, es necesario agregar dos

__ sonido 1de R2-D2 v I
blogues mas “Anadir Cerdito Puffer” para que sean los tres. Con Bl 14 Cerdito Puffer v |

. .. . ni::: Cerdito Puffer v I
esto se debe resolver el ejercicio, ya que no se menciona que se

mCerdito Puffer v |

obtenga algun puntaje. Probemos el programa.

"iBien hecho, R2-D2!"

Sequir jugando

Una vez realizadas las modificaciones adecuadas podrds avanzar al puzzle 7.

180



4
‘ T % Diplomado Robdtica para Docentes de Educacion Basica

Actividad 1 resuelve los puzzles 7,8 y 9

Indicaciones para resolver el puzz/e 7.

Leccién 7: Construye un juego de la Guerra de las Galaxias 4 L L X 1 1w

e Serequiere que por cada “Tauntaun”
que tomes, aparezcan dos “Mynock”.

*Depende de ti, R2-D2!"

e Sedeben recolectar [0s 8 “Mynocks” @ et i
para avanzar al siguiente reto. = ==
Lid Mynock - |
Analizalos bloques existentes,y deacuerdo  ezmermm o

con las instrucciones para resolverlo,
[ reprocucic EETEETTRD I cuanco consigue
. L5 sonido al azar Tauntaun - |

agrega los bloques que consideres sroow T pirce

¢Puede hacer dos
Mynocks aparecer cuando
consigas a Tauntaun?

necesarios. Puedes agregar los bloques que

desees para mejorar o enriquecer tu

programa.
Una vez resuelto avanza al siguiente puzzle.
Aspectos para considerar en la evaluacion de la actividad:

1. El cddigo desarrollado debe incluir lo siguiente:
e Evento donde al tomar un “Tauntaun” aparezcan dos “Mynock”.
e Evento donde al tomar un “Mynock” puedas acumular puntos.
e Puedes utilizar a tu consideracién diversos eventos para enriquecer tu programa.

2. Ejecuta tu programa las veces que consideres necesario, realiza los ajustes que creas
pertinentes.

3. Una vez que CODE te indigue que tu puzzle esta resuelto, toma una impresion o captura
de pantalla del drea del cddigo donde se puedan apreciar los bloques utilizados, asi como
la seccidn del escenario.

4. Crea un documento nuevo de texto (Word) y pega la imagen de la impresion de pantalla.
Guarda el documento con el nombre actividad1_tusiniciales, por ejemplo
“actividad11_)GAG".

6. Puedes cerrar el archivo o mantenerlo abierto para sequir guardando las evidencias de los

siguientes puzzles.
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Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.
Indicaciones para resolver el puzz/e 8.

e (adavez que “R2-D2” tome un “Droide ratén”, aparezcan dos mas.

e Pararesolver el reto, “R2-D2” debe tomar 20 “Droides raton”.

Analiza los blogues existentes, y de

Instrucciones

acuerdo con las instrucciones para

"iSe estan multiplicando!”

reSO|Ver|0, agrega |OS bloques que ﬂ_ éPuedes hacer que dos o mas Droides Raton é aparezcan cada vez que

I I
Afadir

enriguecer tu programa. Una vez Afadir CEYCTIED
. = L e d sonido 3 de R2-D2 v
resuelto avanza al siguiente puzzle.

l quitar 100 v ma

(oo (1114 sonido aleatorio v

consideres necesarios. Puedes agregar

los bloques que desees para mejorar o

Aspectos para considerar en |a

evaluacion de la actividad:

T droide raton v |
1. El codigo desarrollado debe incluir

lo siguiente:
e Bloque donde indique que cada vez que “R2-D2" tome un “Droide ratén”, aparezcan
dos mas.

e Pararesolver el reto, “R2-D2” debe tomar 20 “Droides raton”.
e Puedes utilizar, a tu consideracion, diversos eventos para enriquecer tu programa.

2. Ejecuta tu programa las veces que consideres necesario, realiza los ajustes que creas
pertinentes.

3. Una vez que CODE te indigue que tu puzzle esta resuelto, toma una impresion o captura
de pantalla del drea del cddigo donde se puedan apreciar los bloques utilizados, asi como

la seccion del escenario.
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4. Abre el documento de texto (Word) que creaste para resolver el puzzle anterior, ve al final
del documento y pega la imagen de la impresidn de pantalla.

5. Guarda el documento.

6. Puedes cerrar el archivo o mantenerlo abierto para sequir guardando las evidencias de los

siguientes puzzles.
Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.

Indicaciones para resolver el puzz/e 9.

Al iniciar el puzzle podras ver la ventana de — [miwen
"Es hora de visitar un nuevo planeta.”

mensaje que indica que puedes ajustar la g%

Utiliza los nuevos comando para cambiar tu droide y su velocidad. Luego obtén |

velocidad del androide. Para continuar cierra la

Ajusta tu androide y su @

velocidad

configura el droide EXSE°EA

ventana.

Para resolver el puzzle es necesario realizar lo siguiente:

e Utilizar un bloque que te permita cambiar de droide.

e Utilizar un bloque que te permita establecer la velocidad del droide.

Analiza los bloques existentes, y de acuerdo a las instrucciones para resolverlo, agrega los
elementos que consideres requeridos. Puedes agregar los bloques que desees para mejorar o
enriquecer tu programa. Prueba agregando el bloque evento con diversas acciones.

; C; Leccién 7: Construye un juego de laGuerrade lasGalaxias R X T X X T X X J °

Instrucciones

"Es hora de visitar un nuevo planeta.”

ﬁ Utiliza los nuevos comando para cambiar tu droide y su velocidad. Luego obtén los Pilotos Rebeldes Iﬁ\

Bloques Espacio de trabajo:

/X, Piloto Rebelde |
L5 Piloto Rebelde v
W= Piloto Rebelde v

establece el mapa al azar v

- — v

configura el droide EXSEPR

configurar droide a una velocidad EFEICIERS

| establecer fondo de Endor v §

.
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Aspectos para considerar en la evaluacion de la actividad:

1. El cddigo desarrollado debe incluir lo siguiente:
e Utilizar un bloque que te permita cambiar de droide.
e Utilizar un bloque que te permita establecer la velocidad del droide.
e Puedes utilizar a tu consideracion diversos eventos para enriquecer tu programa.

2. Ejecuta tu programa las veces que consideres necesario, realiza los ajustes que creas
necesarios.

3. Una vez que CODE te indigue que tu puzzle esta resuelto, toma una impresion o captura
de pantalla del drea del cddigo donde se puedan apreciar los bloques utilizados, asi como
la seccion del escenario.

4. Abre el documento de texto (Word) que creaste para resolver el puzzle anterior, ve al final
del documento y pega la imagen de la impresion de pantalla.

5. Guarda el documento.

6. Puedes cerrar el archivo o mantenerlo abierto para sequir guardando las evidencias de los

siguientes puzzles.
Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.
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Actividad 12 Resuelve el puzz/e 70.

Al iniciar este puzzle te recomiendo ver el video de inicio, en él se comentan algunas

experiencias de esta leccion, observa con atencidn y al terminar procede a resolver el puzzle.

¢No hay video? Mostrar notas. IO

@ Star Wars with Blockly - Hour of Code: Closing

| 2 D} ooo.f';ws ‘

Para resolver el puzzle es necesario realizar lo siguiente:
En las instrucciones podras leer lo siguiente: "Estas solo en esto, R2-D2", quiza suene un poco
drastico, pero realmente no es asi, tienes todas las herramientas y recursos para crear lo que

consideres de acuerdo con tu aprendizaje adquirido en esta leccion. Todo dependera de tu

imaginacion.
Bloques Espacio de trabajo:
.- Comandos
Utiliza los Eventos y comandos que se  ewentos Lo
han desbloqueado en este ejercicio para R

configura el droide EX;7Z27E2

crear algo increible. Cuando hayas it

terminado, presiona el botdn Finalizar
para continuar.
Analiza los bloques existentes, y de

acuerdo a las instrucciones para resolverlo, agrega los elementos que consideres necesarios.
Puedes agregar los bloques que desees para mejorar o enriquecer tu programa. Prueba

agregando diferentes bloques de evento con diversas acciones.
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El escenario de este puzzle ya cuenta con varios elementos que puedes usar como punto de

partida, asi que manos a la obra.

Una vez que termines de programar, verifica los resultados y cuando estés satisfecho de lo

que disenaste, da clic en el botdn terminar.

“Estas solo en esto, R2-D2"

Tienes todas las herramientas que necesitas para cre:
ﬂ presiona el botén Finalizar para continuar
-

Puntuacion: 20

eosseny

establece el mapa de circulo +
Eventos configura el droide [E1:75 74
configurar droide a una velocidad [£]:]:]

Comandos

Presi ic'para resetear
0 Reiniciar

| Hazclic aqui cuando estés
- < listo para compartir tu
‘ w juego

reproducir sonido aleatorio de R2-D2 ~
.- (4 Soldado de asalto -

:Necesitas avuda? L]

Concluido el reto realiza lo siguiente:

1. Abre un nuevo documento de texto.

iFelicitaciones! Has completado la etapa final. Puedes pulsa
el botén "Seguir jugando” para seguir jugando.

Comparte tu juego:

. Copiar enlace al proyecto

nu u Enviar al teléfono

Seguir jugando

X N

2. Toma una impresion o captura de pantalla del area del cddigo donde se puedan apreciar

los bloques utilizados, asi como la seccidn del escenario y pégalo en el documento.

3. Enla pantalla de CODE presiona el botén

4. Copia el enlace de tu juego en el documento.

Guarda el documento con el
“actividad12_JGAG".

6. Cierra el archivo.

nombre

actividad12_tusiniciales, por ejemplo

7. Envialo a través de la plataforma para su revision.

Aspectos para considerar en la evaluacion de la actividad:

1. Considerando que no existe un objetivo especifico para resolver este ejercicio, tu juego

debe incluir lo siguiente:
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Evento donde aparezca un objeto determinado.

Evento donde puedas acumular puntos.

Evento donde al capturar un objeto realice alguna acciéon como aparecer otro objeto o
quitar puntos.

Utiliza el evento “cuando toco el obstaculo”

2. Ejecuta tu programa las veces que consideres necesario, realiza los ajustes que creas

pertinentes.

Recomendaciones:

Revisa la retroalimentacidn de la actividad en la plataforma, por si existe alguna

observacién o sugerencia de tu tutor.

Con este puzzle, se da por concluido este Mddulo, continuemos con las actividades de este

diplomado.
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Moddulo 3

Primeros pasos

Open Roberta es una plataforma en linea, cuyo nombre proviene de un proyecto dentro de la
iniciativa educativa alemana "Roberta: Aprender con robots", iniciado por Fraunhofer IAIS, que
es un instituto perteneciente a la Fraunhofer Society . Con Open Roberta, se busca alentar a
los ninos a codificar mediante el uso de robots como Lego Mindstorms y otros sistemas de

hardware programables como Arduino, BBC micro: bit y Calliope mini.

El enfoque en la nube del Open Roberta Lab tiene como objetivo simplificar los conceptos de

programacion y facilitar que los profesores y las escuelas ensenen a codificar.

En esta guia describiremos los pasos para programar y mostraremos algunos ejemplos de
cddigos de programacion de robots, haciendo semejanza a la programacién del robot LEGO
MINDSTORMS.

Ingreso a la aplicacion

Para iniciar en Open Roberta, debes ingresar a tu buscador en internet (Google, Edge, etc.), y

escribir OPEN ROBERTA, o bien colocar la siguiente direccién: https://lab.open-roberta.org/

Una vez que ingreses, veras una pantalla como la que se muestra a continuacion, en la cual
verificamos que esté seleccionada la opcidn “Sistemas populares”.

« C @ ttps://lab.open-roberta.org, e 8 v (i) ~ O

@ Homa beads 23 pat.. @ Eximenes dePimar.. B Comeo-a gjesus.. (@ 4toGrado- Bomen., G BITACORA jessass., @ Exmenes del Bioqu.. (€ Montenegro Editore.. @ Instalacién de Scat., @) REGLAS O CRITERI, > | B Ouos faveritos

2 iniciar sesion ~ @ idiomas ~ (_°. RSE}'\:ERTA
LAB

Bienvenido a Open Roberta Lab

Nuestra plataforma de cédigo abierto »Open Roberta Lab« te permite crear tus
propios programas en muy poco tiempo usando arrastrar y soltar.

Iniciar sesion Importa tu programa NEPO Realiza un recorrido interactivo

Inicia sesién y accede a tus programas y Carga tu archivo XML en nuestro ¢Te qustaria empezar, pero no sabes
configuraciones guardados. laboratorio y continua donde lo dejaste. exactamente c6mo? Te mostraremos los
primeros pasos en un tutorial interactivo. =

Sistemas populares  Todos los sistemas y opciones de filtro 8 resultados

Ea) o B m pr—_— "
PUL POl N
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Desplazate un poco hacia debajo de la pantalla hasta que visualices el modelo “Open Roberta

Sim EV3 1eJOS 0.9.1", el cual te muestro en la imagen siguiente:

. 0 E—— —— ® i . OPEN
ayuda iniciar sesion idiomas -. B TA
LAB
- a
Edison V3 Calliope mini v3 TXT 4.0 Controller Spike Prime / Robot Inventor /
Pybricks
Mas opciones v Mas opciones v Mas opciones v Mas opciones v

empezar - empezar = empezar - empezar -

e te ¥

t .:-%7::“ ?
s of o i
ool o kY

Open Roberta Sim Calliope mini Open Roberta xNN mBot
EV31eJOS 0.9.1

Mas opciones v Mas opciones v Mas opciones v Mas opciones v

Todos los sistemas y opciones de filtro

Una vez que lo ubiques, da clic en laimagen para ingresar al simulador, donde podras comenzar

a programar.

O editar ~ = robot ~ @ ayuda ~ 2 iniciar sesion ~ 88 galeria ® idiomas ~ .. {?A;;B,\IERTA
PROGRAMA NEPOprog CONFIGURACION DEL ROBOT EV3basis
ol
: 8
Accion ) E LSRG S0l mostrar datos de sensor
<
joensores ?
(=)
ontrol
B “e>
ogica
" <sm
<« ik
@
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Para poder hacer uso de todas las herramientas de Open Roberta, es recomendable que crees

una cuenta, para ello da clic en la opciébn & usuario posteriormente en iniciar sesion.

B = Q & 5B ©

PROGRAMA NEPOprog |ISIIGISRSESIOn S

o1

Accion

‘ £ Log in with user group ...

[

& informacion de estado

Control

Da clic en “nuevo”.

Nombre de usuario

Contraseiia

8|

resetea‘ nuevo ...
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Rellenar informacién del formulario de registro

nuevo ... X

Nombre de usuario
°
—

¢»lAmBotman« o
»RobellaStracciatella«? No todos
necesitan saber tu nombre real.
Piensa en un apodo genial que
puedas recordar facilmente.

Contrasena

a8

Repetir contrasefa

&

Nombre
[}
o
Correo electrénico

@

iniciar sesion
resetear password ...

Ahora da clic en el botdn “Registrar ahora”.

La informacidn requerida en el formulario es muy sencilla, ademas
te proporciona algunos tips que te pueden servir para completar la

informacion.
Nombre de usuario: el nombre que mostrara en la plataforma.

Contrasena que usaras para ingresar a la plataforma. Debes incluir

mayusculas, mindsculas y nimeros.
Repetir contrasena: debe de ser la misma contrasena anterior.
Nombre: Debes escribir tu nombre personal.

Correo electrdnico: debes escribir un correo personal al que tengas

dCCeso. Correo electrénico

, oL - , @ eqvd2019.04@gmail.com
Después de escribir el correo te preguntara

Edad

la edad. En nuestro caso seleccionaremos|la @  rengotsaiosomast v

Ia Segunda OpCién. et iSoy menor de 16 afios!
padres que te ayuden. Pueden
especificar su direccion de correo
electrénico para confirmar tu
cuenta.

Una vez que finalices el registro debes revisar tu correo electrénico para activar tu cuenta en

Open Roberta Lab, y buscar en tu buzén de entrada (o no deseado) el que contenga el asunto

“Open Roberta Lab - new account’. El correo que te envia la plataforma debe ser como el

gue te muestro a continuacion:

&4 Principal

no-reply

Open Roberta Lab - new account - Dear mtroJGAG, you have just created a user account in the Op...

Abrelo, es un correo en inglés, si lo quieres traducir utiliza las opciones del navegador para

traduccion. Fuera de esto no tendras ningun inconveniente, solo da clic en el enlace o
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hipervinculo que dice: “https://lab.open-roberta.org#activate...”, el cual te llevard a la pantalla
de inicio de sesion en Open Roberta Lab, donde escribiras el nombre de usuario que creaste y

la contrasena.

Open Roberta Lab - new account (Abrir Roberta Lab - nueva cuenta) Recibidos x e B
no-reply@open-roberta.org 1125 (hace Tminuto) v @ €
parami ¥

m inglés - espariol 133

Mostrar original

Traducir del inglés automaticamente X

Estimado mtroJGAG,

Acaba de crear una cuenta de usuario en Open Roberta Lab. Open Roberta Lab es una plataforma de programacién web desarrollada por Fraunhofer IAIS. El uso
de Open Roberta Lab ( https://lab.open-roberta.org ) es gratuito.

Para verificar su cuenta, haga clic en el siguiente enlace o copie y pegue la linea de direccion en su navegador:

http://lab.open-roberta.org?activateAccount=j3eCp5_3HX
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Entorno de la aplicacion

Una vez que ingresas tu usuario y contrasena te mostrard la pantalla principal, es similar a la
que se muestra sin que inicies sesién, la diferencia es que podras ver y tendras disponibles

muchas mds opciones del simulador.

La pantalla principal de Open Roberta Lab, se encuentra dividida en varias secciones, te

mostraré algunas:

1. Editar, menu del programa
2. Iniciar sesion

3. Bloques de programacion
4,

Men lateral

& C ® (%) https://lab.open-roberta.org @ Ty e & = - B

@ Hama beads, 23 L @ Exdmenes de Primar... =' Correo - a_g_jesus... o Grado - Examen... & BITACORA jesus.xlsx... @ Exdmenes del Bloqu... > C] Otros favoritos

O editar Q ayuda ~ 2 iniciar sesion ~ diomas ~ .. REEBNERTA
[0 LAB
PROGRAMA NEYOprog CONFIGURACION DEL ROBOT EV3basis —"j
e U

o1
Accioén
Sensores

!

Ie p

+ Inicio del programa [l

< 3k
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Editar, meni del programa

Las opciones de este menu son: editar, robots, ayuda, usuario, galeria e idioma.

A continuacion, describiré brevemente algunas de las opciones de este mend.

El mend “editar” cuenta con las siguientes opciones:
ejecutar en ladrillo

Con un clic en este elemento del submend, inicia el programa
en el robot. Su programa y la configuracién del robot se
enviaran al servidor de Open Roberta. Alli se genera el codigo
de la maquina y se envia al robot. El robot inicia el programa
tan pronto como recibe el programa completo o cuando lo inicia

manualmente.

En este curso solo utilizaras las opciones del simulador para

probar los programas que realices.

ejecutar en simulacién

s ejecutar en simulacion
nuevo ...
iZ mis programas... Ctri+M
&R simulacion con multiples robots ...
iZ programas de muestra...

Ctrl/Cmd+S
& guardar como ... Ctrl/Cmd + Shift+S
<> mostrar codigo
@ abrir editor de codigo fuente
& crear enlace de programa
& exportar programa Ctrl/Cmd+E
& exportar todos los programas

& importar programa Ctrl/Cmd+1

¢ NEPO-Bloques experto

Con un clic en este elemento del submend, inicia el programa en el entorno de simulacién, que

es donde realizaremos las actividades de esta parte de nuestro diplomado. Su programa se

enviard al Open Roberta Simulator. La configuracién del robot del robot simulado se basa en

la configuracidn predeterminada y no se puede cambiar por el momento.

nuevo

Con este boton puede crear un nuevo programa y empezar desde cero.

mis programas

Aqui se abre una nueva seccidn y se muestran todos sus programas guardados. Para ello,

debes iniciar sesion o crear una nueva cuenta de usuario en Open Roberta Lab en "usuario".
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guardar como

Si has iniciado sesion, puedes guardar tu programa en este mend con un nombre (Unico), el
que tu decidas. Si ese nombre de programa vya lo has usado, la aplicacién te mandara una alerta

o indicara que ya ha sido utilizado ese nombre para otro programa.
exportar programa

El programa actual se exporta a un archivo XML y se guarda en un medio de almacenamiento,

este puede ser en su disco duro o una memoria USB.
importar programa

Un programa se importa desde un archivo XML, es decir, se carga desde un medio de
almacenamiento. Solo puedes importar programas para el sistema de robot seleccionado
actualmente. Si el programa no coincide con el sistema de robot, Open Roberta Lab te mandara

un mensaje de error y le dira para qué sistema de robot se cred este programa.

Existen otras opciones en este menu, pero con las que se te han mencionado anteriormente

podras empezar a trabajar con Open Roberta Lab.
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» robot ~ @ ayuda ~ Aqui puedes elegir entre todos los robots disponibles en Open
Roberta Lab.

\

' & informacién

& jElige tu sistema!

>

conectar ... \C

informacion y iElige tu sistemal

modelo “Open Roberta Sim

En este menud cuentas con tres opciones que son: conectar,

informacion X

En este curso trabajards con el | sistema: Open Roberta Sim

EV31eJOS 0.9.1
Nombre : -
Estado : desconectado

EV3 leJOS 0.9.1". En otro momento, si lo deseas, podrds utilizar | Voltaje: v

otros modelos y generar los programas para hacer funcionar el

robot seleccionado.

Tiempo de espera: -1 ms

Recuerda que en este curso solo utilizaras el simulador para probar los programas que disenes.

Ayuda

CEn s O

@
@

ayuda general

Preguntas frecuentes

acerca de Open Roberta Lab

acerca del proyecto Open Roberta
mostrar nota de bienvenida de nuevo
registro

privacy policy

publishing notes

Keyboard Shortcuts

En el mend de ayuda podras encontrar algunas
categorias que te permitiran ubicar o seleccionar el
topico o tema de ayuda que requieras o que necesites

consultar.
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Iniciar sesion

Con este menu puede iniciar o cerrar sesién en Open

. .. 2 cerrar sesion
Roberta Lab o crear una nueva cuenta de usuario, eliminar
£: Gestionar grupos de usuarios ...

una existente. Los siguientes submenus estan disponibles —

para este proposito: 2- borrar usuario ...

- or & informacion de estado
Iniciar sesion

o g Inicia sesidn con una cuenta de usuario existente. Si adn no tienes
Iniciar sesion ... X
Nombre de usuario una cuenta, puedes crear una nueva. Para iniciar sesién en tu
2 | mtroJGAG cuenta, debes usar tu nombre de usuario, que elegiste al crear tu
Contrasena . . .
cuenta de Open Roberta Lab. Si olvidas tu nombre de usuario,
B | ceceeeeee o)
puedes encontrarlo en la direccion del correo electréonico para
restablecer su contrasena.
resetear password .. nuevo ..

Cerrar sesion

Cerrar la cuenta de usuario que tienes activa. Recuerda que si no inicias sesion puedes crear

tus programas y transferirlos al robot seleccionado.
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Idioma

Otra de las opciones que puedes visualizar en el menu del programa, es la

(¢

opcidn para seleccionar idioma. Para hacerlo solo es necesario que des clic en

Deutsch el icono del “mundo” y selecciones el idioma que prefieras, en este caso ya he
English . “ ~
9 seleccionado “Espanol”.
Svenska
Portugués

Bloques de programacién y configuracion del robot

B = Q ¢ 28 O

PROGRAMA NEPOprog | | CONFIGURACION DEL ROBOT EV3basis

Bajo los iconos del menu de programa descritos anteriormente (editar, menu de robot, ayuda,
etc.) se encuentran los mends de “PROGRAMA”, que te permitirdn ver los bloques de

programacion, asi como el ment de “CONFIGURACION DEL ROBOT".

198



S " Secretaria . sy . s .
1 Tamaulipas @ Diplomado Robética para Docentes de Educacidn Basica
Programa

PROGRAMANEFOPIOY  Eota opcidn te permite ver los bloques que te servirdn para elaborar tus

programas, ya te comentaré como los puedes usar.

Los bloques de programas se encuentran divididos en dos secciones: principiantes vy

avanzados.

PROGRAMA NEFOprog  Los bloques para “principiantes” se pueden identificar por el nimero 1,

o1 y los bloques para avanzados por el nimero 2.
01 Bloques principiantes.
Blogues avanzados.

Control En el bloque avanzados, se incluyen algunas categorias de

Wi

programacion, que mas adelante podras conocer.

Légica
Las categorias de los bloques de programacidon se describen
brevemente a continuacion:
Categoria Notas
Accién Incluye bloques para que el robot se realice directamente.

Sensores Contiene blogues para todos los sensores estandar del sistema EV3.
|

Controlar Incluye bloques para el control de la secuencia del programa. La categoria incluye los
siguientes blogues: If .. do, If .. do .. else, repetir indefinidamente, repetir .. veces,
esperar .. ms, esperar hasta ..

Légica Con los bloques »légicos« se pueden crear condiciones. Con esta condicién, puede

\
\
|
|
| ) }
‘ interrelacionar estados, valores y eventos entre si.

Matematicas ‘ Operadores matematicos y bloques de parametros.

Lista Incluye blogues para crear una lista y buscar u ordenar elementos de la lista.
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Un poco mas adelante trabajaremos a con estos

bloques de programacion.

‘ Categoria Notas

Texto Incluye bloques para escribir cadenas
en la pantalla del rebot.

Colores Bloques de colores estandar para
comparar las entradas de los sensores.

Variables | Se pueden definir variables locales y
globales.

Funciones | Se pueden definir funciones con
parametros de entrada y salida.

Mensajes | Incluye blogues para enviar y recibir
masajes bluetooth.

inicio del | Cada programa comienza con este

programa | bloque. Este bloque siempre esta

disponible en el espacio de trabajo.

Configuracion del robot

En esta seccion podras modificar la configuracion “fisica” del robot, es decir podras colocar y

quitar sensores, tal y como se observan en las imagenes siguientes.

PROGRAMA NEPOprog CONFIGURACION DEL ROBOT

Accion. Jlgeerse s

S £

giroscopio
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diametro de la rueda [ cm
distancia entre ruedas [ff:] cm
Sensor 1 sensor de contacto
Sensor2 | giroscopio
Sensor 3 |, sensor de color
Sensor 4 sensor de ultrasonidos
Motor A
Motor B .. grande motor
regulacion EIES
direccion de la rotacion hacia [EENCRS
717 derecho -
. grande motor
regulacion G5
direccion de la rotacion hacia
7] izquierdo -

Para colocar o cambiar un sensor, solo activa el bloque de sensores, selecciona el que necesites
y conéctalos al puerto o sensor que lo requieras.

diametro de la rueda ;) cm
distancia entre ruedas ) cm

sensor de contacto

giroscopio

sensor de color

sensor de ultrasonidos
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Menu lateral

) § Como en los menus descritos anteriormente, este cuenta con diferentes
opciones, como ayuda, cddigo fuente, etc.
1
La opcidn que mds utilizaras en este curso sera la del simulador “SIM”.
= . . . ,
Para activarlo solo es necesario que des clicen el icono  « sm
<« <>
4 SIM
<« 3f

4
Una vez que activas el simulador, se visualiza la siguiente pantalla, donde la parte principal es

el escenario, donde se ejecuta el programa que disenes para tu robot. Describiré brevemente

algunas de las opciones que dispones en el simulador.

SIM p

<« ()
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[2a] Cambiar el escenario, al dar clic en este botdn, puedes cambiar dentro de los diferentes
escenarios disponibles. Toma en cuenta que el escenario que selecciones debe ser acorde al

programa creado.

2 Cargar un nuevo escenario, puedes crear un escenario, cargarlo y usarlo en el simulador

para crear nuevos retos.

@ Agregar un obstaculo, puedes agregar un obstaculo al escenario que estas utilizando en

ese momento.

Eliminar objeto o elemento, con esta herramienta podras eliminar obstaculos del

escenario.
En la parte inferior del escenario, puedes encontrar los siguientes botones:
D Ejecutar el programa, da clic en este botdn para ejecutar el programa. (Play)
eva Veru ocultar el ladrillo del robot activo.
Q)) Ver u ocultar la ventana de datos de los sensores del robot.

@ Al dar clic en este botdn, el robot se movera a la posicién de inicio o predeterminada en

el escenario.
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Mi primer programa. El robot avanza hacia adelante

La recomendacién para empezar a trabajar con OpenRoberta es que ya hayas creado tu cuenta

de usuario e inicies sesion.

En este primer programa el robot debe moverse 40 cm hacia adelante, a una velocidad de 100

m/seq. Para resolver este reto, elaboraremos primero un algoritmo, el cual es el siguiente:

1. Mover el robot hacia adelante, velocidad de 100 metros por segundo, recorriendo una
distancia de 40 cm.

2. Esperar 1000 milisegundos (1000 milisegundos =1 segundo)

Después de revisar que el algoritmo resuelva el reto, es momento de que realices tu primer

programa, para ello realiza lo siguiente:

Selecciona la categoria “Accién”, posteriormente el bloque “mover hacia” y distancia en cm.

— 8 mover hacia [EET=ES velocidad
Accion distanciaen cm { 1]
el e delante - B
Control m

Muévelo hacia el drea de programacién. Asegurate que esté conectado al bloque “Inicio del

programa” para que este se pueda ejecutar correctamente.
ofl 2

Accion + Iniciodel programa [ [
g mover hacia [EEL - velocidad
Sensores

Modifica los pardmetros de “velocidad” a 100 y “distancia en cm” a 40. Para ello de clic dentro

del blogue del valor y modificalo.
204



4
‘ T % Diplomado Robdtica para Docentes de Educacion Basica

NG RGAE - [l mostrar datos de sensor

delante

Para agregar la instruccion “esperar” da clic en la categoria “Contro

|H

, selecciona el bloque.

o1

Coldcalo en el drea de programacion, [EEEETRRR SR e e I B mostrar datos de sensor
asegurate que esté conectado over hacia FEEL I velocidad
después del bloque “mover hacia”. distancia en ¢
Modifica el valor del bloque “esperar”

a1000. Este valor se da en milisegundos, mil milisegundos equivalen a un segundo.

Para probar el programa, activa el simulador y da clic en el botdn “cambiar la escena” hasta
que se visualice el escenario que se muestra en la imagen siguiente. Da clic en el botdn
“ejecutar” o play para probar el cddigo del programa.

e SR e =l mostrar datos de sensor

delante elocid ‘
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Mi segundo programa - avanzar y retroceder

Debido a que en Open Roberta se programa de forma secuencial, vamos a ir conectando los

bloques de avanzar, esperar, retrocedery nuevamente un bloque de esperaral final.

El robot se debe mover a una velocidad de 30 m/s, recorrer una distancia de 20 cm, esperar un

segundo, regresar 20 cm a 30 m/s y esperar otro segundo.
El algoritmo para resolver este reto seria el siguiente:

1. Mover el robot hacia adelante, velocidad de 30 y distancia de 20cm
2. Esperar 1000 milisegundos (1000 milisegundos =1 segundo)

3. Mover el robot hacia atras, velocidad de 30, distancia de 20cm
4.

Esperar 1000 milisegundos (1000 milisegundos = 1 segundo)

El cddigo para resolver el ejercicio, de acuerdo al algoritmo seria el siguiente:

E N TT=ToXs (IRl eTe (-1 B Wl mostrar datos de sensor |

delante
-
atras

a~7000

Ahora utilizando los boques, construye el programa y verifica que cumpla con lo requerido.

Como puedes observar, utilizo el mismo escenario para probar el programa que acabo de crear.

8
ER LT RGN IE S W mostrar datos de sensor
«?
delante m s
4
atras m 4 ¢>

K
@
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Si utilizas otro escenario, es probable que el robot que vaya dejando una linea que muestra su

trayectoria.
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Realizar giros

Hasta este momento solo has realizado programas que mueven el robot hacia adelante o hacia
atrds. Sin embargo, puedes hacer que tu robot realice giros a la derecha o izquierda y en
diferentes grados. Para hacer que tu robot gire puedes utilizar el bloque “girar - velocidad -

grado”, del grupo de comandos “Accién”.

Sensores mover hacia FEETT velocidad
Control m
Loégica
Matematicas

2 gira L= R velocidad C ED)

8 gira S0 velocidad C EX)

gira FETERa velocidad C

Para realizar algunos ejercicios con estos comandos, utilizaremos el siguiente escenario:

= & g @ @ i oo Utiliza el boton para

/ IIIIIIII”III”IIIIMIWIIIIIMIIIIIIIIIIIIII cam b | ar d e escena r| 0 p ara

seleccionar el escenario que

1\

se muestra en la imagen.

D Evac))@m

Reto: el objetivo de este
reto es que el robot siga el camino gris hasta la zona de parking, debiendo quedar debidamente

estacionado en la zona asignada para estacionarse, con la parte frontal del robot hacia el sur.
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El algoritmo puede ser el siguiente:

—

Mover hacia adelante el robot “x” distancia
Girar a la derecha el robot 90°
Mover hacia adelante el robot “x” distancia
Girar a la derecha el robot 90°
Mover hacia adelante el robot “x” distancia
Girar a la derecha el robot 90°

Mover hacia adelante el robot “x” distancia

© N v s W N

Girar el robot “x” grados para que quede con la parte frontal hacia el sur.

Ly Ll

@ = Q@ 2

» ejecutar en ladrillo Ctri+R
sm ejecutar en simulacion Ctri+G
® nuevo ...

2 mis programas... Ctri+M
&% multiple robot simulationCtrl+Shift+G

iZ programas de muestra..
& guardar como ... Ctri+Shift+S

y tomando como referencia el algoritmo, coloca los siguientes bloques:
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Inicio del programa

Después de agregar los bloques, activa el simulador y ejecuta el programa. El robot debe llegar

hasta la posicién que se muestra en la siguiente imagen:

Inicio del programa

> OH P

Una vez que hayas logrado que el robot llegue a la posicidn, guarda el programa con el nombre

“Giros”.

Hasta aqui se ha resuelto una parte del reto, es tu turno de resolver el gjercicio, toma como
referencia lo realizado hasta el momento vy el algoritmo que se realizé previamente. Esto lo

realizaras en la sesion del dia de manana.
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Actividad 3. Giros

Como va te lo he mencionado, es turno que completes el programa, toma como referencia el

algoritmo y el cddigo creaste anteriormente (Giros).

Con el cédigo que se generd hasta el momento, el robot debe de estar en la posicién que se

muestra en la imagen siguiente:

B AL A

«? o -
@ _
<> ‘6 ]
= g T 2
@ >
) ~
— ]

D
Debes llevarlo a la posicidén de Parking marcado con la “P” en el escenario.

Como sugerencia, puedes resolver paso por paso los puntos que faltan utilizando el algoritmo,
aqui te lo vuelvo a mostrar. Identifica en que parte del algoritmo para que puedas continuar

elaborando el programa.

1. Mover hacia adelante el robot “x” distancia
Girar a la derecha el robot 90°
Mover hacia adelante el robot “x” distancia
Girar a la derecha el robot 90°
Mover hacia adelante el robot “x” distancia

Girar a la derecha el robot 90°

N o ovor oW N

Mover hacia adelante el robot “x” distancia

pAY
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8. Girar el robot “x” grados para que quede con la parte frontal hacia el sur. Recuerda que

en los mapas el Norte queda en la parte superior.

Indicaciones:

—

Abre tu navegador y ve a la pagina de la aplicacién Open Roberta, inicia sesion.
Abre el programa “Giros” que creaste anteriormente.

Completa el programa tomando como referencia el algoritmo.

ISIEVENN

Una vez que esté resuelto todo el programa, verifica que cumpla con lo requerido,

guardalo como “Actividad4Giros”.

5. Realiza una impresién de pantalla del reto finalizado, cépialo en un documento nuevo
de Word.

6. Guarda el documento de Word con el nombre “Actividad4Giros”_nombre, por ejemplo
“Actividad4Giros_JesusAlvarado”. Guardalo sin las comillas
Cierra el documento de Word.

8. Envia el archivo a través de la plataforma (SET-Capacitacion) para su revision.

Después de esto continda con las actividades del curso.

Recomendacion: ve resolviendo el ejercicio un paso a la vez, guarda el programa cada vez que

resuelvas un punto.
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Los bloques mostrar texto y girar

Vamos ahora a incrementar los movimientos de nuestro robot con dos bloques nuevos de
programacion. El bloque mostrar texto se utiliza para que el robot “escriba” en la pantalla del
ladrillo un texto breve, esta informacién puede ser relacionada con lo que hace el robot en ese

momento.

El bloque GIRAR, como va lo has visto, se utiliza para poder girar el robot un determinado
ndmero de grados. En el siguiente programa hards que el robot se mueva hacia adelante, gire
90°, muestre el texto: “hola, he girado 90 grados a la derecha y que al final espere por 1

segundo.
El programa lo debes elaborar tomando como base el siguiente algoritmo:

1. Mover hacia adelante 20 cm a una velocidad de 30 m/s
2. Girar ala derecha 90 grados

3. Mostrar texto “hola, he girado 90 grados a la derecha”.
4. Esperar dos minutos
5

Avanzar

Lo primero que debes hacer es crear un nuevo programa

B == Q 2 &8

» ejecutar en ladrillo Stri+
sm ejecutar en simulacion Ctri+G

® nuevo ...

e
m

mis programas.. Ctri+M

&8 multiple robot simulationCtrl+Shift+G

programas de muestra..

& guardar como ... Ctri+Shift+S

Agrega los siguientes bloques:
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Inicio del programa
& mover hacia
distancia en cm

8 gira [T velocidad C [EX |

grado
e e O hola, he girado 90 |2
en columna
en fila
mostrar texto mrados a la derecha m

en columna -

en fila

2 mover hacia [FEET 0l velocidad ( [ET] |
distancia en cm :
Tanto el bloque “gira” y “mostrar texto” se encuentran en la categoria “Accién”.

El bloque “gira” cuenta con tres pardmetros:

e El primero indica hacia donde realizard el giro el robot, derecha o izquierda.

P Y derecho - P
v derecho

izquierdo

e Elsegundo pardmetro indica la velocidad a la que se desplazara el robot, por default es
30.

2 gira velocidad CBOB)|

gato C 11

e El tercer pardmetro tiene que ver con el giro, para ello debes escribir un nimero que

represente los grados, en el ejercicio tomaremos 90.
3 gira velocidad C [0
grado (N

En este programa se usa también la instruccion “mostrar texto”, que también cuenta con tres

parametros, los cuales te describo brevemente a continuacién.
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e Mostrar texto, en este parametro colocards el texto que quieras se despliegue en el

ladrillo o robot.

hola, he girado 90
e Encolumna, se usa un valor numérico paraindicar en que columna del display empezara

a mostrar el texto.

1

e Enfila, a partir de que fila se despliega el texto.

L

Para este ejemplo se usan dos bloques “mostrar texto”, ya que la capacidad del display o

pantalla del ladrillo es limitada.

Una vez que hayas agregado los bloques que se mencionan anteriormente, es hora de probar
el cddigo para ver cémo funciona. Para ello, utilizando la opcidn del simulador “cambiar la
escena” activa la que se usd en el programa “giros”, se muestra en la siguiente imagen una

parte del escenario.

B EEDA O
«$ —
t000021

«? _ e —

3 = °
<)

<< ‘66

— 3

|

r/

Ahora, da clic en el botdn “abrir/cerrar la vista del robot”.

D eva ol
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Al activar esta opcién, puedes visualizar el ladrillo o cerebro del robot, esto servird para verificar
que se despliegue el texto que se indica en el programa, asi como el resto de las instrucciones

del programa.

4‘!‘

45‘ m

“”‘

)

4#1

@
&
"

MM D eva Q) ©

Da clic en el botdn “reproducir” para ejecutar el programa.

En laimagen siguiente puedes ver el resultado del programa, asi como el texto se despliega en

el display del ladrillo.

s |
slalale
PR E L LA LR LR A ELELLELELEEE 0ls, he girado 80
grados & la derecha
+ Inicio de\pmqrama
E § gira FETIST0E velocidad ‘ Q
verde - ‘ i - l‘ L e
| encendida -
> @ |
— I
'}(‘;?-5 ]
&
| . [l
C» '
& ‘
| ]
1

Iniciar programa en ia simulacion
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Verifica que tu programa funcione adecuadamente, si no es asi verifica el cddigo y de ser

necesario, realiza las correcciones que se requieran. Una vez que esté funcionando

correctamente, guardalo con el nombre “TextoGiros”.
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Utiliza el escenario del programa anterior. En el escenario se muestra la ruta que debe sequir

el robot, asi como lo que debe de hacer en algunas estaciones. Agrega bloques “mostrar texto”

en cada una de las “estaciones” que se indican, estos bloques deben mostrar informacion

referente a la accidn que realiza el robot, tales como girar, detener, o fin del programa.

Detener
]

Detener

Meta

Tomando como referencia lo aprendido en los ejercicios anteriores realiza el siguiente ejercicio

Indicaciones:

e Debes crear un programa que utilice la instruccién BUCLE para hacer que el robot dibuje

un cuadrado.

e Elabora el algoritmo que te permita resolver el gjercicio.

e Lavelocidad a la que se mueva el robot debe ser 30 m/seg, distancia recorrida 30 cm, la

figura que debe formar, como ya se menciond, es un cuadrado. Con base a esta

sugerencia selecciona la instruccidn a utilizar.

e Utiliza el siguiente escenario para probar el programa que crees.
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e Una vez que hayas resuelto el ejercicio guardalo con el nombre “ActividadGirarTextos”.
(sin comillas)

e Realiza una impresidn o captura de pantalla donde se puedan observar los bloques
utilizados, el escenario y el "ladrillo" o robot; posteriormente abre un nuevo documento
de Word y pega la imagen.

e Guarda el documento con el nombre “Actividad4_GirarTextos” _tunombre, por ejemplo:
“Actividad4_GirarTextos_JesusAlvarado”. (sin comillas)

e Envialo a través de esta plataforma.

En la siguiente imagen te dejo como pista una parte del programa que puedes usar como base

para crear el tuyo.

# Inicio del programa
% mover hacia velocidad

fe he detenido
en la primeras marca

Iniciar programa en la simulacion
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El bucle

Un bucle o ciclo, es una secuencia de instrucciones que se ejecuta repetidas veces, hasta que
la condicidn asignada a dicho bucle deja de cumplirse. En open Roberta, puedes utilizar el bucle
de forma INFINITA o puedes indicar que se repite un determinado nimero de veces. Los tipos

de bucles que puedes utilizar en esta aplicacion son los siguientes bloques o instrucciones:

repet indefindamente e repetir indefinidamente
hacer
e repetir “n” veces
el e
hacer e repetir “hasta
prr—— e contarconidesde1hastal0 dea1
hacer
entre otras instrucciones o bloques de programacion, en este
contar con ] desde C [ | hasta dea (|
hacer curso se usaran principalmente las dos primeras opciones.

IromEr el * I::

A continuacion, veremos ejemplo donde el robot debe repetir cinco veces una serie de
instrucciones, que son: moverse hacia adelante y decir uno, esperar un sequndo, moverse hacia

atrds y decir cero, esperar un segundo.

El algoritmo que se puede usar para resolver el ejemplo y crear el cddigo del programa que use

un bucle, repetido cinco veces, sera el siguiente:

1. Repetir cinco veces

11. El robot se moverad hacia enfrente
1.2. Escribe “Adelante”

1.3. Esperara 1segundo

1.4. Se movera hacia atras

1.5. Escribe “Atras”

1.6. Esperara 1segundo
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Nota: Observa que se usa en el algoritmo una numeracién 1.1, 1.2... esto te puede servir para

indicar el uso de bucles.
Los bloques de programacién quedarian de la siguiente forma:

Inicio del programa

hacer | 8 mover hacia [[EEL R velocidad -
distancia en cm
mostrar texto C ¢ EREENG) 22
en columna -
en fila .

8 esperar ( [0

borrar pantalla
8 mover hacia ETZSR velocidad G E11 |
distancia en cm

mostrar texto C ¢€ [ETET) 2

en columna -
enfila ( A

8 esperar C [ED

Nota: se agrega el bloque de instruccion “borrar pantalla” para eliminar el texto que se

imprime con la instruccién “mostrar texto”.

22



-
{ Tamaulipas @ Diplomado Robdtica para Docentes de Educacion Basica

Actividad 5. Bucles

Tomando como referencia lo aprendido las sesiones anteriores, realiza el siguiente ejercicio

Nota:

Indicaciones:

Debes crear un programa que utilice la instruccion BUCLE para hacer que el robot dibuje
un cuadrado.

Elabora el algoritmo que te permita resolver el ejercicio.

La velocidad a la que se mueva el robot debe ser 30 m/seg, distancia recorrida 30 cm, la
figura que debe formar, como ya se menciond, es un cuadrado. Con base a esta
sugerencia selecciona la instruccion a utilizar.

Utiliza el siguiente escenario para probar el programa que crees.

AW NS

Dnsvzno))n@ 4

Una vez que hayas resuelto el ejercicio guardalo con el nombre “ActividadBucles”. (sin
comillas)

Realiza una impresion o captura de pantalla donde se pueda observar el escenario y el
cddigo utilizado para resolver la actividad, abre un nuevo documento de Word y pega
la imagen.

Guarda el documento con el nombre “Actividad5_Bucles”_tunombre, por ejemplo:
“Actividad5_Bucles_JesusAlvarado”. (sin comillas)

Envialo a través de esta plataforma.

recuerda que el robot pintara automaticamente la ruta que siga.
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~d

<>

SIM

A TTTTTTTITTET ST TTTTTTS LTSS TSI TTSSS,

El resultado de tu programa debe de ser similar

al de la imagen de la izquierda.

\.\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\'\\\\\\\\\\\\\\\\‘

Una vez que tu programa cumpla con lo requerido, guardalo con el nombre

“Actividad5_Bucles”_tunombre, por ejemplo: “Actividad5_Bucles_JesusAlvarado”.
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Sensores

El modelo de robot utilizado en este curso (EV3) cuenta con sensores que le permiten
determinar cuando hay un objeto cerca, o pasé o estd sobre un color, entre otro tipo de alertas,
estas alertas le permiten tomar una decision. Estos sensores, asi como los motores que usa el
robot se configuran desde la opcién CONFIGURACION DEL ROBOT.

PROGRAMA NEPOprog CONFIGURACION DEL ROBOT

m
ensor o
giroscopio
roscop
|
grande motor
lacié
T i
direccion de la rotacion hacia
HT infrared sensor =14} derecho - |
grande motor
reguiacion EEE

direccion de la rotacion hacia LEEN T
lado

Para utilizar los sensores al programar, se utiliza la instruccion “esperar hasta”, vy
posteriormente se elige el sensor requerido, esto dependerd del propdsito del desafio o la tarea

a realizar.

Rl B NPT pressed sensor de contacto ~ [t 1 - ]| = - [ verdadero |

El robot EV3 tiene capacidad para conectar simultaneamente cuatro sensores, si requieres de
uno diferente a los que se encuentran conectados, debes desconectar uno de los que se
encuentran conectados en el ladrillo del robot y después seleccionar uno de los sensores

disponibles para el robot.

El sensor ultrasénico (detecta objetos)
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Si deseas crear un programa para tu robot en el que este detecte objetos, puedes crearlo
utilizando el sensor ultrasodnico. Este sensor funciona de la siguiente manera: una vez que el
robot va avanzando, puede detectar un objeto a cierta distancia, cuando esto suceda le

decimos que se detenga.

Para realizar un ejemplo, utilizando el sensor ultrasénico, es necesario que consideres lo

siguiente:

e Revisa en la configuracidn del robot que el “Sensor 4” tenga seleccionado al “sensor de
ultrasonidos”, recuerda que esto se hace en la opcién de “CONFIGURACION DEL
ROBOT".

PROGRAMA NEPOprog CONFIGURACION DEL ROBOT
pocion  JR—
m | ‘V | | | » 5.6
stancia e 18

Ladrillo EV3

e Debes utilizar la instruccidn “esperar hasta”, que se encuentra en la categoria “control”.

"y == pressed sensor de contacto * Raoid 1 | m

e Seleccionar la escena que tiene un cuadro, en la siguiente imagen puedes visualizarlo.
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@ 3 ﬁ % g % g % @! 4 ' 2 AISSSSSSSSSSSSS SIS,

]

&< -
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AOMlImnmhmhnmnllmloloDG;G;:;:H;H;H;G;EHESH;SHGSHGSHHTOHTOTOOUOOOOOOOOOOODLDLDLSLLSS

D sevas Q)) % @ '151111111////////////////////////////////////ﬁ

g

siguiente:

1. Elrobot se mueve hacia adelante
2. Al detectar un objeto a menos de 10 cm se detiene

3. Sino hay un objeto a menos de esa distancia se sigue moviendo.

El programa generado de acuerdo con el algoritmo seria el siguiente:

El algoritmo
que puedes
utilizar para
crear el

programa

seria el
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y selecciona la opcién “distancia cm sensor de ultrasonidos”.

pressed sensor de contacto

LRz~ B v distancia cm sensor de ultrasonidos

mover m delante - | 1 presencia sensor de ultrasonidos

E olor sensor de color
. P

Copia el programa, tomando como referencia el cédigo anterior, para probarlo en el simulador

luz % sensor de color

no olvides seleccionar el escenario recomendado. Una vez que actives el escenario, coloca el

cuadro frente el robot y ejecuta el programa, observa los resultados.

El resultado debe ser similar al presentado en la imagen siguiente:

JERrgy L -
o Baaae sl
v o EEPTN v

: obtener distancia cm sensor de ultrasonidos ~ ?

=

<>

- —EI‘

i
@

Al detectar un objeto a menos de 10 cm el robot debe detenerse. En caso de que no se detenga,

revisa el cddigo de tu programa y vuelve a intentarlo.

Una vez que tu programa cumpla con lo requerido, gudrdalo con el nombre

“ActSensorUltrasonico”
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El sensor de color

El sensor de color detecta 7 diferentes colores: rojo, azul, verde, amarillo, café, negro y blanco.

Para usar el sensor de color, verifica que esté conectado al puerto 3.

CONFIGURACION DEL ROBOT

EV3
5.6
18

L

Ahora utilizando el sensor de color realizaras un programa en el que haras que el robot avance,
y cuando detecte el color seleccionado, se detenga. Para realizar este ejercicio selecciona el

escenario que se muestra en la imagen inferior. Por default, el robot estd colocado sobre el

color azul, muévelo a la posicidn que se muestra.

=48 A0

7/

D eva Q) ©
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"o

Para crear el programa se utilizan las instrucciones “mover hacia adelante”, “mostrar texto”,

“esperar” y “esperar hasta”.
El algoritmo que puedes utilizar para resolver este ejercicio es:

1. Avanzar
2. Buscar color azul

3. Sidetecta color azul muestra el texto “color azul detectado” y esperar un segundo.

El cddigo para resolver el ejercicio es el siguiente:

+ Inicio del programa

mover hacia [EEL R velocidad
obtener color sensor de color * Port 3 mﬁ

mostrar texto E color azul detectado m

en columna .
enfila C [ |

Explicacion del programa:

S0 U delante - |- W@30] Mover hacia “adelante” esta instruccidn se

encuentra dentro del bloque “Accidn”, le indica al robot que debe moverse hacia adelante a

una velocidad de 30 m/seg.

La instruccidn “esperar hasta”, como su nombre lo indica, esperara hasta obtener o detectar

THERYZI[]g + & esperar hasta obtener color sensor de color * Port 3~ I

o color, dependiendo del sensor que se tenga configurado, en este caso se utiliza el sensor de

color.
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Para seleccionar al sensor de color da clic en distancia cm sensor de ultrasonidos

“obtener” v selecciona el tipo de sensor que Présencia sensor de ultrasonidos

, “ color sensor de color .,
necesites, en este caso es “color sensor de color™.
luz % sensor de color

Verifica que esté habilitado el puerto “3” tres, | o que la
uz ambiente % sensor de color
condicion sea igual “="y color “azul”. distancia cm sensor de infrarrojos
color azul detectado La siguiente instruccion que se utiliza en este
m programa es “mostrar texto”, la informacién o
'El texto se mostrara en el display o pantalla del

ladrillo. Para ingresar la informacion que deseas mostrar da clic en el recuadro verde e ingresa
el texto, se sugiere que sean frases cortas de 4 o 5 palabras maximo por linea. Puedes indicar

la ubicacion del texto con base a la columnay linea en la que desees que se muestre el texto.

La dltima instruccién que se utiliza en este programa es “esperar”, la

cual indica una pausa en el desarrollo de un programa, el valor que se ingresa es en

milisegundos, mil milisequndos equivalen a un segundo.

Ahora ejecuta el programa y verifica los resultados, de ser necesario realiza los ajustes

correspondientes.

No te olvides de habilitar la opcidn para visualizar el ladrillo (EV3) que se encuentra en la parte

inferior del simulador, para poder ver el texto en el display del ladrillo.

Guarda el archivo con el nombre “ActividadSensorColorAzul”.
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= jcolor azul detectada
Inicio del programa
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Actividad 6. Detectar los cuatro colores usando bucle y condiciones.
Para resolver el siguiente ejercicio debes considerar lo siguiente:

e Que el programa que elabores incluya un bucle.

e Utiliza el escenario del ejercicio anterior.

e Que el robot detecte los cuatro colores.

e (ada que detecte un color despliegue en la pantalla del ladrillo el color detectado,
haciendo una pausa de dos segundos.

e Al detectar el ultimo color del escenario, debe detener el programa, después de indicar

en la pantalla del ladrillo qué color detectd.

Nota: el ultimo color en detectar sera el rojo,
es ahi donde se debe “romper” el bucle, para
ello agrega la instrucciéon “romper el bucle”,

la cual encontraras en:
Bloques avanzados

Control

Bucles
Bucles
romper el bucle

j| romper el - le

e Una vez que hayas resuelto el ejercicio, guardalo con el nombre

“BucleySensoresColores”.
e A continuacidn, te proporciono una parte del cddigo para resolver el ejercicio, analizalo

y agrega el codigo faltante para resolver la actividad.
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Inicio del programa

repetir indefinidamente

hacer | mover haca velocidad -
. obtener [2#@ sensor de color Port KNS | BB qj
ﬂ color verde detectado u

Explicacion del programa.

Después del bloque de “Inicio del programa” se conecta el bucle o ciclo “repetir
indefinidamente”. Esta instruccidn lo que hace es que todo lo que se conecte dentro de él se

repita indefinidamente.

Inicio del programa

repetir indefinidamente

g mover hacia [EE R velocidad
distancia en cm

El siguiente bloque de instruccién que se utiliza es “mover hacia”, esto hara que el robot se

mueva hacia adelante a una velocidad de 30 m/seg.

mover hacia 323l velocidad C E1)
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La siguiente instruccion es una condicion “si — hacer”. En este bloque debes de conectar la

instruccidon que determine la condicidn, en este caso es obtener el color.
Para agregar la condicién al bloque “si - hacer” realiza lo siguiente:

Selecciona la categoria “Ldgica” y selecciona el bloque de instruccién para devolver si dos

condiciones son verdaderas.

ﬁ

o1

-

Accion

Coldcalo en la seccion “si”.

Ahora es necesario agregar el primer parametro para comparar las condiciones, da clic en la

categoria “Sensores”, selecciona el bloque de instruccidn “obtener color”.

Sensores

y obtener X388 sensor de color Port EXES
Control Gets the current colour reading from the sensor.
Légica

obtener GEENEENEM cm sensor de infrarrojos Port [E3E8
Coldcalo en el primer pardmetro de la condicidn

Irasonic

obtener s[5« g CM Sensor ae
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Inicio del programa

repetir indefinidamente

Ahora da clic en la categoria de “Color” y selecciona el color con el que deseas comparar la

primera condicidn, en este caso selecciono el azul.

o1

oL
—
e
O
N O
varaios

Coldcalo en el sequndo pardmetro para realizar la comparacion.

rpetjr indefinidamente

obtener [IT3A sensor de color Port EES | EEAY |

La condicidn “si - entonces” debe quedar de la siguiente manera:
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 ctrer ETER_seror v oor Pon 3| XA

Donde se pregunta si al obtener o detectar un color mediante el puerto 3y este es “azul” realiza
lo siguiente. Es hora de colocar las instrucciones que se realizardn cuando la pregunta sea

verdad.

De la categoria “Accidn” selecciona la instruccion “mostrar texto” y en el parametro del texto

escribe “color azul detectado”, los pardmetros en columna y en fila quedan igual.

De la misma categoria selecciona ahora la instruccion “mover hacia delante”. Escribe en el valor
de velocidad “30” y distancia en cm “20”. Esta instruccidn se agrega para cruzar el ancho de la

banda de color detectado.

obtener [Z2[. 3@ sensor de color Port EES | ERS

distancia en cm

Ahora de la misma categoria “Accion” selecciona la instruccién “para”, usada para detener el

movimiento del robot.
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obtener [ 388 sensor de color Port EES | ER8 q:|

mostrar texto ﬂ color azul detectado n
en columna

€ mover hacia velocidad
distancia en cm

obtener 53 sensor de color Port KNl | EE8 qj
ﬂ color azul detectado n

€ mover hacia velocidad
distancia en cm

Finalmente, de la categoria “Accidén” selecciona la instruccién “borrar pantalla”, esto borrara el

texto que se escribid anteriormente al detectar el color.

obtener 53 sensor de color Port KN | EES q:l
ﬂ color azul detectado n

borrar pantalla
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Con esta serie de instrucciones se cumple con lo requerido en la elaboracién del programa.

Recuerda. Para salir o romper un bucle se utiliza la instruccién “romper I[?

omper el - |-"I'"-1-

el bucle”, esta se usa generalmente cuando se cumple una condicién o

se realiza alguna accion determinada.

Es hora de que termines la actividad, toma como base esta parte del programa y complétalo.

Al finalizar el programa y que verifiques que funciona correctamente, guardalo con el nombre

“BucleySensoresColores”.
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Como subir un escenario para un nuevo reto
Para resolver la siguiente actividad, te mostraré primero como subir un nuevo escenario.

Lo primero que debes hacer es generar o descargar un nuevo escenario, para posteriormente

cargarlo al simulador de Open Roberta.
Para este ejercicio descarga el escenario del siguiente enlace Reto_01.

También lo puedes descargar de esta seccién del curso:

Modulo 3 Uso de Sensores y Construccion de escenarios
u Como subir un escenario para un nuevoreto  Clic para Mostrar/Ocultar

/

% Descarga Escenario 01

Actividad: Mision Especial.

Si tu navegador tiene la opcidn para seleccionar la carpeta donde deseas guardar el archivo,

selecciona la carpeta deseada y da clic en el botén guardar.

@ Guardar como
o > Esteequipo > Documentos > mundos retos v o

Organizar v Nueva carpeta
B Escritorio (]
& Descargas
%| Documentos
& Imagenes
DeVida Diseft
cursos moodle
demo Moodle
mundos retos

Verano DigiTam
@ OneDrive

W Este equipo
& Descargas
<] Documentos
I Escritorio
&) Imégenes
D Musica
B Objetos 3D
B Videos
g 0S(C)

Nombre: | [N L

Tipo: |IfanView PNG File (*.png)

e

En caso contrario el archivo descargado se guardard en la carpeta “Descargas”.
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Estas son las dos ubicaciones principales donde podras ubicar el archivo del escenario para

subirlo o cargarlo en Open Roberta.

Para realizar la carga del nuevo escenario realiza lo siguiente:

1. abre un archivo nuevo.

B == @ 2 &

» ejecutar en ladrillo Ctr
sm ejecutar en simulacion
® nuevo ...

i mis programas... Ctri+M
2. Activa el simulador
@
4« <>

< 3k

3. Daclicen el botén para cargar el escenario

Upload your own simulation
@ 1\ background image, it will be
H appended at the end of the

7//,,,,,,, background's list.
/

A

SIS
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Te abrird una ventana para cargar el escenario, ubica la carpeta donde descargaste o guardaste

previamente el archivo, seleccidnalo y da clic en el botén “Abrir”.

> Documento: mundos retos C Buscar en mundos retos

eva carpeta o~ @ 0

@ |-

DojoSumoBot.pn  EscenarioDosSen  escenarioPP.png
g sores.png

rsonal

Nombre: v | Archivos personalizados (*.png, v

El archivo con el escenario se ha cargado. Te muestra la siguiente Atencis
encion

ventana (derecha), donde te indica que, si deseas guardar los datos | ... e s con suomatioaty

load your simulation background on your

de almacenamiento de tu computadora para posteriormente, cargar | nexvisis Forthis purpose, we will save

data in the Local Storage on your
computer. More information in our privacy

automaticamente el escenario que acabas de subir. Da clicen el botdn | soies
Hsi”.

% R R R Como podras observar, se ha cargado el
7 =) // — escenario, ahora estds listo para
°| . ) resolver la siguiente actividad.

i -

.

sw> .

| gk \

ul4

D ,‘EVE,IO))‘ @
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Actividad: Misién Especial.

Programa tu robot para completar una mision especial, la cual se desarrolla en un circuito con
retos a superar, entre ellos tendras que buscar patrones de color, detectar obstaculos,
esquivarlos para llegar a la meta. En otras palabras, debes utilizar lo aprendido hasta este

momento.
Antes de iniciar:

1. Verifica que el escenario que acabas de cargar esté habilitado, de lo contrario selecciénalo
para que esté disponible para esta actividad.

2. Paraagregar el obstaculo, da clicen el botdn para agregar el obstaculo, selecciona la opcion
del cuadrado, arrastra el cuadro (objeto) que aparece en el escenario hasta el espacio donde

se encuentra dibujado en el escenario el cubo. Este objeto lo tendra que esquivar el robot.

o ] ¢ v /’/ LA 1 11 4 ST STSISIS TSI
24 = 111}
A

A

/

V] — [:]

g -

7 =,

Z O, PN

A

A

/

7 O

VA

/

3. Debes colocar a tu robot sobre la marca de INICIO que se encuentra en la parte superior

izquierda del escenario. Para ello da clic sobre el robot y muévelo a la posicién deseada.

ST SRR B

du

EANRANRNRANANANANNNNNNY
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4. Confirma en Configuracion del Robot que el sensor 3 = “sensor de color” y el sensor 4 =

“sensor de ultrasonidos”.

EV3
56
18
A

El escenario que debes tener para resolver esta actividad debe ser como el de la imagen

siguiente:

B & 8A8A 20

ul4

D eva Q) ©

El algoritmo para resolver la actividad puede ser el siguiente:

1. El robot se coloca manualmente en la palabra “Inicio”.
2. El robot debera avanzar de forma ilimitada, hasta que detecte el color rojo donde debera
detenerse.

3. Espera1segundo.
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10.

M.

12.

Ahora el robot avanza hasta detectar con su sensor ultrasénico un objeto frente a él.
Debera detenerse 10cm antes del objeto.

Debe esquivar el objeto, utilizando Unicamente los bloques girar y avanzar.

Después de haber esquivado el objeto, el robot sigue avanzando y antes de topar la pared
del escenario, debe girar 90 grados para colocarse en direccién de la linea amarilla.

Ahora el robot avanzara hasta detectar la linea amarilla y debera frenarse.

Esperar 1 segundo.

El robot avanza de nuevo y antes de topar con la pared gira 90 grados en direccién hacia
|la linea azul.

Ahora el robot avanza de forma ilimitada y cuando detecta la linea azul, se detiene.
Espera 1 segundo.

Avanza hasta llegar a la palabra FIN donde terminard su recorrido

Tips

e Recuerda que debes usar instrucciones tales como:

v b EZETTRR lcd o e
obtener color sensor de color - Port EE - G

R gira [T velocidad C [E1)

% gira [0 velocidad D)
grado \ E[)

+ 8 esperar hasta G obtener [T YA Port X | X0

e En este ejercicio no se usan bucles o ciclos.

e Los limites del escenario funcionan como limites u obstdculos.
e Puedes resolver el reto realizando un programa de manera secuencial, es decir, usando

instrucciones que permitan resolver una parte del reto.
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Te proporciono una parte del programa para que empieces a elaborar el programa que se
necesita. EjecUtalo y analiza su funcionamiento. Después de realizar el paso anterior,

complementa el programa, no olvides apoyarte en el algoritmo para resolver esta actividad.
+ Inicio del programa [

mover hacia velocidad

+ ¥ esperarhasta §  obtener EYTIFTETTYCTA Port KX | XA Y]

@

mover hacia [FEFLCR# velocidad -

+ & esperar hasta [N - 8 distancia cm sensor de ultrasonidos = fx 8 4 - | @

g w'avelocidad

gmdo

Una vez que termines el programa que resuelve el reto, guardalo con el nombre
|11

“MisionEspecia

Realiza una captura de pantalla de la pantalla de Open Roberta, donde se pueda ver el

programa.
Abre un nuevo documento de Word y pega la imagen de la captura de pantalla.

Guarda el documento de Word con el nombre “MisionEspecial’_tu nombre, por ejemplo

“MisionEspecial_JesusAlvarado”.

Envia el archivo de Word a través de la plataforma.
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Seguidor de linea

Un robot sequidor de linea es aquel que utiliza sensores de color para hacer un recorrido sobre
la linea de color negro. Para programar tu robot, puedes utilizar uno o dos sensores de color.
En este curso podras realizarlo con ambas opciones, empezaremos con la primera opcién, que

es utilizar un sensor de color para programar un seguidor de linea.
Seguidor de linea con 1 sensor de color

A través de una toma de decisiones, el robot va diferenciando entre el color negro (linea) y el

color blanco (fondo del escenario), para asi hacer un movimiento de zig-zag e ir avanzando.

77 o’

%, [ s o et

El sequidor de linea con 1 sensor de color, consiste conectar al robot un sensor de color en el

puerto 3, para que cumpla con el algoritmo de sequir la linea negra en el menor tiempo posible.
Para este ejercicio utilizaras los bloques de programacion:

éir indefinid l Esta instruccion ya se ha utilizado previamente, cuando lo utilizas
hacer indica que todo lo que se coloque dentro de este bucle o ciclo se va

a repetir indefinidamente.

Helae slocidad izquierd Steer (dirigir) se utiliza para mover los
motores de las ruedas a diferente
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velocidad, lo que permite que realice un movimiento tipo zig-zag para ir “buscando” o

siguiendo la linea negra.

En el caso de la instruccion “esperar hasta” servira para detectar el color mediante el sensor

de color conectado, en este ejemplo, al puerto 3. El color que buscard sera el negro.

+ & esperarhasta @ obtener ETIEEEITXE R Port X3 | G ]

También debes verificar que en el puerto ndmero tres esté conectado el sensor de color.

CONFIGURACION DEL ROBOT

diametro de la rueda ) cm
distancia entre ruedas ) cm
—
Ladrillo EV3 Sensor 2

Sensor 3
Sensor 4

Motor A

Moor C grarce mor

Es hora de empezar a programar, antes de iniciar selecciona el escenario que se muestra a en
la imagen siguiente. Una vez que finalices el programa o vayas a realizar pruebas, mueve el

obstaculo a un lugar donde no interfiera el camino del robot.
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BAAAS oW

V4 </

steer hacia [EE G velocidad izquierdo
velocidad derecho

Una vez que termines de copiar el cddigo, gudrdalo con el nombre “SensorDeColorUnSensor”.

Para probar el cddigo coloca el robot de tal manera que el
puerto 3, donde se encuentra conectado el sensor de color,

quede sobre la linea negra.

Puedes colocar el robot el cualquier parte de la linea, siempre

y cuando el puerto 3 detecte la linea negra.
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Ejecuta el programa y observa los resultados. En caso de ser necesario, realiza los ajustes
correspondientes para que el programa realice lo que se requiere.

Analizando el cddigo del programa lo que el robot realiza es lo siguiente: al detectar mediante
el sensor, el color negro, con la instruccién “steer” hace avance y gire ligeramente a la derecha

al tener mas potencia en el motor de la rueda izquierda.

Cuando detecta el color blanco, hace que avance y gire un poco a la derecha, ya que la

instruccion “steer” le da mas potencia al motor de la rueda derecha.

Esto ocasiona que, como ya se menciond anteriormente, el robot se mueva en zigzag, lo que

le permite seguir la linea negra.
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Seguidor de linea con 2 sensores de color

El seguidor de linea con 2 sensores utiliza un color para detectar la linea negra y otro para
detectar el fondo blanco, haciendo una comparacion de estos y asi ir avanzando. En este

ejemplo, conectaremos un sensor de color en el puerto 1y otro sensor en el puerto 3.
Dependiendo de la potencia utilizada sera la velocidad del robot.

Para colocar mas se un sensor de color, debes ir a CONFIGURACION DEL ROBOT, verifica que
los sensores de color estén conectados en los puertos uno y tres. En caso contrario realiza las

modificaciones correspondientes.
EV3

18

=}
T T AR o T fRieet P

[ESRERE R S MY
[

, SENs

si
delante

deracho

si
delante

izguierdo

Para este ejercicio utilizaremos nuevas instrucciones, que son “puerto de motor” vy la
condicional “Si - hacer - Sino”. La primera instruccidn sirve para hacer mover los motores de
las ruedas de manera individual. La segunda es una condicional, que funciona a manera de

pregunta, es decir, si se cumple la condicion indicada, realiza lo siguiente, si no se cumple,

realiza esto otro.
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El cddigo propuesto para utilizar dos sensores de color es el siguiente:

Inicio del programa

H;IZIE!UI indefimdamente

hacer | + si | obtener [Sisgh@ Ssensor de color

hacer | puerto de motor encendido velocidad

puerto de motor I8 encendido velocidad

puerto de motor encendido velocidad
puerto de motor [Zi§] encendido velocidad

puerio de motor encendido velocidad
puerio de motor [Z35J encendido velocidad

Explicacion

Inicia el bucle o ciclo. Se pregunta si el sensor de color en el puerto 1 detecta el color negro,

detiene el motor izquierdo y hace que el motor derecho se mueve a una velocidad de 30 m/segq.

En caso contrario, se vuelve a preguntar si el sensor de color en el puerto 3 detecta el color

negro, mueve el motor izquierdo a una velocidad de 30 m/seg y detén el motor derecho.

En caso contrario continda moviendo los motores derecho e izquierdo a una velocidad de 50

m/seg.
Se vuelve a repetir el bucle.

Ahora ve a Open Roberta, crea un nuevo programa, copia el cddigo anterior. Verifica que el
programa funcione correctamente. Utiliza el escenario que se usé en el seguidor de linea de un

sensor.

Una vez que verifiques que funciona correctamente, guardalo con el nombre

“SeguidorLineaDosSensores”.
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Uso de dos sensores de color para detectar miltiples colores

Para resolver este reto con multiples colores,

utilizards un escenario donde es necesario utilizar

dos sensores: uno para sequidor de linea (color
negro) y otro sensor para detectar color

(amarillo) y tomar decisiones.

El escenario lo puedes observar en la imagen de

la derecha.

Algoritmo

1. Elrobot debe comenzar con el sensor 2 sobre la linea negra.
.
LA

2. Sequir la linea negra con el sensor 2, hasta que detecte el color amarillo con el sensor 3.

3. Cuando detecta el color amarillo, el robot se detiene, avanza un poco y después gira hacia
la derecha hasta encontrar nuevamente la linea negra con el sensor 2.

4. Espera1segundo
Ejecuta nuevamente las instrucciones para sequir la linea (negra) con el sensor 2 hasta que
detecte el rectangulo del color azul (Meta) con el sensor 3, ahi habra completado su

recorrido.

Antes de iniciar, prepara el escenario para resolver la actividad realizando lo siguiente:
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1. Descarga el escenario de la siguiente direccion https://n9.cl/dossensores a tu computadora

y después cargalo en Open Roberta con la opcidn o , tal y como lo hiciste en la actividad
anterior.

2. Coloca a tu robot con el sensor 2 sobre la linea negra.

3. Confirma en Configuracién del Robot que el sensor 2 y sensor 3 tengan activados el “sensor

de color”.

POprog  CONFIGURACION DEL ROBOT

U UGG gy

SRR v oo coniocio |
S 2 sonsor do oo |

Sensor 3

4. En este ejercicio se utilizan las siguientes instrucciones para resolver el ejercicio.

_—
repetir indefinidamente

| § obtener ISR Port X | SER |

steer hacia velocidad izquierdo
velocidad derecho

El final del ejercicio se explicardn brevemente el uso de estas instrucciones.

El cddigo que se puede utilizar para resolver esta actividad es el siguiente:
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Inicio del programa

r(\e/petir indefinidamente

obtener Port 8 | X ]

steer hacia velocidad izquierdo
velocidad derecho

obtener Port (2253 | 558 (|
steer hacia velocidad izquierdo
velocidad derecho

obtener Port (X | £33 |

distancia en cm

g mover hacia [F2EG-%d velocidad .

2 mover hacia EENCRM velocidad

distancia en cm

Analizando un poco el cédigo del programa anterior, la explicacion seria la siguiente:

El primer bloque que se utiliza es “repetir indefinidamente”, esto quiere decir que las

instrucciones que se coloquen dentro del bucle se repetiran indefinidamente.

rtir indefinidamente

obtener Port P28 | EXR G|

steer hada velocidad izquierdo
velocidad derecho
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El siguiente bloque utilizado es “si - hacer”, esto se puede interpretar como una pregunta, si el
sensor del puerto dos detecta el color negro, realiza lo siguiente; en caso, de que la respuesta
sea positiva el robot se “dirigird” y avanzara levemente hacia la izquierda, dada la potencia o

fuerza que se indica para el motor izquierdo y derecho.

La siguiente condicidn es para cuando el sensor conectado al puerto dos, detecta el color

blanco, cuando la respuesta sea positiva el robot se movera ligeramente hacia la derecha.

La siguiente condicién es para determinar si el sensor de color conectado en el puerto tres

detecta el color amarillo. Cuando esto suceda el robot realiza lo siguiente:

Se detiene

Se mueve hacia adelante 15 cm a una velocidad de 30 m/seg

Gira hacia la derecha a una velocidad de 20 m/seg

Espera hasta detectar con el sensor colocado en el puerto dos el color negro

Se detiene

o v o~ W N =

Espera medio segundo para continuar con el ciclo
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obtener Port X | 8 G

El siguiente paso o ciclo es determinar si el sensor de color conectado en el puerto 3 reconoce

o detecta el color azul, en caso de que se cumpla esta condicidn, se realiza lo siguiente:

Mover hacia adelante 20 cm a una velocidad de 30 m/seg
Detener
Girar a la derecha 360° a una velocidad de 100 m/seg

Girar a laizquierda 360° a una velocidad de 100 m/seg

R S

Después de esto, se rompe el bucle o se termina el programa. Ya que al detectar el color

azul indica que ha llegado a la meta, para ello se utiliza el bloque “romper el bucle”.

] color_sensor de color - Jgod3 - 1= [ M
8 mover hacia LEEL G velocidad
distancia en cm

g gra velocidad 0C
grado \ KD

v

8 gira LECEIRIM velocidad ( [0
grado -
[romper e~ 720

Con base a la explicacién anterior, analiza detenidamente el cddigo. Observa que las

condiciones pueden no ejecutarse secuencialmente, una después de otra. Al utilizar “si — hacer”,
permite determinar que condicién se cumple y ejecutarla, esto sucederd hasta que se rompa el

bucle.
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Ahora, crea un nuevo programa en Open Roberta y copia el cddigo del programa. Una vez que

termine, usando el escenario indicado y siguiendo las indicaciones, verifica que funcione
adecuadamente el programa.

Posteriormente, gudrdalo con el nombre “SensorDeColorVariosColores”.
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Sumobot

Un sumobot es un tipo especial de robot que simula los combates japoneses de luchadores de
sumo. Consiste en dos robots dentro de un dojo, los cuales hacen uso de sensores, motores y

una adecuada programacion, para sacar al oponente fuera del dojo y obtener una puntuacion.

Para esta leccién, utilizaremos el siguiente escenario (dojo) que consiste en un circulo de color

negro con una linea blanca en la orilla.

Un algoritmo basico para hacer funcionar a un sumobot, es el siguiente:

1. El robot se prepara para iniciar el combate.

2. El robot debe localizar al oponente, haciendo uso de sus motores ya sea para girar o
avanzar. Una vez que el sensor de presencia (puede ser un ultrasénico, infrarrojo, etc.)
detecte al oponente, el robot activa sus motores y avanza hasta empujar al oponente.

3. En caso de que el robot avance y se vaya derecho sin encontrar al oponente, el sensor
de color detectard la linea blanca, la cual indicara el limite del robot y debera regresar

para no salir del dojo.
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Repetir las acciones anteriores hasta sacar al oponente del dojo.
Programando el sumobot

Ahora programaremos un sumobot (luchador de sumo) con un cédigo sencillo, el cual una vez
que analices y pruebes, podras modificar para que sea mas efectivo. Los componentes que

requiere el robot para programar el sumobot, son los siguientes:

. 1 sensor ultrasonido
. 2 motores
. 1 sensor de color

El programa propuesto para el sumobot es el siguiente:

Inicio del programa

repetir indefinidamente
gira velocidad ( [
+ & esperar hasta o distancia cm sensor de ultrasonidos * [ 4

mover hacia velocidad

+ 8 esperarhasta 4 @ obtener [EARCTIESRCIo Port X | EX G|

g mover hacia ELER@ velocidad

distancia en cm

Las instrucciones ya las has utilizado durante el curso, se utiliza un bucle, giros, movery esperar

hasta.
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Una vez que termines de crear el programa, gudrdalo, para ello da clic en el menu “editar”, da

0o i
B Q an clic en guardar como, el nombre que le

asignaras sera “sumobot_01", da clicen
el botdn “OK”.

» ejecutar en ladrillo tri+F

™ ejecutar en smulacQuardar como ...
® nuevo. Tu programa sumobot ha sido
mis programas... | Nombre

guardado.

multiple robot simu & | sumobot_01

programas de mue

& guardar como ...

<> mostrar codigo t ‘

Es hora de probar el programa, para ello es necesario cargar el escenario a la plataforma, para
ello descargalo de esta liga: sumobot,

(https://setcapacitacion.tamaulipas.gob.mx/mod/resource/view.php?id=14064)

Una vez que los descargues, es necesario cargarlo en el simulador. Después de cargar el
escenario activa el simulador y ejecuta el programa. Debes tener una escena como la de la

imagen siguiente:

;@;wpﬁ"&y@z@: ' '

|

\

D:EVE',O))r.@\ .
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¢Qué pasa con el robot? El robot solo se la pasa girando en el centro del Dojo, ya que de
acuerdo con la programacion esta girando, tratando de “localizar” al oponente, pero no hay

oponente.
Para resolver esta situacion o colocar un oponente en el mismo escenario realiza lo siguiente:

1. Asegurate de haber grabado el programa. Ahora graba el programa con otro nombre,
esto para mantener una copia del programa que se acaba de crear, para ello da clic en
“guardar como”, asignale el nombre “sumobot_02". Esto creara un programa similar,
con la misma programacion, este sera el oponente.

2. Para mostrar los dos robots en el Dojo da . » :

&R simulacion con multiples robots ...
clic en el mend “editar” y da clic en la
opcion “simulacién con mdltiples robots...”.

3. Te debe mostrar una pantalla como la de la imagen de abajo, ubica el programa

“sumbobot_02", ahora da clic sobre el botén “+” para indicar la cantidad de robots que

necesitas, en este caso seran 2, ahora presiona el botén “OK”.

También puedes usar la opcidn “Search” para realizar la busqueda del programa

le.:nn i‘li"i"l' iu-‘:vm -i_A
sumobot_02 - En
BaseDetectarCuatroColores jesusag 156.06.2021, 09:29 = o
demo01 jesusag 17.03.2023, 22:45 - 0
SensorDeColorMultiplesColores jesusag 19.08.2021, 15:11 = o &
DetectarLosCuatroColores jesusag 14.06.2021, 14:54 - KR
girar jesusag 01.06.2021,11:01 = o B
avanzaretrocede jesusag 01.06.2021,10:12 N o B
textosenpantalla jesusag 07.06.2021,09:19 N o B

Showing 1 to 10 of 20 rows records per page n 2
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Ya tengo los dos oponentes en el Dojo, es hora de ejecutar el programa. Da clic en el boton

ejecutar del simulador y observa los resultados.

/ VIS

_

NN\

3
>
S
>
A

ANNAARARARARRARAAANRRARNAN NN AANNRAA AR AN NNR A NN NNNNNNN @
ARAR AR AR AR AR R AR AR R R AR R R R ARG R R RRRAAR AN RN NN RN NN

D r EV3y 0)) A @ ’/I/)//I)/IIII/I/I///////I/III/II/I/I/I/III/I/II /.

El cddigo anterior cumple con el algoritmo para que tu sumobot haga la tarea sencilla de
localizar al oponente y sacarlo del area de combate, para que tu sumobot sea el mejor
dependera de los algoritmos y modificacién a la programacién que logres implementar para

que tenga un mejor rendimiento en el combate.
Para enviar esta actividad por la plataforma realiza lo siguiente:

1. Activa el escenario de tal manera que se pueda realizar el combate
Ejecuta el programa.
Cuando estén en combate los robots toma una captura de pantalla.

Abre un documento nuevo de Word y pega la captura de pantalla.

vos W

Guarda el documento de Word con el nombre “Sumobot”_tunombre, por ejemplo
“Sumbobot_JesusAlvarado”.

6. Cierra el documento de Word.
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7. Ahora envia el documento a través de la plataforma del curso “setcapacitacion”.
Sugerencia. Lo puedes hacer en otro momento.
Mejora tu luchador

Es tu turno de hacer que elijas tu luchador (un robot), y lo programes de tal manera que mejore

lo que pueda hacer, es decir que sea mas fuerte que el oponente.

Para ello aplica lo que aprendiste en este curso. Algo de lo que puedes hacer poner mas
potencia a los motores, que realice un giro, etc., lo que se te ocurra, esto con el fin de que tu

luchador sea mas fuerte.
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Generando escenarios

Open Roberta te permite cargar tus propios escenarios, los cuales pueden ser creados en algun

programa de diseno o descargar escenarios de internet e importarlos en la plataforma. Para

hacer lo anterior, se necesitan los siguientes pasos.

1. Tener el diseno a importar. Primero debemos crear un escenario sobre el cual

programaremos nuestro robot. Para ello puedes utilizar una hoja reciclada y dibujar el

escenario, este dependera de lo que quieras que tu robot resuelva.

2. Para crear el escenario, en este ejemplo utilizaré un
programa que quiza ya conozcas o hayas usado,
PowerPoint (debe de estar instalado en tu equipo). Para
empezar, abre PowerPoint, para ello da clic en el botén
de inicio y localiza el programa. Una vez que lo tengas
habilitado, da clic en él.

3. Una vez que haya abierto el programa da clic en

“Presentacion en blanco”

O

@ PowerPoint
L3 Publisher

R
o Realtek Audio Console

O Recomendaciones

£ Escribe aqui para bl
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PowerPoint Buenas tardes
~ Nueva
Realizar un recorrido
€
Presentacién en blanco Le damos la bienvenida a Po...
Inicio Insertar Disefio Tran
. . L) ]
4. Cuando abra el archivo da clic en el comando O =
e e Tema de Office
13 M -~ n . " . n . 13 r u a
Disefio” de la ficha de “Inicio” y selecciona “En "¢ ot [—
" . , . ort | ~ Di , ....................... i
blanco”. Esto quitard todas las opciones para o | [ D—
_ 1 Diapositiva d
agregar elementos predefinidos como cuatros de T
texto o imagenes.
Dos objetos
5. Con la ayuda de las herramientas de dibujo puedes o —

empezar a crear tus escenarios. Utiliza tu imaginacidn y creatividad para crear el

escenario que desees.

Inicio Insertar Disefio Transiciones Animaciones Presentacién con diapositivas Revisar Vista Ayuda Q {Qué desea hacer?
| — [E=] Disefio ~ A |8 . 5 BEN\NO0O O
N ] Restablecer AL Ll G- 5 D
ueva = - N K S S abc AV A3 aly A -~ - Organizar
diapositiva ¥ {5 Seccién ~ 1’% AL { Y % .
s S Diapositivas Fuente Parrafo Dibujo

6. A continuacidén, te muestro el escenario que disené con PowerPoint.
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2K

META

7. Es hora de grabarlo para

poderlo cargar en el T
simulador, da clic en la ficha Otras ubicaciones
’ “ . ” Guarda i

o  menl Archivo”, Hareat 15 Estepc

i “ ” = .
selecciona “Guardar como”, Guardar como [RESINrRr S
después da clic en

[ Examinar

“Examinar”.

8. Después de seleccionar la ubicacién donde guardaras el archivo, escribe el nombre que

deseas para tu escenario. Posteriormente da clic en las opciones de “Tipo” y selecciona

“Formato de gréficos de red portatiles PNG (*.png)”
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Nombre de archivo: { escenarioPP.pptx Formato de intercambio de gréficos GIF (*.gif) j
i : Formato de intercambio de archivos JPEG (*.jpg)
Tipo: | Presentacién de PowerPoint (*.pptx) Formato de graficos de red portatiles PNG (*.

Formato TIFF (*.tif)
Mapa de bits independiente del dispositivo (*.bmp)

9. Daclicen el botdn “Guardar”. En el caso de que de pregunte “;Qué diapositivas desea

exportar?” da clic en el botén que dice “Solo esta”.

Microsoft PowerPoint X

0 ;Qué diapositivas desea exportar?

| Todas las diapositivas | l Solo esta I Cancelar

10. De esta manera has creado tu escenario, solo te falta cargarlo a la plataforma, este
procedimiento ya lo realizaste anteriortemente, asi que manos a la obra.

1. Una vez cargado, es momento de crear el programa que resuelva los retos del escenario.

Recuerda que puedes crear infinidad de escenarios utilizando diferentes programas o
aplicaciones, por ejemplo en tu computadora tengas instalados programas como “Paint” o

“Paint 3D”. Puedes intentar crear con esos diferentes escenarios.

Es momento de empezar a explorar todas las opciones que te ofrece Open Roberta, intenta
crear nuevos programas utilizando todas las opciones de cddigo que esta plataforma te ofrece,
poco a poco dominaras esta herramienta, lo que te permitira crear programas cada mas

complejos, solo no desanimes y se constante.
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Duracion del curso

El diplomado tiene una duracién de 120 horas, distribuidas en 25 sesiones de 3 horas durante
5 semanas, a través de la Plataforma en linea SET-Capacitacion y 45 horas de trabajo

independiente para elaborar las actividades de aprendizaje.

3. Modalidad (presencial o mixta) y recomendaciones para su

implementacion.

El Diplomado esta disenado para impartirse en modalidad en linea, por lo que el participante
tendra total flexibilidad en los aspectos de horario y lugar para trabajar, a través de la
plataforma educativa “SET-Capacitacion” (https://setcapacitacion.tamaulipas.gob.mx/) del

Departamento de Capacitacion del Centro Estatal de Tecnologia Educativa en Tamaulipas.

El trabajo de este asesor, en lo relacionado al acompanamiento al participante, se llevara a
cabo exclusivamente por medio de tres canales de comunicacion de la plataforma educativa
“SET-Capacitacion", como son los mensajes escritos internos a la plataforma, los foros de

dudas o novedades y por medio del correo electrdnico oficial proporcionado por el asesor.

4. Criterios de evaluacion formativa y requisitos de acreditacion.

Mddulo 1

Presentacion.

Actividad 2 ;Qué es un Robot? 4 puntos.
Actividad 3. Antecedentes 8 puntos.
Actividad 4. Ensayo “Impacto de la Robética en Educacion” 10 puntos.
Actividad 5. Mapa Mental. 8 puntos.
Actividad 6. Descarga, Instalacién y Exploracién de RoboMind. 10 puntos.
Actividad 7. Trabajando en RoboMind Academy 10 puntos.
Actividad 8. Resolver reto leccion seis 10 puntos.
Actividad 9. Resolver las lecciones ocho, nueve y once. 10 puntos.
Actividad 10. Resuelve las lecciones cuatro, cinco vy seis. 15 puntos.
Actividad 11. Resuelve las lecciones siete y ocho 15 puntos.
Total 100 puntos
Mdédulo 2

Actividad 00 3 puntos.
Actividad 01. Elaboracion de un algoritmo cotidiano 6 puntos.
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Actividad 02. Resolver reto tres 6 puntos.
Actividad 03. Resolver retos cinco, seis y siete 8 puntos.
Actividad 04. Resolver reto cinco “Get the bacon back” 6 puntos.
Actividad 05. Reto seis “Get the bacon back (2)” 6 puntos.
Actividad 06. Exploracion de CODE 6 puntos.
Actividad 07. Resuelve los puzzles 3 al 15 10 puntos.
Actividad 08. Resuelve los ejercicios 4y 5 8 puntos.
Actividad 09. Resolver los ejercicios 7, 8,9 y 10 10 puntos.
Actividad 10. Resuelve los ejercicios 3, 4,5y 6 10 puntos.
Actividad 11. Ejercicio 10-14 6 puntos.
Actividad 12. Crea tu propio juego 15 puntos.
Total 100 puntos
Mdédulo 3

Actividad Inicial 2 puntos.
Blogues de programacion 3 puntos.
Actividad Avanzar - Retroceder 10 puntos.
Actividad Mostrar Texto - Girar 10 puntos.
Actividad Bucles 10 puntos.
Detectar los cuatro colores usando bucle y condiciones 15 puntos.
Actividad: Misidn Especial 20 puntos.
Actividad. Sumobot 15 puntos.
Actividad. Creando mi escenario 7 puntos.
Actividad Final 8 puntos.
Total 100 puntos

Una vez concluidas la totalidad de las actividades en tiempo y forma, se promediardn los tres
madulos, donde el participante debera obtener un puntaje minimo de 80 puntos para acreditar
el curso y ser acreedor a la constancia del diplomado, otorgada por el Centro Estatal de
Tecnologia Educativa, asi mismo, una vez que el participante concluya todas las actividades,
se le pide responder un cuestionario de satisfaccién con la finalidad de evaluar los contenidos
del diplomado, la atencidn del asesor y coordinador respectivamente, en el sentido de la
atenciéon y acompanamiento ofrecido durante el desarrollo del mismo, esto a través de las

herramientas de comunicacion que ofrece la plataforma educativa “SET- Capacitacion”.
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