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TRAZOS A LA CARRERA

Corre rapidisimo hasta llegar a la mesa del dibujo
Obseérvalo con atencion

Elige un cuadrante del que transmitir la informacion
Vuelve frente al artista de tu grupo

Explicale con precisiéon qué tiene que dibujar y donde
NO OLVIDES LA PALABRA CLAVE

Pasa el testigo a tu companero
Vuelve al punto 1 hasta completar el dibujo
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BASES DEL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL




¢Qué es eso del pensamiento computacional?

Habilidades de resolucion de problemas donde intervienen la experiencia
y los saberes relacionados con la programacién.

...no es solo para problemas informdticos, sino que se puede utilizar para
razonar y trabajar sobre otros tipos de situaciones y dreas de
conocimiento.

En esencia, es una metodologia de resolucion de problemas que puede

automatizar procesos escolares (Zapata-Ros, 2015)
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¢Qué es eso del pensamiento computacional?

Resolver un problema complejo a través de una estrategia de
descomposicién para obtener problemas simples que sé resolver.
Al descomponerlo, obtendré unos patrones que ya conozco o que

puedo adaptar a través de un proceso de abstraccion.
Una vez realizado este proceso creo un orden de instrucciones

lamado algoritmo que me ayuda a resolver el problema inicial.
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Dimensiones del pensamiento computacional

Descomposicién - Dividir un problema o
sistema complejo en partes mds pequefias y
manejables.

DESCOMPOSICION

Reconocimiento de patrones — Buscar
similitudes entre problemas y dentro del

problema.

Abstiraccién — Centrarse sélo en la informacién
importante, ignorando los detalles irrelevantes.

Algoritmos - desarrollar una solucién pasos a
paso, o establecer reglas a seguir para
resolver el problema.
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;QUE LLEGARA
A LOS CENTROS?




¢Qué llegara a los centros?

*EXTRA
LEGO BRICQ ESSENTIAL  LEGO BRICQ PRIME VINCIBOT TALEROT
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¢Qué llegara a los centros?

EP1

(%6) ROBOT CON LAPIZ TACTIL PARA CREAR SECUENCIAS VINCIBOT O

El

CRA_EP1

(¥3) ROBOT CON LAPIZ TACTIL PARA CREAR SECUENCIAS VINCIBOT O
SIMILAR

LEGO BRICQ MOTION ESSENTIAL O SIMILAR

SIMILAR R3
(X3) LEGO BRICQ MOTION ESSENTIAL O SIMILAR R4
(%3) KIT ROBOTICO DE PIEZAS LEGO BRICQ MOTION PRIME O SIMILAR R5

EP2

ROBOTICA (R)

CODIGO

KIT ROBOTICO DE PIEZAS LEGO BRICQ MOTION PRIME O SIMILAR

(X2) KIT ROBOTICO DE PIEZAS LEGO SPIKE PRIME O SIMILAR Rs&
(X8) PEQUENO ROBOT DE SUELO PROGRAMABLE CUTEBOT O SIMILAR R7
(X24) PLACA PROGRAMABLE MICRO:BIT V2 O SIMILAR Rs
(X10) PLACA PROGRAMAEBLE ECHIDMA BLACK O SIMILAR Ro
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ROBOTICA (R) CcODIGO
(X5) PEQUENO ROBOT DE SUELO TALEBOT O SIMILAR R1
ROBOT DE SUELO INTERACTIVO PHOTON APRENDIZAJE SOCIOEMOCIONAL O SIN R13
PACK DE 6 BLUEBOT CON ESTACION DE CARGA O SIMILAR R14
TAPETE ROBOT SUELO R15

CRA_EP2

(%4) PEQUENO ROBOT DE SUELO PROGRAMABLE CUTEBOT O SIMILAR

(X4) PLACA PROGRAMABLE MICRC:BIT V2 O SIMILAR

(X4) PLACA PROGRAMABLE ECHIDNA BLACK O SIMILAR




EP1

Primer ciclo de
educacion
primaria

educacion
primaria
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RA_EP

Primer ciclo de

LEGO BRICQ MOTION ESSENTIAL
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El CRA_EI

TALEBOT

e Permite programar sin lectoescritura

» Reconocer - vincular algunas funciones que
puedan trasponerse de Talebot a Vincibot

o Atencidn a la diversidad

« Establece una progresién légica hacia el uso de

Vincibot
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EP1]

Primer ciclo de
educacion
primaria

RA_EP

Primer ciclo de
educacion
primaria

JUAN DE LANUZA G

VINCIBOT

PROGRAMA POR BLOQUES EN » vinci.matatastudio.com




VINCIBOT

INICIACION A LA
PROGRAMACION POR BLOQUES




Eventos

©

Mowvimient

®

Motor

Sonido
Mus=ica
Sensores
Control

Operadore
Il--_-HI
-

Vanables

Mis
blogues
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Eventos

©

Mowvimient

®

Motor

Q

Efecto
Luces
Sonido

Musica

Sensores

20

hzllo

20

VINCIBOT - EVeNTOS o=

20
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Inician una accidn del robot.

Pueden requerir de una interaccién
directa (pulsar un botén) o implicar a
alguno de los sensores (cuando la

distancia sea menor que...)
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Mowvimient

ot Hacen que el robot se desplace.

> Emn can aceién, direccién, disian
ecto Indican accidn, direccidn, distancia
@ M"j""m'e”t . girar izquierda = a @ g m
Luces
Sonido @
@ Fiecto @ empezar a girar izquierda =  ¢on
Musica

sonido

Misica

. @ mover avanzar- a m cm = con @D % de velocidad hasta el final
Operadore

pulgadas
S ENsores

segundos
.

y/o velocidad.

% de velocidad

Se puede expresar en distintas

I'I
“f{: de velocidad

unidades.

@ mover avanzare a @ cm -

e
00

[
[
=3
—
=
=8

&

=
® :0

o

I

LA

Control . . ierd @ d @ % d locidad
girar izquierda = a grados = con & de velocida
. .@. girar izquierda « a @ griados = con m % de velocidad hasta que termine @
Mis
Operadore

blogues
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Eventos

©

Mowvimient

anables

Mis
blogues

MOTOR

VINCIBOT -

a % de velocidad
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Hacen que el robot se desplace.
Indican accidn, direccidén, distancia
y/o velocidad.

Se puede expresar en distintas

unidades.
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Movimient

2.

] Hacen que el robot realice efectos

e diversos.

M 2 emocion  feliz

o Genera bailes prefijados, sonidos e
@ /. accion  mirar a tu alrededor - l imagen relacionados con emociones y
o ofras acciones variadas.

-

Mis
blogues
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VINCIBOT - EN ACCION

EJEMPLO 1. EVENTOS, MOVIMIENTO, MOTOR Y EFECTO

=
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0 @ 3 @ =
= m o

= LA

=
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;0 O

® ;0

z
0 :

Sensores @ mover avanzar+ a m cm -
G R+ ejecutar agujas delreloj » a m giros =

E baile jazz =

0 =, 1 &
;70 :0 :0 :0
c i o B =}
(2 m o &

! m

&
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Mowvimient
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Hacen que el robot proyecte

diferentes imdgenes en la

Sonmido

pantalla o ilumine la matriz LED

con distintos colores.

fijar matriz de LEDs 81

fijar todos los LED=s en color

anables

fijar el LED o en el t:ulur

I'--1 S
configurar todo= los LEDS rojo @i verde azul
EE apagar todos los LEDs
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Eventos

‘3 =zonido ambulancia =

G

®
W
IE
—
||I ﬂ
o

Mowvimient
‘J} zonido ambulancia = hasla g

®@! emocion hola ~

=
o
=
o
=

@) animal pemo -

m
z
o

#)! transpore ambulancia =

CTREEE hello )

M/ juego puntuaciin ~

@) obos lafido del corazdn =

0 ;0

LA
o
=
L
&)

cantar brilla brilla pequeiia estiella =  hasta gue fermine

canfar brilla brilla pequeiia esh)

@
a

=
b
3
a

‘3 o [He @51 LN fsdocardmusicising/f2-jingle bells. mp3 I
.3 s e =18 fedcardfmusicising2-jingle bells. mp3 Ilast-a gque termine

‘3 parar fodos los sonidos

=
im

&
=
a1}
=
I
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o) fjar volumen a

o)) cambiar volumen por @

o

S
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Hacen que el robot emita distintos

sonidos prefijados u ofros cargados.

Puede emitir palabras, teniendo en

cuenta que su idioma nativo es el inglés.

Permite introducir acciones para variar el

&) marvolumen a @ Yo

volumen.
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\'@\u




= VINCIBOT - EN ACCION

EJEMPLO 2. EVENTOS, MOVIMIENTO, LUCES Y SONIDO

=

=
:® 3@

QS
]

LM

® :0 ;
=, 1
o R

«ss=  mMosirar imagen “ duranteasegunl:lns

mover reltroceder = a@ cm ™

z
0 :

zonido avion *+ hasta que termine

[ B | - = .
exes  goorbir WEEL

UE =N M Ca
;0 :0 :@ :0
C o o [ =
(2 m o &
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&
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- VINCIBOT - misicA
°
Musica
o - Permite crear melodias a través del

@ silencio de ‘E tiempos b

Sonido ro 01..
© tocar nota () durante (D) 1

Mus=ica ﬂ S & - : tEI'TpIIS
®

Sensores d4 farinstrumento a (1) Piano - l
O

Contraol
ente ﬂ dar al tempo el valor @
O

Tiene el sonido de varios

instrumentos integrados.

[
=
i
£u
£
u)
-
m

o

Mis
blogues

anables
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Mowvimient

@®
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anables

Mis
blogues

VINCIBOT - EN ACCION

EJEMPLO 3. MUSICA

1.This music block can be used to set the pitch and duration.

a play note @ for @ beats
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cuando se pulsa la tecla triangulo =

tocar nota () durante (X tiempos
tocar nota ({Z)) durante (X tiempos
tocar nota @ durante m tiempos
tocar nota () durante (X)) tiempos

tocar nota @ durante WNER tiempos
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Mowvimient
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Sensores S A
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JUAN DE LANUZA

) se ha recibido el mensaje IR @

{is}) tecla tridngulo = pulsada? |

{#) color blanco » defectado? |2

| dinic > - €) Permite al robot interactuar de forma

() wminosidad >~ (@) ?

automdtica con el entorno.

{is}) obtener la distancia del obs

s} mensaje IR

e} izquierda » Iz ambiental De.l.ec.l.dn |UZ, SonidO y/o disfqnciq

el 1~ e dereflexion

{i*}) =onordad

() rojo~ wvalordel color

{i®) temporizador

{lef) resiablecer lemporizador

a3 1+ delecta blanco» 7

{ie)) el sensor de seguimiento de lii
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Sirven para secuenciar el trabajo del

robot.

Permite introducir diferentes variables y
condicionales al comportamiento del

robot, pudiendo automatizarlo segin nos

Interese.




= VINCIBOT - EN ACCION

EJEMPLO Y. EVENTOS, MOVIMIENTO, SENSORES Y CONTROL.

=

=
:® 3@

=

Q'O

LM

® :0 ;
=, 1
o R

5 )
e

@ empezar a moverse avanzar * con a %% de velocidad

z
0 :

esperar hastaque  (#) obstaculo < = a 7

@ dejar de moverse

0 =, 1 &
;70 :0 :0 :0
c i o B =}
(2 m o &
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&
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Eventos

©

Mowvimient

®

Motor

e

Efecto

&

Luces
Sonmido

Musica
Sensores
Ill--_-HI
o
Control

Operadore

anables

Mis
blogues
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VINCIBOT - OPERADORES
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Son blogues especiales que permiten realizar

célculos, comparaciones y manipulaciones de
datos para que el robot pueda tomar decisiones

mds complejas.

Permiten que el robot procese informacién,
compare datos y  ejecute  instrucciones

dependiendo de condiciones.
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VINCIBOT - EN ACCION

EJEMPLO 5. EVENTO, CONTROL, OPERADORES, SENSOR Y SONIDO

m
=3
=

@- cuando el robot se pone en marcha

zi (i#}) obtener la distancia del obsticulo :—@ entonces

i sonido @ animal pemo -
Zl no

are

-]] sonkdo coche de policia =
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Eventos

= VINCIBOT - variABLES Y BLOQUES ="

®

Motor

Una variable es un espacio

Efecto Crear una variable

Crear una lista

donde el robot guarda

Crear unbloque informacién que puede

- modificar durante el programa

@l ° ° °
para tomar decisiones, realizar

Operadore CO' CUlOS O Contrclar

anables

O @ @ comportamientos.

Mis
blogues Anadir una entrada Anadir una entrada Anadir una etiqueta

numero o texto l6gica
W [

[JEjecutar al instante
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e PROGRAMAS PREFIJADOS
(POLIGONOS....)

o CREACIONES PROPIAS

e’
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= VINCIBOT - EN ACCION

EJEMPLO 6. DIBUJO Y VARIABLES

=

=
:® 3@

=

Q'O

LM

® :0 ;
=, 1
o R

z
0 :

@ mover avanzar~ a  Sidelength cm ~

@ girar derecha « a@ grados *

sumara Side length = @

0 =, 1 &
;70 :0 :0 :0
c i o B =}
(2 m o &

! m

&
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R PRbFESORADO

VINCIBOT - INVENTOR KIT oo mewmomueuen

Module Link Unit

Motores, sensores (dngulos de
rotacién, joystick, temperatura,
humedad, ...

Compatible con LEGO para

crear proyectos propios.

i

-

-

h.-
S

—
L L ; Al
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Ventilador que se activa seguin

la temperatura y la humedad.

Vanables I"f’- TE"T'HPE-‘I’EItLIFE‘ 'El'. HLIF'I"IIEIE'E}I’ -HH‘-I
® b Sensor (DHTN) <
.
9
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®  PRACTICA 1. CARGAMOS UN PROGRAMA

Efecto

o . :

1. Abre https://vinci.matatastudio.com/
onido 2.Pulsa

vusics 3.Selecciona el a5 six Faciat Expressions

4. Lee las instrucciones y pincha
5.Comprueba el cédigo

6.Enciende tu Vinci y emparéjalo por Bluetooth

° /.Carga el programa pulsando

logues 8.Pulsa el tridngulo y comprueba la programacién
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Viovimient ®
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©  PRACTICA 2. MODIFICAMOS UN PROGRAMA

LUCES

Partimos del programa anterior:

1.Elimina las 3 ¢ltimas emociones (junto a su sonido)

2.Haz que Vinci avance 8 cm.
° 3.Después deberd bailar un vals
4. Mostrar la imagen de un corazén

e 5.Despedirse diciendo lo que t0 elijas

blogues
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o vinceot- ¢TE ATREVES?

2

©  PRACTICA 3. CREAMOS UN PROGRAMA

2 1.Prepara el tablero

. 2.Disefia una secuencia para que Vinci salga de la
} casilla A1 y llegue a la D3 sin atravesar ninguna
con barrera amarilla.

. 3.Escribe el programa

9 4.Comprueba tu programa
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= wncsor- GTE ATREVES?

2

©  PRACTICA 4. DIBUJAMOS

o 1.Abre hitps://vinci.matatastudio.com/

Sonico 2. Pulsa

= 3.Selecciona el D14 Regular Polygons

sensore 4. Lee las instrucciones y pincha

.* 5. Modifica el cédigo para que dibuje un HEXAGONO
o 6.Enciende tu Vinci y emparéjalo por Bluetooth

O 7.Carga el programa pulsando

8.Pulsa el tridngulo y comprueba la programacién
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https://vinci.matatastudio.com/

TEATREVEG? ¥
2. TALEBOT- ¢ ‘ e
®

9 PRACTICA 5.4 DIBUJO TRAZADO (TABLERO DIN A3)

o
Se acerca la primavera y el jardin de Tale luce
Somdo e - .
S - brillante.
Mus ' - . . . ,
= P 7% 58, Dibuja el vallado que necesitard para proteger sus
_ T : :
Sensores IS flores de intrusos indesados.
C:l;t’:I » *
F.l g 20! Ten cuidado no acabes pintando vallas fuera del
K jardin...
@)
Mis
blogues
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LUCES

2

14

8
9
5
6

9 PRACTICA 5.2 TABLERO MATEMATICO

Tale va a hacer deporte. Por la mafiana ha dado un paseo de 8 km y por
la tarde ha salido a correr otros 6 km. 5Cudnto ha recorrido Tale en total a

lo largo del dia?@

Bot estd ordenando su habitacién y encuentra 14 cuentos. Como ha crecido
decide regalar a su vecino 5 cuentos. Otros 3 los dona a la biblioteca del

cole. 5Cudntos cuentos quedan en la habitacién de Bot?

PROGRAMA POR BLOQUES EN » vinci.matatastudio.com



E@; T AI_EBOT + 60 T E A T RE v E g 9 Cero '-;E%%FESORADO
“ VINCIBOT -

@ PRACTICA 6. UN DIA EN LA GRANJA

LUCES

El granjero Tale debe recoger la comida del conejo y llevarla hasta su lugar en
la granja.

. Después, Vinci recogerd la comida sobrante para llevarla de vuelta al granero.
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GRACIAS

NOS VEMOS EN EL
SEGUNDO TALLER




