
ROBOTS

EP2 

CP Juan de Lanuza

Presentado por:
Justino Sebastian
Diego Soler



CONTENIDOS
Microbit01

02

03

04

05

06

Introducción

Qué es programar

Tipos de bloques 

Lego Spike Prime

Echidna Black

Índice de





INTRODUCCIÓN
¿Quienes somos?

¿Qué hacemos aquí?
¿Qué vais a recibir en los centros?

¿Cuándo lo vais a recibir?
Lo más importante... ¿cómo aplicarlo en el aula?



CÓDIGO ESCUELA 4.0

El Programa “Código Escuela 4.0” es una iniciativa del Ministerio
de Educación, Formación Profesional y Deportes en

colaboración con el Gobierno de Aragón (a través del
Departamento de Educación, Cultura y Deporte de Aragón)

para integrar en los centros sostenidos con fondos públicos de
Aragón los lenguajes de programación, la robótica educativa y

el pensamiento computacional.
SE ENMARCA DENTRO DEL PLAN #DIGEDU (“PLAN DE DIGITALIZACIÓN Y COMPETENCIAS DIGITALES DEL

SISTEMA EDUCATIVO”) BAJO LOS PROGRAMAS DE COOPERACIÓN TERRITORIAL (PCT).



CÓDIGO ESCUELA 4.0

Algunas de las actuaciones más relevantes son: 
Dotación de equipamiento (KITS): Materiales de programación, robótica
educativa y/o actividades desenchufadas para cada ciclo educativo. 
Formación y acompañamiento a docentes: Talleres presenciales,
mentorías 4.0 que darán apoyo técnico y metodológico dentro del aula
para el acompañamiento de propuestas curriculares diseñadas por el
docente. 
Adaptación curricular: Incorporación del pensamiento computacional,
programación, robótica en las programaciones de aula de Infantil, Primaria y
Secundaria en Aragón. 





Está en el 
Kit EP1

Está en el 
Kit EI



(Réplica)Taller 1

FORMACIÓN Y
ACOMPAÑAMIENTO

Taller 2 (SdA)Taller 1 Acompañamiento en el centro

Se hará el acompañamiento
a un máximo de 12 centros



¿QUÉ ES EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL?

Descomposición

Patrones

Abstracción

Algoritmo

DIMENSIONES



¿QUÉ ES PROGRAMAR?
Programar el Juego de adivinar un número entre 1 y 100

Generar Número oculto entre 1 y 100

Descomposición

Patrones

Abstracción

Algoritmo

DIMENSIONES 1. 
2.  
3.  

 
4.  

Iniciar variables: Intentos = 0
Turno de Juego: Gestionar el juego para cada
entrada hasta acertar
Mostrar intentos totales
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MICROBIT
makecode.microbit.org/
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TIPOS DE BLOQUES

Aquí es donde la
micro:bit "siente" el

mundo exterior.

Para que tu micro:bit suene!



TIPOS DE BLOQUES

Sirven para no tener
que escribir el mismo

código mil veces.
Es el "cerebro" que
toma decisiones.

Sirve para guardar un dato
(normalmente un número) que

quieres recordar y usar más
tarde.

Se llaman "variables" porque lo
que hay dentro de la caja puede

cambiar (variar) mientras el
programa funciona.



TIPOS DE BLOQUES

https://makecode.microbit.org/reference
https://fgcoca.github.io/Guia-de-trabajo-para-microbit/programacion/mkcode/#pantalla-led
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5 Cº

MICROBIT

20 MIN



MICROBIT



MICROBIT



LEGO SPIKE

Consideraciones

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


LEGO SPIKE
https://spike.legoeducation.com/

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/
https://spike.legoeducation.com/prime/start/
https://spike.legoeducation.com/


Cargar Robot

LEGO SPIKE

Play/Stop
RobotConjunto de bloques

Zoom y Deshacer

Conectar al Robot

Nombre del proyecto

Guardar

Zona de Programación

Zona de
bloques

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


LEGO SPIKE

Activar Bluetooth
del ordenador 

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


LEGO SPIKE

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


Avanza 20 centímetros
Retrocece hasta el centímetro  5

Avanza hasta el centímetro 35

https://drive.google.com/file/d/1MZwcLfEzvQZVzlId_bHOyMqp1JoswlQo/view


Haz un cuadrado de 
15 centímetros de lado

https://drive.google.com/file/d/1PHf3klmcrYcC7d8U6rIAYLz8kVl8IMfh/view


LEGO SPIKE

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


LEGO SPIKE

Estos pasos de la construcción
 ya están preparados

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


LEGO SPIKE

RECOMENDACIONES
1.Distribuir piezas en sus bandejas (ver fig.)
2.Seguir pasos de la web
3.Parejas: buscador - montador
4.Piezas siempre apoyadas en la mesa
5.Pieza caída - pieza recogida
6.Desmontar y colocar en bandejas
7.Bolsa 13 (Recambios) No abrir sin necesidad

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


LEGO SPIKE
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LEGO SPIKE

SALTAR DEL PASO 17 AL 23 

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


LEGO SPIKE

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


Programa el robot para que  cuando llegue a
10 centímetros de distancia de la barrera haga
lo siguiente: baje el recogedor, coja la basura y

se la lleve de nuevo hasta el punto de inicio

https://drive.google.com/file/d/1_FfZ2IZWaOrKMwtKVfL2S6Hlw1zVa8BH/view


LEGO SPIKE

Tutorial

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/
http://ceca.uaeh.edu.mx/informatica/oas_final/red6_lego/index.html
http://ceca.uaeh.edu.mx/informatica/oas_final/red6_lego/index.html


LEGO SPIKE

https://spike.legoeducation.com/prime/lobby/


EQUIDNA BLACK



INSTALACIÓN Y  COMPONENTES

Al conectar 
Seleccionar 
SENSORES

Al conectar 
Seleccionar 5V

(Libre Vin)

Al conectar 
Volumen al máximo
(Flecha hacia los LED)

Fuente: https://echidna.es

1 Enlace para Instalación

2 Conectar placa al ordenador

3 Enlace Instalar FIRMATA

http://echidna.es/
https://echidna.es/a-programar/echidnaml/
https://libros.catedu.es/books/echidna/page/por-si-te-pasa-problema-echidnascratch-no-detecta-echidna-instalar-firmata


1 2 3

EJEMPLO: SEMÁFORO
Crear Objeto SEMÁFORO

  - Nuevo SPRITE

Crear Disfraces: 
ROJO -  COSTUME

Copiar Disfraces: 
ROJO, AMARILLO, VERDE

https://libros.catedu.es/books/echidna/page/montaje-1-semaforo-con-echidnascratch-recomendado
https://libros.catedu.es/books/echidna/page/montaje-1-semaforo-con-echidnascratch-recomendado
https://libros.catedu.es/books/echidna/page/montaje-1-semaforo-con-echidnascratch-recomendado


4 0

EJEMPLO: SEMÁFORO
Introducir Código Resultado FINAL

https://youtu.be/bSuFmiVNfVU?si=Fc2FjoXTKm6kGU-r
https://drive.google.com/file/d/1LK5Y8c2gvNeMD_DhxjIszANCY9JXAST1/view


GRACIAS
MuchasMuchasMuchas

Presentado por:
Justino Sebastian
Diego Soler



https://makecode.microbit.org/S37863-93521-93330-37668


https://makecode.microbit.org/S48592-07584-20681-66839


https://makecode.microbit.org/S45073-83708-57178-58176


https://makecode.microbit.org/S44128-84226-01882-21709


https://makecode.microbit.org/S81051-53497-69475-81154


5 Cº

https://makecode.microbit.org/S10781-05021-91416-38281


5 Cº

https://makecode.microbit.org/S00510-02124-36164-14728


https://makecode.microbit.org/S48931-69461-56758-58396




https://makecode.microbit.org/S93293-00096-36679-08245








PARTE 1
(iniciar programa)



PARTE 2
(Acercarse y recoger)
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