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;Quienes somos?
Que hacemos aqui?
;Qué vais a recibir en los centros?
;Cuando lo vais a recibir?
Lo mas importante... ;.como aplicarlo en el aula?




e Soie CODIGO ESCUELA 4.0

El Programa “Codigo Escuela 4.0” es una iniciativa del Ministerio
de Educacion, Formacion Profesional y Deportes en
colaboracion con el Gobierno de Aragon (a través del
Departamento de Educacion, Cultura y Deporte de Aragon)
para integrar en los centros sostenidos con fondos publicos de
Aragon los lenguajes de programacion, la robotica educativa y
el pensamiento computacional.

SE ENMARCA DENTRO DEL PLAN #DIGEDU (“PLAN DE DIGITALIZACION Y COMPETENCIAS DIGITALES DEL
SISTEMA EDUCATIVO”) BAJO LOS PROGRAMAS DE COOPERACION TERRITORIAL (PCT).



e Soie CODIGO ESCUELA 4.0

Algunas de las actuaciones mas relevantes son:

e Dotacion de equipamiento (KITS): Materiales de programacion, robdtica
educativa y/o actividades desenchufadas para cada ciclo educativo.

e Formacion y acompanamiento a docentes: Talleres presenciales,
mentorias 4.0 que daran apoyo técnico y metodologico dentro del aula
para el acompanamiento de propuestas curriculares disenadas por el
docente.

e Adaptacion curricular: Incorporacion del pensamiento computacional,
programacion, robotica en las programaciones de aula de Infantil, Primaria y
Secundaria en Aragon.



KIT EP2

ORUGAS COMILOMAS O SIMILAR D12 (X2) KIT ROBOTICO DE PIEZAS LEGO SPIKE PRIME O SIMILAR RE
MOUSE MAMIA O SIMILAR I E] (X8) PEQUEROD ROBOT DE SUELO PROGRAMABLE CUTEBOT O SIMILAR RT
QUORIDOR O SIMILAR D14 (X24) PLACA PROGRAMABLE MICRO:BIT V2 O SIMILAR RE
LASER MAZE O SIMILAR D1s (X10) PLACA PROGRAMABLE ECHIDNA BLACK O SIMILAR RS
EIT
PRIMARIA
(22 y 3er ROBOT TURTLES O SIMILAR D16
CICLD)
(EP2) CAT/IDOG CRIMES O SIMILAR D17
CLUBISSIMO O SIMILAR D18
SPEED CUPS O SIMILAR D18
=
GRAVITY MAZE O SIMILAR pao




Esta en el
Kit EP1

Esta en el
Kit El



FORMACION Y
ACOMPANAMIENTO

Taller 1 (Réplica)Taller 1 Taller 2 (SdA) Acompanamiento en el centro

v

Se hara el acompanamiento
a un maximo de 12 centros



;QUE ES EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL?

DIMENSIONES

Descomposicion

Patrones

Abstraccion

Algoritmo




;QUE ES PROGRAMAR?

Programar el Juego de adivinar un numero entre 1y 100

DIMENSIONES 1. Generar Numero oculto entre 1y 100
2. Iniciar variables: Intentos = 0

3. Turno de Juego: Gestionar el juego para cada
entrada hasta acertar
4. Mostrar intentos totales

Descomposicion

Patrones

Abstraccion

Algoritmo



;QUE ES PROGRAMAR?

Programar el Juego de adivinar un numero entre 1y 100

DIMENSIONES 1. Generar Numero oculto entre 1y 100
2. Iniciar variables: Intentos = 0

3. Turno de Juego: Gestionar el juego para cada
entrada hasta acertar
o Repetir hasta que se acierta
Patrones " Entrada N

= |[ncremento intentos
= Comparo N

Abstraccion = |[nformar al usuario

4. Mostrar intentos totales

Descomposicion

Algoritmo



;QUE ES PROGRAMAR?

Programar el Juego de adivinar un numero entre 1y 100

\
Genera Nx

J 1. Generar Numero oculto entre 1y 100

1=0 2. Iniciar variables: Intentos =0

L < 3. Turno de Juego: Gestionar el juego para cada
Intro N entrada hasta acertar

o Repetir hasta que se acierta
l = Entrada N
I=1+1 ® I[ncremento intentos
l = Comparo N
NG NG = |[nformar al usuario

N =Nz == dN<Nxz = — g 4. Mostrar intentos totales
Si l Si l

©) | <
!



;QUE ES PROGRAMAR?

Programar el Juego de adivinar un numero entre 1y 100

1. Generar Numero oculto entre 1y 100
2. Iniciar variables: Intentos = 0
3. Turno de Juego: Gestionar el juego para cada
entrada hasta acertar
o Repetir hasta que se acierta
= Entrada N
= |[ncremento intentos
= Comparo N
= |[nformar al usuario
4. Mostrar intentos totales

Bucles




;QUE ES PROGRAMAR?

Programar el Juego de adivinar un numero entre 1y 100

Q 1. Generar Numero oculto entre 1y 100
=== pasico 2. Iniciar variables: Intentos = 0
O Entrada 3. Turno de Juego: Gestionar el juego para cada
O Misica entrada hasta acertar
O LD o Repetir hasta que se acierta
| Radio " Entrada N
(3 Bucles ® |[ncremento intentos
2 Légica = Comparo N
= Variables = [nformar al usuario

B Matemética 4. Mostrar intentos totales

I v Avanzado

Bucles



MICROBIT

A ;Qué es la placa micro:bit?

y Cei |:|' | “TEM




MICROBIT




Bm Microsoft | O micro:bit

Track the soil moisture of
your plants!

Mostrar instrucciones

® ® ® ® O »®

Mis proyectos vertodos

o+

Nuevo proyecto

MICROBIT

makecode.microbit.org/

Proyectos en la nube

X Importar




.. . : icro:bi
Iniciar sesién o B Microsoft | ) micro:bit

Inicia sesion para guardar tu progreso y acceder a tu trabajo en cualquier

momento, en cualquier lugar. Introduction to the BBC

micro:bit

8" Continuar con Microsoft Mostrar instrucciones

@ O ® & » ¢

:} Continuar con Google

Mis proyectos vertodos

Continuar con Clever

t FORMACION TALLE t piedra papel diego
R1

] Recuérdame

;Mo tienes una cuenta? Registrate

Nuevo proyecto : ;
Aprende mas proy hace 3 minutos iy hace Sdia(s) ¢y




MICROBIT

‘ II Microsoft | O micro:bit k Blogues P JavaScript
Crear un proyecto (%)

Q

=== Basico

Pon un nombre a tu proyecto.

| @ Entrada

gp Musica

@ LED

» Opciones del codigo

““l Radio para siempre

Bucles

P

Légica

+

Variables
B Matematica

€) Extensiones

I W Avanzado

Descargar Y Sl ﬂﬂ



Basico

Entrada

mostrar nimero o

mostrar LEDs

si agitado =

al presionarse el botdn A *

si agitado +

al presionarse pin P@ »

- I=I=I
mostrar icono mssas w
L]

mostrar cadena

borrar la pantalla

botdn A * presionado al detectar el sonido alto *

aceleracion (mg) x *

pin P@ = estd presionado

para siempre

al pulsar * el logotipo
nivel de luz

direccion de la brijula (°)
al iniciar
temperatura (°C)

el logotipo estd pulsado
es un gesto agitado +

nivel de sonido

Aqui es donde la
mostrar flecha Norte = miCI"O:bit "Siente" el
mundo exterior.

reproduce secuencia melodia J3

Tono

reproduce secuencia tono

Do medio

tono de timbre (Hz)

pausa durante 1 + pulso

Volurmen

establecer volumen a @

wvolumen

para todos los sonidos

duranmte

TIPOS DE BLOQUES

entqm@{hpl] en modo hasta que termine =

1w pulso en modo hasta que termine =

Para que tu micro:bit suene!



TIPOS DE BLOQUES

Légica

Condicionales

verdadero = entonces

®

si verdadero - entonces

S

Es el "cerebro” que
toma decisiones.

Variables

Crear una variable...

fijar WVariable + a o

cambiar Variable = por o

Sus Variables

Variable =

Sirve para guardar un dato
(normalmente un numero) que
quieres recordar y usar mas
tarde.

Se llaman "variables" porque lo
que hay dentro de la caja puede
cambiar (variar) mientras el
programa funciona.

Bucles

repetir o Veces

ejecutar

mientras falso =

ejecutar

para indice *+ de @ a o

ejecutar

Sirven para no tener
que escribir el mismo
codigo mil veces.



TIPOS DE BLOQUES

Bm Microsoft | MakeCode

Docs » Referencia

Referencia

mostrar nimero o

basic

Proporciona acceso a funcionalidad
basica de micro: bit.

al presionarse el botdn A +*

input

Eventos y datos de los sensores.

reproducir tono por 1 = pulso

music

Generacion de tonos musicaleg__i
¥

Ts

Guia de trabajo para micro:bit Q, Busqueda

Guia de trabajo para micro:bit
Introduccion
Configurar nuestra micro:bit
Solucion de problemas
Guia de MakeCode
Guia de MicroBlocks
Python
Conceptos técnicos
Conceptos de programacién
MakeCode
Pytheon
MicroBlocks
,__-ngctividades
**% *Yistado de programas

Miscelanea

MakeCode

De manera muy resumida lo que haremos en esta seccion es:

« Describir los bloques y conceptos relacionados.

« Incluiremos esquemas si resultan necesarios.

Se explican los bloques utilizados de los menus de blogues. Referencia a micro:bit reference
The micro:bit APIs.

Comentarios

Todo lenguaje de programacion contempla la posibilidad de realizar comentarios en el cédigo
para que sirvan de aclaracion de para que sirve cada bloque en el programa, en especial en
alguna parte que transcurrido un tiempo nos resulte complicada de entender.


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

MICROBIT




MICROBIT

1. Conecte su micro:bit a su computador

I v Avanzado

Ortografia




F1Y

L

H1j

2. Empareja tu micro:bit con tu navegador Q

Presiona el botén de emparejar abajo. makecode.microbit.org wants to connect

BBC microchdt CAAS SIE':F‘

Aparecera una ventana en la parte superior de
tu navegador. ¢

Selecciona el dispositivo micro:bit y haz clic
en Conectar.

=== — (o=

5 de

-—=—r="=="“"




MICROBIT

para siempre

L
mostrar icono essss w




MICROBIT




al presionarse el boton A » al presionarse el botdn B w

RS b
] ]

mostrar icono mostrar icono

al presionarse el boton A+B w

mostrar icono



al presionarse pin PO *

"HEdidDP de amuru




al iniciar

mostrar cadena IHEdidDP de amcwI

al presionarse pin PO w

mostrar nimero escoger al azar de o a @




MICROBIT

20 MIN




. 1 |}
O microzbit | classroom

Class a o asa ([ Eancode ) ("= sendcode )

Heginner L B oogirnadd L] B genngd

A Azhanti

° ATiR
Emotion badge Get silly Flashing emotions
a w—— Use your micro:bil to express Shake your micro:bit to make Make flashing happy and sad
. hiaw you're faeling a silly face appaar aces
Chibas :
] Beginngr [ ] Basgirings [} Baginngs
n Fininas -
M Joired: 79
micro:bit classroom
S : : : Proyectos Make it: Code it
Run whole class micro:bit sessions, easily share code with students and save y
progress

Frototipos rapidos para micro:bit

1



MICROBIT




LEGO SPIKE

education



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

iz education

2 AR 2B o
01} %@

mpszzzgﬁ'ke.legoeducation.com/

Selecciona tu solucion
SPIKE™

LEGO SPIKE

Inicio

=

Comenzar

3

Unidades

=

- SPMKE
Construir Ps

5
3
2
3

education + 5 ] “ (@)

A
§
MNuevo proyecto Abrir proyecto \ ] . -
Ll —
Ne
Instrucci .
La matriz da luces El motor H sensor de color
" - ' ! £
@ ayuda : rg é“l
@ . Las lecciones SPIKE Prime se agrupan en unidades tematicas para Una coleccit
Aj despertar el interés de los alumnos de secundaria por el aprendizaje modelos SPI

STEAM. Sensor de distancia Sensor de fuerza Sensor giroscopico



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

7ze7) education

(@ ayuda

B sjustes

Las beccinnis SPIKE Primie s agrupan en unidadies temdticas para
despartar ol intends de los alumnos de secundaria por ol aprendizaje

Instrucciones de construccidn

LEGO SPIKE

Pryato Nombre del proyecto

Mol las

o ‘m contr Conectar al Robot

- I Gyardar

. - Aow o am
LUZ
A = parar motar

| | Mﬂbj:lmmﬂﬂlpmjaﬁ%

Zona de Programacion

SEMEORES

Unia coleceidn de instrucciones d construccidn de todes kes

miodelos SPIKE Prima.

ueve proyects

X Zona de
I
bloques

I.
HMIE B,
raranmovimignta

Zoom y Deshacer

Cargar Robot

.
=N D OSPIKE™ Fuia e @ e ¢

Play/Stop
Robot


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

Activar Bluetooth
del ordenador

LEGO SPIKE

1777 education



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

LEGO SPIKE

- education

spﬂ o> ﬂ as



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

Avanza 20 centimetros
Retrocece hasta el centimetro 5
Avanza hasta el centimetro 35

\ 7


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

Haz un cuadrado de
15 centimetros de lado

\ 7

)


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

77| education

@ ayvda

st proyecto Abrif proyecto

Unidades didacticas

<o

Las lecciones SPIKE Prime se agrupan en unidades teméticas para
despertar el interés de los alumnos de secundaria por el aprendizaje
STEAM.

STEAM, Ingerieria

Escuadron de los inventos

¢imventas cosas? ;Arreglas cosas? jSiempre ayudando a la gente
con tus ideas? Entonces, jpodrias ser miembro de élite del...

Instrucciones de construccidn

STEAM, Informatica, Frogeamacn

LUna coleccidn de instrucciones de construccidn de todos los
modelos SPIKE Prime.

Invenciones caseras

+Podrias inventar algo para mejorar algin aspecto de tu vida? ;Y si
esa imvencién te ayudara a ver datos? O a entrenar, planificar el...

(U=t

STEAM, Infmitic s Pregramacidn

Arranque de un negocio

Se te ha ccurrido una idea buenisima y quieres que todo el mundo

la conczca. E espiritu emprendedor prede surgir en cualguier...

STEAM, Ingernietia, informinica

Listo para competir

;Listo para ampliar tus habilidades de robética? jEsta unidad
también inchrye una misidn guiada de FIRST#® LEGO® League!

053 9p PR BUNY @)

Campamento de entrenamiento 1:
iA conducir!

Controlar movimientos con el sensor
giroscépico

> MAS

Campamento de entrenamiento 2:
Jugar con objetos

Controlar movimientos con el sensor de
distancia

> MAs

Campamento de entrenamiento 3:
Reaccionar ante lineas

Controlar movimientos con el sensor de color

COMENZAR

(5 30-45 min

COMENZAR

(© 30-45 min

COMENZAR

(D 30-45 min



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

77| education

Ayuda

T

Las lecciones SPIKE Prime s¢ agropan ¢n unidades temdticas para
despertar el interés de los alumnos de secundaria por el aprendizaje

STEAM.

Instrucciones de construccion

Una esleceidn de instruesiones de construceisn de todos los

modelos SPIKE Prime.

SHKE

Instrucciones de construccion

Cajas

o
i

Base de conduccidén 1

sosed g Cy

Prime =
. r

Anillo de yoga @ Bailarin de break @
g dance )

g g

hl'
< L 4
Base de conduccion
Base de conduccion 2 ? Base de conduc« 2
3
“ Seleccionar instruceiones de construccidn

915.!’9 d | =

)

=

Estos pasos de la construccion
ya estan preparados

Base de conduccién

Herramientasy
accesorios

Wy ?
.:".':"‘ L

A0 part



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

7ze7) education

T 5 _.-'" =
1;..1- :- o e !_E';“_- 2 2
N '1? o Fmt l{ ¢
et LEGOeducation.com/start = [_]

2N sus bandejas (ver fig.)
3 web

- montador

poyadas en la mesa

3 recogida

icar en bandejas

)ios) No abrir sin necesidad


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

7] education

O SPIRE

RECOMENDACIONES

___________ 1. Distribuir piezas en sus bandejas (ver fig.)
------ 2.5eguir pasos de la web

""" 3.Parejas: buscador - montador

4.Piezas siempre apoyadas en la mesa
5.Pieza caida - pieza recogida

6.Desmontar y colocar en bandejas

7.Bolsa 13 (Recambios) No abrir sin necesidad

O LEGOeducation.com/start =» [_] ’ \ ' a


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

LEGO SPIKE

j...l MOUNJTARS

SALTAR DEL PASO 17 AL 23



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

LEGO SPIKE

education



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

Programa el robot para que cuando llegue a
10 centimetros 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

\ 7


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

LEGO SPIKE



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



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

EQUIDNA BLACK

Echidna | Libreria CATEDU

En este curso pretende mostrarte el potencial educative de esta placaComo
utilizarlo, veremos que es...

@ caledu.es

JavierQuintana/
Echidna

Curso de Aularagon Echidna

o Por si te pasa, PROBLE... | Libreria CATEDU
Esto es debido a que si por ejemplo has utilizado mBlock.
v ArduinolDE, efc... se ha cargado dentro de...

CIEAUNg @ aGeQuny on walrun,

) GitHub

(

Bienvenido a EchidnaML

(1.0.9) si conectamos nuestra
o : echidna aparece este +] Salir
EchidnaScratch y LearningML en tu mensaje

ordenador

Codifica con Modelos de Machine Learning
EchidnaScratch

Construye modelos de machine learning capaces de

Programa una aplicacion con EchidnaScratch. Puedes usar reconocer texto, imagenes y ensamblajes numeéricos.

todos los blogues de Scratch y, ademas, los bloques Ademas, con EchidnaScratch, puedes programar una
especiales para controlar la placa Echidna y los bloques de aplicacion que utilice la 1A que has creado. Incluso puedes

combinarla para controlar la placa Echidna.

Abrir LearningML

LearningML para usar los modelos de Inteligencia Artificial
construidos con el editor de Machine Learning.

Abrir EchidnaScratch



INSTALACION Y COMPONENTES

Enlace para Instalacion rAIimentacic’m] [ Jack Audio | [ | A/O } [ LED RGB | { LDR J (USB ]
{ N - 12V _ D10 ﬂ.i D9, DS, D6 ‘AS Micro B
(selector J Al conectar
eeed 58050585 { MKMKe b e nnnns Seleccionar
Conectar placa al ordenador SENSORES
Selector | {Temperatura}
\Jensién 1/0 1...3 |
Enlace Instalar FIRMATA volumen . 2 {Pulsadnres ]
. ““ r E_U-
“““““ E D2,D3
Al conectar .- Pnystickl{"f} ? | [LEDES REG]
o o* AD, A
Seleccionar 5V-- - g D13, D12, D11
Libre Vin Y
( ) [Pulsj;zysh‘ck} i k1 {Acelerometm}
AI ConeCtar “"‘ : «.. 03 Echidnalglsak Sl
- o _ AB Al--A2 A3 A4 AS5--D2 D
Volumen al maximo- {Zumbadnr]" @ @@ @ O OYO, O OI {MlcrﬂfnnuJ
(Flecha hacia los LED) St 5 :
[ Entradas mkmk H Coman }
MkMKk

[EntradasJ [ Salidas J [Selectﬂres] Fuente: https://echidna.es



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

EJEMPLO: SEMAFORO

: . Crear Disfraces: : : .
1 Crear Objeto SEMAFORO y. 3 Copiar Disfraces:
_Nuevo SPRITE ROJO - COSTUME ROJO, AMARILLO, VERDE
1
! Costume ROJO
. 1 . ‘ Costume 4 ROJO - _ . L
. | 0 Group Ungroup : Forward Backward Front  Back S — . ]
Devices Sprites Background O - ‘ oy Outl u
O Export
L N
B 7
1 o o ® 1 ! Costume

Devices Sprites Background N T L':.

Sprite 4 O ROJO Fill .
SEMAFORO
Empty / v D O 5 —
?ﬁ S_ 08 . _? @
SEMAFO... | pre % O . *
o Show ﬁ.Mﬁ.R'LLD
®©

Add

,



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

EJEMPLO: SEMAFORO

4  Introducir Cadigo - 0) Resultado FINAL

switch costume to  ROJD =

TURN O + |ed RED +

TURK OFF » led ORANGE =

TURMN OFF = led GREEM =

TURM OFF = led RED =

TURK OM = led DORAKNGE =

TURMN OFF = led GREEM =

TURM OFF = led RED =

MAS VIDEDS

TURK OFF = led ORAMNGE =

¢ TURN ON » led GREEN »



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

Presentado por:

Justino Sebastian
Diego Soler

Muchas
GRACIAS

»——




si agitado =

fijar Herramientas *+ a escoger al azar de o a o

Herramientas - o entonces

aAREER
r L] ]

mostrar icono = = v
aREEN

mostrar icono
si no

mostrar icono

®



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

al presionarse el boton A *

fijar A * a escoger al azar de o a @

mostrar nimero A4 *

al presionarse el boton B *

fijar B * a escoger al azar de o a @

mostrar nimero B

=i agitado *

mostrar nimero



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

para siempre

establecer volumen a m

direccion de la brdjula (°) < - o - entonces

mostrar flecha Norte *

reproduce secuencia melodia .ﬂ“ll.D:D en terrpnm {(bpm) e

=i mo, si < direccidn de la brijula (°) > w @ entonces @'

mostrar flecha Norte =

reproduce secuencia melodia ﬂ“.l'[ ] H en tempo @ {bpm) en

=i no

mostrar icomno

®



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

al iniciar

radio establecer grupo o

al presionarse el botdn A »

radio enviar ndmero o

al presionarse el botdon B w

radio enviar nimero o

al presionarse el boton A+B w

radio enviar ndmero o

B Matematica ) ~

2"+ Neopixel

Cutebot-Pro

(RH:¥)microcbit smart cutabot by (T AL Pro)microcbit smart
ELECFREAKS culehel pro by ELECFREAKS


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

para siempre
radio establecer grupo o

.
mostrar icono =Ei= -
L |

al recibir radio recibirNimero

si ¢ recibirfimero = w ° entonces

set left wheel speed ° %, right wheel speed e X
s5i no, si - recibirNimero = ¥ o © emtonces @

set left wheel speed e X, right wheel speed e x

s5i no, si- recibirNimero = v o © emtonces @'

G ues = g forward at full speed
2"+ Neopixel
. T ®

cutebot Cutebot-Pro
(tt#4)microchit smart cutabot by (S AL Pro)microdblt smart
ELECFREAKS eutebol pro by ELECFREAKS



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

al imiciar

radio establecer grupo o

para siempre

mostrar nimero temperatura {°"C)

radio enviar nimero temperatura (°C)



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

5C

para siempre

radio establecer grupo o

al recibir radio recibirNumero

mostrar nimero recibirNomero

pausa (ms) Wl

borrar la pantalla



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

al presionarse el botén A =

fijar inota v+ a inota = - - o

mostrar cadena

T

escala = obtener el valor en

al iniciar

fijar canciones * a

reproduce secuencia

mostrar cadena

escala =

al presionarse el botén B »

fijar inota v a dinotav 3+ w o

inota = mostrar cadena

matriz de

wetodta ETTTIIT)) en temvo @Y covm

canciones =

escala + obtener el wvalor en

melodia gl [ [ || [ [ [ en tempo (EELN) (bpm)

matriz de
fijar escala * a ]

<]
©®

fijar inota v a o
fijar icancion * a escoger al azar de o a o

obtener el valor en

obtener el valor en

inota =

icancion =

en modo

inota =



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

si agitado *

reproduce secuencia canciones + obtener el valor en icancion =+ en modo hasta que termine =

e el botdn A+B =

L » entonces

T

icancion = +w o

mostrar icono
si no

mostrar icono

®
—_

borrar la pantalla

mostrar cadena wnir escala + obtener el valor en  inota = - @ @
pausa (ms)

mostrar cadena unir inota ¥ 4 ¥ o ®



al iniciar

B fijar Turno * a o

fijar Puntos * a o

matriz de

Her_ir

©®

matriz de

B fijar ListaPreguntas *+ a

B fijar ListaRespuestas ¥ a

S

@®

1lamada MostrarPregunta

st ®

Turno * < *  longitud del arreglo ListaPreguntas + entonces

mostrar cadena ListaPreguntas * obtener el valor en Turno +

LT Rl FIN! Puntos:

mostrar nimero Puntos *

®


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

B al presionarse €l botdon A +

A fijar Respuestalorrecta * a ListaRespuestas + obtener el valor en Turno *

B al presionarse el botén B «

fijar RespuestaCorrecta v a ListaRespuestas + obtener el valor en Turno
Respuestalorrecta = =w o entonces

mostrar icono
L]

SRPRY - - e =) D
®

A cambiar Turno * por o -

mostrar icono

nausa{.s}

1lamada MostrarPregunta ()]

cambiar Turno = pnro

borrar la pantalla

s ()

1lamada MostrarPregunta



>

@ filar C+D «» | como motores en movimiento

Clandelseln el iprogiama

@ fijarvelocidad de movimiento al @ Y
@ fijar 1 rotacion del motor en @ cm * | recomidos

-

ESPEH @ SgUNaes

@j mover I =  durante @ cm »

@ mover . «  durante o cm|

@;‘, mover ‘" =  durante @ cm| -



@ filar C+D <« ' como motores en movimiento

@ fijar velocidad de movimiento al @ %o

P NciEndoselnicalellpogiama
T '
@ sequndes
N
O

@ o =lM (zquierda: -100 MelglpiE @ rotaciones *

i
¥




PARTE 1
(iniciar programa)

cuandolselnicid Eﬂljlm.

fijar C+D «  comomofores en movimiento

fijar velocidad de movimiento al @ o,

fijar 1 rotacion del mofor en m Cm *  [Ecomdos

E « fijar velocidad al @ %

Ew« ir (1' » durante o sequndos =

tocar nota @ duranie @ sequndos
tocar nota a duranie @ sequndos




PARTE 2
(Acercarse y recoger)

|Emﬂnt}illiﬁi1?11|| |EE| |
_l\'_'

@ EMmpeZarn d IMOver

Esperanhastalque Fv |sostal masproxmoal = (RE) cm v

2

@ paran movimiento

@ = "'"J » durante o sequndos =
@ M OVET, J,. » durante @ | =
@ E« ir ("" ¥+ duranmie o sequndos =
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