Guia do mBot

- Actividades
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Introducion

Esta guia é complementaria ao manual de guia de manexo e programacion, e o
seu obxectivo é ofrecer unhas ideas simples con algunhas actividades
practicas, as posibilidades doutras actividades son inmensas. O que se pretende
con este material é fomentar a creatividade, o interese por aprender dos alumnos e
que sexan eles coa axuda do mestre 0s que creen novos proxectos que estean
relacionados co seu entorno e coas diferentes materias que estuden.

Pédense realizar unha variedade de proxectos distintos. Nesta guia hai unhas iniciais
sinxelas para facilitar a confianza dos estudantes, e posteriormente ideas para
proxectos mais abertos co obxectivo que o0s estudantes fagan uso da
creatividade.

A forma de traballo suxerida a metodoloxia da 4C de LEGO.

A metodoloxia 4 C promove o desenvolvemento de catro pasos en interaccién para
desenvolver unha aprendizaxe espiral nos estudantes. Cada paso caracterizase por:
Conectar

Espertar a curiosidade nos estudantes para participar na actividade.
Citar coflecementos previos que se vencellen coa nova experiencia.

Construir

A construciéon de obxectos tecnoléxicos e a utilizacién
do software.

Contemplar

A reflexion sobre o realizado a través de preguntas sobre \
como funcionan as cousas observando, analizando, experimentando
e corrixindo.

Establecer melloras, se fose necesario, sobre o realizado.

Continuar

Consolidacién dos cofiecementos e habilidades adquiridas, e o desexo de
aprender e entender as cousas.

Presentacion dun novo desafio que permita aplicar e ampliar o aprendido.
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Esa metodoloxia desenvdlvese en 3 fases:

- Explorar: os estudantes conectan cunha pregunta ou un problema, e
buscan as posibles soluciéns

- Crear: Os estudantes constrien, programan e modifican o proxecto.

- Compartir: Os estudantes documentan e presentan as suas soluciéns
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Actividades
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Identificacion elementos

Actividade:

Identificar os elementos principais do robot, aprender que fan cada un e para que
sirven.

Materiais:

Tddolos materiais incluidos na caixa.
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Identificar todolos elementos
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Montaxe do robot

Actividade:

Ensamblar os elementos que compofien o robot e unha vez montado, probar os
elementos que se poidan individualmente.

Materiais:

Tddolos materiais incluidos na caixa.

Utilizar a guia de montaxe incluida.
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Mover o robot

Realizar unha serie de exercicios de programaciéon que permitan o movimiento do robot.
Aprender algins procedementos para facelo avanzar, retroceder, dobrar, xirar e rotar.
Actividade:

Unha vez montado, realizar exercicios basicos de programacién, para ver como se
move 0 robot.

e Co teclado
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e Co mando
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Actividade 1

LED RGB

Area Observa a seguinte imaxe:
Social

A través de que obxecto os semaforos emiten luz verde, vermella e ambar?

Os semaforos convencionais de bombillas estan sendo substituidos por

semaforos con Leds, que vantaxes cres que pode ter utilizar leds en vez
de bombillas?

Area Conceptos:
Cientifica e LED: led é o acrénimo de “Light Emitting Diode”, que significa diodo

emisor de luz. Tratase, por tanto, dun componente electronico que
convirte a enerxia eléctrica en luz.

LED RGB: RGB é o acronimo de “Red Green Blue” e refirese ao
conxunto de cores primarios (cor vermella, verde e azul). Un led RGB
pode emitir luz de calquera cor a través das cores primarias.
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para que puedas crear todas las mezclas de colores que imagines.

establecer el led de a bordo rojo (§ verde @F9 azul (B

Con esta instrucion podemos prender tdédolos LED, ou un en
concreto, do noso mBot, amosando unha cor mestura dos tres
basicos: vermello, verde e azul; que poderan variar a sua
intensidade de O a 255 para que poidas crear tédalas mesturas de
cores que imaxines.

Exercicio 1: Encende os Ledes do teu mBot e ponos en cor vermella.

establecer el led de a bordo rojo (@ verde @R azul (B9

Exercicio 2: Apaga os Ledes do teu mBot de maneira alternativa.

Exercicio 3: Programa en mBlock o seguinte codigo e probao.

Exercicio 4: Escribe en orde as instrucions que se executan no codigo que
acabas de programar.

1
2
3.
4.
5
6

O programa empeza ao premer sobre a bandeira verde.

Exercicio 5: Consegue que un dos ledes se pofia en cor branca e o outro en
negra.

Guia Actividades e Proxectos
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Area
Creativa

Exercicio 6:

e Podrias por a tla cor favorita nun dos ledes e no outro, o de teu
compafeiro da dereita?

e Poderias facer que as cores dos ledes se fosen intercambiando pouco
a pouco?

e Cales son as cores basicos do arco da vella? ¢Poderias amosalos nos
ledes?

Guia Actividades e Proxectos
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Actividade 2

Zumbador

Area Moitos obxectos e maquinas do noso dia a dia, emiten un zumbido ou son co
Soell fin de sinalizar ou avisarnos dalgo
° En que casos un automovil utiliza un zumbador?
) Que outros obxectos ou maquinas se che ocurre que utilicen este
mecanismo.
Area Conceptos:
Cientifica

e Zumbador: timbre eléctrico que produce un son ou zumbido continuo
ou intermitente. Tratase,por tanto, dun dispositivo de saida que
permite controlar diferentes frecuencias e tonos.

e Variable: espacio da memoria do ordenador no que se guarda un
valor. Este valor pode ser numérico (numeros) ou alfanumérico
(letras ou letras e numeros). A cada variable asignamoslle un nome
Unico.

reproducir tono en la nota pulsacion

Con esta instrucion podemos facer sonar diferentes tonos de cada
nota musical a través do zumbador. As notas seguen o cifrado
americano onde A, B, C, D, E, F, G = LA, SI, DO, RE, MI, FA,
SOL. Ademas, permiteche seleccionar a duracién do tono.

Exercicio 1: Proba o seguinte exemplo no teu mBlock.
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Area
Creativa

Exercicio 2: Cal é o elemento de teu mBot que “zumba”? Localizao.
Exercicio 3: S6 zumba u emite notas musicais?

Exercicio 4: Se utilizas os comandos de son incluidos en Scratch, tamén sona
0 zumbador?

Exercicio 5: Fai que o teu mBot reproduza dous sons. Ao reproducir 0
primeiro, fai que os Leds se pofian de cor amarela e, ao reproducir o 29,
fai que se pofian de cor branca.

Exercicio 6: Podes facer sonar o zumbador en C4 10 veces, en E5 20
veces, en B6 30 veces e que todo isto se repita duas veces? Cantos bucles

necesitas utilizar para iso?

Exercicio 7: Consegue que o zumbador reproduza sons de maneira aleatoria.

Exercicio 8:

e Poderias inventar unha melodia ou programar unha que xa cofezas e
que dure polo menos 45 segundos?

Guia Actividades e Proxectos
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Actividade 3

Sensor ultrasons

Area Na seguinte imaxe podes ver a unha persoa con discapacidade visual
Social utilizando un bastén intelixente:

= Que cres que pode facer diferente a este bastén dos bastdns habituais?

= De que maneira cres que pode axudar este bastén as persoas que o utilicen?

Area Conceptos:
cientifica
e Ultrasdn: vibracién mecanica de frecuencia superior & percibida polo
oido.

e Sensor ultraséns: dispositivo de entrada do teu mBot para detectar a
distancia. Ten dous “ollos” un dos cales emite vibracidns mecanicas
mentras que o outro detecta un obstaculo. Mide ou detecta a distancia
nun rango de entre 3 cm e 4m.
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e Bucle: é unha estrutura utilizada polas Inguaxes de programaciéon que
se repite. As instruciéns incluidas dentro dun bucle conforman o corpo
do bucle. Podes ver alglins bucles na Actividade correspondente do
curso de Scratch.

distancia del sensor de ultrasonidos
[ )

Esta variable permitenos cofiecer a distancia entre o sensor de
ultraséns e un obstaculo que haxa frente a este.

Exercicio 1: Programa en mBlock o0 seguinte bloque de cddigo e escribe en
orde as instruccidns que se executan N0 Mesmo.

2.
3.

Exercicio 2: Crea unha variable “distancia” e fai un pequeno bloque de cédigo
para que se garde na devandita variable a distancia & que se encontra un
obstaculo do teu mBot.

Exercicio 3: Ampliemos o bloque de cédigo que creaches no exercicio anterior
Engade que se a distancia & que se atopa o obstaculo do teu mBot € inferior a
10 cm, o teu robot reproduza un son e emita unna luz de alarma

Exercicio 4: Aceleraa frecuencia do son e da luz de alarma cando o teu Mbot
se achegue cada vez mais ao obstaculo.

Area Exercicio 5:
creativa
e O theremin é un instrumento musical que soa sen ter contacto fisico
con el. O son prodicese achegando e afatando as manos ao
instrumento sen chegar a tocalo. Poderias convertir o teu mBot nun
theremin?
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Actividade 4

Sensor de luz

Area Observa a imaxe:

Social

As farolas que iluminan as nosas ruas e estradas tefien sensores de luz.
Cal cres que € a funcién destes sensores nas farolas?

Qu outros dispositivos ou maquinas cofieces que tefian sensores de luz?

Area Conceptos:

Cientifica
Intensidade de luz: concentracién de luz nunha direccién especifica

por segundo.

e Sensor de luz: detecta a cantidade de luz ambiental xerando un

valor.
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Area
Creativa

e Lista: mentras que unha variable almacena un valor ou un dato, unha
lista garda varios valores.

o EEIEEIERIrY ccnsor de luz aborda ™))

Esta variable xa definida permitenos cofiecer a cantidade de luz
ambiental detectada polo sensor de luz.

Exercicio 1: Amosa e observa a cantidade de luz detectada polo sensor de
luz.

Exercicio 2: Crea unha lista chamada “luz” que almacene o valor devolto
polo sensor de luz. Debes de almacenar 20 valores en 20 segundos.

Exercicio 3: Repite 0 exercicio anterior, esta vez tapando e destapando co
teu dedo o sensor de luz & vez que se van almacenando os valores na lista
“luz”. Recorda que a lista “luz” s6 debe almacenar 20 datos asi que engade
ao teu cddigo a instrucién ou instrucidns necesarias para que non almacene
mais datos.

Exercicio 4: Cuando tapas 0 sensor de luz co teu dedo, o valor almacenado
€ mais alto ou mais baixo? Por que?
Exercicio 5:

e Poderias crear unha melodia a partir da luz percibida polo sensor de

luz? Axadate do teu dedo para conseguir mais ou menos luz e asi
variar as notas da tlua melodia.

Guia Actividades e Proxectos
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Actividade 5

Pulsador

Area Observa a seguinte imaxe:
Social

° Moitos dos obxectos e maquinas do noso dia a dia utilizan pulsadores ou
botdns. Que obxectos con pulsadores ou botdns hai na tua clase?

. Consideras que os moviles e as tabletas tactiles tefien botdns nas suas

pantallas?
Area Conceptos:
Cientifica e Pulsador: botén ou dispositivo de entrada utilizado para realizar

distintas funciéns. O pulsador do mBot € accionado ao pulsar sobre el
cun dedo. Cando se deixa de presionar sobre él, volve & sUa posicion
de reposo.

e Condicional: instrucion ou grupo de instrucions que se poden executar
ou non en funcién do valor dunha condicién.

cuando el botén de la placa botén de la placa

Utilizamos a primera instrucion para indicar que 0 programa
empece cando se prema ou se solte o boton. A segunda, a
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podemos utilizar como condicidn nos distintos condicionais e
bucles.

Exercicio 1: Fai un programa a través do cal, ao premerr o pulsador, se
prenda un dos Leds do teu mBot en laranxa e o outro en branco.

Exercicio 2: Consegue que o teu mBot se pofia en marcha tras premer o
pulsador.

Ejercicio 3: Programa en mBlock o seguinte codigo e prdébao.

Exercicio 4: Pon un fondo espacial no teu mBlock e consegue que 0 Panda
se mova coma un astronauta co seguinte codigo:
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Area
Creativa

Exercicio 5:

Xoguemos ao Scattergories. Selecciona tres categorias (por exemplo,
nomes, profesidns e alimentos). Nun minuto de tempo escribe nun
papel un nome, unha profesién e un alimento que empecen por unha
letra determinada. Pasado o minuto, comprébanse as respostas. Se
escribiches unha resposta que non ten ninguén mais, apUntate 10
puntos; se hai respostas repetidas, cada un simase 5 puntos; se non
escribiches ningunha resposta, sumas O puntos. Gafia quen mais
puntos tefa.

Poderias utilizar o teu mBot como temporizador que se iniciase ao
premer o pulsador, que contabilizase un minuto para escribir as
respostas e que pasado o devandito minuto emitise un son a través do
zumbador para indicar que se acabou o tempo?

Poderias facer un programa que devolvese aleatoriamente a letra pola
que empezaran 0 nome, a profesion e o alimento de cada partida?

Guia Actividades e Proxectos
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Actividad 6

Teclado

Area A continuacion, tes a imaxe dunha maquina de escribir:

Social

° A orde das letras do teclado do teu pc € o mesmo que o das maquinas de
escribir. Esta orde non é casual. Foi creado por Christopher Scholes en
1868. Este diseflador de maquinas de escribir, inicialmente creou uhna
configuracion de letras en orde alfabética pero tivo que modificalo & orde
gue cofecemos. Por que cres que tivo que modificar a devandita orde?

° En que ringleira do teclado se atopan as letras mais comuns? Por que
cres que se encontran nesta fileira e no noutra?

° E as menos comuns, en que fileira se atopan e por que?
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Area
Cientifica

Area
Creativa

Conceptos:

Evento: un evento é unha accién que ten lugar cando, por
exemplo, pulsamos a letra “A” do teclado. O programa
informatico (no noso caso mBlock) executa o0 codigo que
programasemos para a devandita letra.

al presionar tecla cuando teda es liberada

Con estas instrucciéns podemos programar eventos ou accions
que se executen cando se pulsa ou se deixa de pulsar unha tecla
do teclado

iteda presionada?

Esta outra podemos utilizala como condicion nunha condicional ou
nun bucle.

Exercicio 1: Programa 0 seguinte cédigo para prender os Leds en azul.

Exercicio 2: Programa as teclas correspondentes as letras que forman o teu
nome. Ao premer cada unha destas teclas, os Leds do teu mBot hanse de
prender dunha cor distinta.

Exercicio 3: Podes facer que o teu mBot camifie cara adiante ao premer a
tecla “D” e que camifie cara atrads ao premer a tecla “A”?

Exercicio 4: Consegue que o zumbador emita un son ao premer duas teclas
do teclado & vez.

Exercicio 5: Fai que o panda de mBlock se agrande cada vez que premas a
tecla “D” do teclado e que se faga mais pequeno cada vez que premes a tecla

wpm

Exercicio 6:

Poderias crear un videoxogo ao que xogar a través de, polo menos, 5
teclas do teclado?

Guia Actividades e Proxectos
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Actividade 7

Motores

Area Observa as imaxes:
Social

° Que dirias que é a enerxia eléctrica? Como se produce?
° Que é a electricidade? Para que sirve?

° Moitas maquinas do noso dia a dia funcionan con motores eléctricos.
Poderias poner alglins exemplos? Sabes como funciona un motor

eléctrico?
Area Conceptos:
Cientifica e Motor: € unha maquina que produce enerxia con forza. O motor

transforma algun tipo de energxa (eléctrica, combustible, etc) en
enerxia mecéanica capaz de realizar un determinado esforzo ou
traballo. Os motores de mBot son motores eléctricos.
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Na primeira imaxe podes ver os dous motores do teu mBot e na
segunda, 0s portos nos que se conectan.

fijar motor @FR velocidad G§9

Con esta instruciéon, conseguimos que un dos dous motores de mBot
pofia en movemento 0 neumatico correspondente & velocidade que
escollamos. O rango de valores de velocidade é de entre 255 e -255, onde
255 é o maximo valor de rotacién cara diante e -255 o maximo valor de
rotacion cara detras

Exercicio 1: Pon en marcha os motores do teu mBot.

y a la izquierda y, al dejar de pulsarlas, pare el movimiento.

Exercicio 2: Podes conseguir que o0 teu mBot xire sobre si mesmo cara a
esquerda? Como o farias?

Exercicio 3: Agora utiliza as catro teclas de direcién do teclado para que, ao
premelas, o teu robot se mova cara adiante, cara atras e Xire a dereita e a
esquerda e, ao deixar de premelas, pare o movemento.

Exercicio 4: Qu outra instrucion do menu “Robots” permite que mBot se
mova cara adiante, cara atrds e xire a dereita e a esquerda?
Localizaa e utilizaa para resolver de novo o Exercicio 3.

Area Exercicio 5:

Creativa
e Poderias inventar unha melodia e hacer que o teu mBot a “baile”?

Poderias utilizar os Leds como luces de discoteca para acompafar a
coreografia?
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Actividade 8

Sensores IR (1)

Area Observa a imaxe:
Social

° Os sensores IR (infravermellos) son utilizados nos aires acondicionados
pois perciben a temperatura & que se atopa unha casa. Tamén son
utilizados nos sensores de presencia. Cal cres que € a sUa funcién nestes?

e Os microondas tamén utilizan sensores IR. Para qu cres que os utilizan?

Area Conceptos:

Cientifica ° Sensor IR: é un dispositivo capaz de medir a radiacion
electromagnética infravermella dos corpos que estan no seu campo
de vision. Todolos corpos emiten unha certa cantidade de radiacion
ainda que ésta non resulta visible para os nosos ollos.

e Robot segue lifias: o robot rastreador ou segue linas é un robot con
sensores IR na suUa parte frontal que se programa para que siga unha
lifa negra trazada na superficie branca do percorrido (ou viceversa).
Os sensores IR son os que detectan a devandita lifia.

O teumBot é un robot segue lifias que utiliza dous sensores IR
situados un xunto ao outro.
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sigue-lineas
Esta variable permitenos cofiecer o valor recibido polo madulo
segue lifias de mBot. Os valores posibles son:

Valor | Sensor Sensor
dereito esquerdo
0 Negro Negro
1 Branco Negro
2 Negro Branco
3 Branco Branco

Cando algin dos sensores IR estea féra da lifa negra,
prenderansese unha ou duas luces azules na parte superior do
modulo seguelifias.

Exercicio 1: Fai unha lifla recta con cinta adhesiva negra e coloca sobre esta
0 teu mBot. Programa o seguinte cédigo en mBlock para comprobar os
valores que devolve o sensor seguelifias e o seu significado.

Exercicio 2: Programa o seguinte cédigo en mBlock e prébao colocando o teu
mBot sobre a lifia recta quefixestes para o exercicio anterior.

Guia Actividades e Proxectos
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Exercicio 3: Escribe en orde as instrucidons que se executan no codigo que
acabas de programar.
1. Cando premo a tecla Espazo

I

2.

Exercicio 4: Crea no chan con cinta adhesiva negra un circuito de carreiras
para que os mBot compitan en parellas. Ganara o que primeiro complete o
circuito.

Area Exercicio 5:

Creativa
e Poderias crear sobre o chan un labirinto con cinta adhesiva negra

que tefa un punto de partida e de chegada?

e Cres que o teu mBot poderia percorrer o labirinto ata atopar o
punto de chegada? Como o farias?
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Actividade 9

Sensores IR (2)

Area Aprendamos mais sobre os sensores IR:

Social

e Recordas que era un sensor IR?
e Os automoviles utilizan sensores IR Océrreseche para que?

° Poderias nomear outros dispositivos que utilicen sensores IR? Para qu os

utilizan?
Area Conceptos:
Cientifica e Mando a distancia ou control remoto: envia informacion via IR a un

receptor de IR, o cal procesa a informacion recibida e executa a
programacion. Vexamos as funcionalidades do mando a distancia do
teu mBot. Ollo: 0 mando non é exclusivo dun robot, é dicir, os demais
robots do aula reciben a mesma informacién polo que é importante
apuntar o mando aos sensores do robot e non aos de outro:
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e Receptor IR: dispositivo que recibe informacion via IR. Procesa a
devandita informacién e executa a programacion. Estes datos poden
ser numeros e texto. A placa de mBot teneun emisor IR e un
receptor IR:

botén del mando IR presienado
)

Con esta instrucion podemos cambiar a programaciéon dos
botons do mando a distancia.

Exercicio 1: Conecta o teu mBot ao PC e introducelle o programa de fabrica
ou por defecto (0 programa de fabrica otorga a cada tecla do
mando a funcionalidade que vimos en Conceptos).
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Exercicio 2: Desconecta o robot do PC, pulsa sobre a tecla do mando
correspondiente ao Modo 1 e prueba as diferentes direcions e velocidades.
Que sucede se o0 teu mBot se atopa cun obstaculo a menos de 10 cm?

Exercicio 3: Agora utilizao Modo 2 e comproba que fai oteu Mbot ao
atoparse con algun obstaculo.

Exercicio 4: Con cinta adhesiva negra traza sobre o chan un percorrido a
realizar plo robot. Utiliza 0 modo axeitado do mando a distancia.

Exercicio 5: Cambiemos a funcion das teclas do mando definidas por

defecto. Para facelo, programa o seguinte cédigo e sibeo a Arduino.
Despois, desconecta o teu mBot do cable USB e proba o que fai.

Programa de mBot

por siempre
gi . botdn del mando IR presionado

a velocidad

| *
gi . botdn del mando IR presionado

a velocidad

| *
gi . botdn del mando IR presionado

girar a la izquierda * [ERE =L

| *
gi . botdn del mando IR presionado

girar a la derecha * [ERRYE s s=18

| *
gi . botdn del mando IR presionado Jentonces

girar a la derecha ~ Rz S els=1sR 0~ )
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Area
Creativa

Exercicio 6:

e Organicemos unha ginkana. Establece xunto cos teus compafieiros un
percorrido polo aula con obstaculos, curvas, etc. que sera percorrido
polos vosos robots. Cronometrarase o que tarda cada robot en facer o
devandito percorrido. Ganara o que tarde menos tiempo.
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ActividadA 10

Bluetooth

Area Observa a seguinte imaxe:

Social

° Bluetooth ® o apelido do rei de Dinamarca e Noruega Harald Blatand (Harald
Bluetooth en inglés) cofecido por unificar 8s tribus danesas e noruegas no
S®culo I. Segundo isto e segundo a imaxe, cal coidas que ® a funci-n de
Bluetooth

° Cales cres que son as vantaxes de utilizar Bluetooth?

Area Conceptos:

Cientifica e Bluetooth: sistema que fai posible a transmision de voz e entre
varios dispositivos a través de radiofrecuencia, ® dicir, permite que
varios dispositivos non unidos por cables e que se atopan cerca se
comuniquen entre si.

e Bluetooth e mBot: O teu mBot ten un médulo Bluetooth que che
permite xogar co robot polo chan sen estar limitado, polo tanto, polo
cable USB. Ademais, tamén che permite programalo sen cable a
través ordenador o de un teléfono movil.
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Para conectar un PC ou teléfono mavil que tefia Bluetooth co teu mBot,
segue 0s seguintes pasos.

Primeiro, coloca o mddulo Bluetooth no lugar correspondente da placa de
mBot. Unha vez o fagas, comezarda a parpadear unha luz no modulo
BlueTooth

Despois, busca con mBlock os dispositivos con Bluetooth cercanos:

Cando os tefas atopado, amosarachos. Fai click sobre a conexién
chamada “Makeblock”:

Agora, mBot podera facer o que lle tefias programado sen cables que o
limiten.

Exercicio 1: Conecta o teu PC con mBot a través do médulo Bluetooth.

Exercicio 2: Pon en marcha os motores do teu robot.

Exercicio 3: Programa as frechas do teclado para que mBot se mova en todalas
direccidns.

Exercicio 4: Engade ao exercicio anterior, que os Leds se iluminen de
distinta cor segundo a direccibn na que se movan. Fai tamén sonar o
zumbador con diferentes zumbidos se o teu robot se move cara adiante, cara
a atras, a dereita ou & esquerda

Ejercicio 5: Agora programao para que evite obstaculos.
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Area Exercicio 6:
Creativa
e Coileces 0 xogo “Simon di”? Poderias xogar a este divertido xogo
de memoria utilizando o teu mBot (Leds RGB, zumbador,
pulsador...)?
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Actividade 11

Matriz LED

Area Observa a seguinte imaxe:
Social

e Como podemos ver informacién en lugares publicos, tendas, etc..??

) Os indicadores luminosos utilizan leds, que vantaxes cres que pode ter
utilizar leds?

Area Conceptos:

Cientifica e Unha pantalla LED é una pantalla plana, que utiliza unha matriz de
diodos emisores de luz como pixeles para unha pantalla de video. O seu
brillo permitelles ser utilizados ao aire libre en letreiros de tendas e
vallas publicitarias, tamén se utilizaron comunmente como fonte de
informacion, por exemplo nos vehiculos de transporte publlico, campos
de futbol, etc. As pantallas LED son quen de proporcionar iluminacién
xeral, ademais da visualizacion visual.

e Ver detalles da montaxe no anexo
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maostrar cara x: @ v: @) cardcteres:
[ ]

Con esta instrucibn podemos amosar un texto nunha posicién
determinada

mastrar dibujo (CIEeEW x: @ v: @ dibuio:

Con esta instrucién podemos amosar un debuxo, ao premer o debuxo
aparece, as filas e columnas para debuxar

Exercicio 1: amosa o teu nome pantalla.

al presionar

mostrar cara x: @ y: @ caracteres:

Exercicio 2: Se non aparece todo o nombre, por que é? Proba a que
apareza completo

Exercicio 3: Programa en mBlock o seguinte cadigo e probao.
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Ejercicio 4: Programa en mBlock o seguinte codigo e prdbao.

Ejercicio 5 Escribe en orde as instruccidons que se executan no cédigo
que acabas de programar.

1. O programa empeza ao premer sobre a bandeira verde.
2
3.
4.
5
6

Ejercicio 6: Realiza un debuxo para que seamose na matriz led

Area Exercicio 7:
creativa
e Poderias amosar o valor do sensor luz na pantalla?
e Poderias amosar o valor do sensor segue lifias na pantalla?

e Poderias amosar a distancia na pantalla?

e Poderias amosar a hora na pantalla?
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Actividade 12

Termometro dixital

Area Observa a seguinte imaxe:
Social

s1r B

EILntllli 1134 fh lﬂl!tl!lﬁ IJHIHE

° A través de que dispositivo se mide a temperatura?

° Os indicadores luminosos poden amosar a temperatura?

Area Conceptos:

cientifica e Sensor é un obxecto quen de detectar magnitudes fisicas ou
quimicas, chamadas variables de instrumentacion, e transformalas en
variables eléctricas. As variables de instrumentacién poden ser por
exemplo: intensidade luminica, temperatura, distancia, aceleracion,
inclinacion, presion, desprazamento, forza, torsién, humidade,
movemento, pH, etc.

e Una pantalla LED es una pantalla plana, que utiliza una matriz de
diodos emisores de luz como pixeles para una pantalla de video. Su
brillo les permite ser utilizados al aire libre en letreros de tiendas y
vallas publicitarias, también se han utilizado cominmente como
fuente de informacién, por ejemplo en los vehiculos de transporte
publico, campos de futbol, etc... Las pantallas LED son capaces de
proporcionar iluminaciéon general, ademas de la visualizacion visual

e Ver detalles da montaxe no anexo
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Area
creativa

maostrar cara numero: @

Con esta instrucion podemos amosar un valor nunha posicién
determinada

Exercicio 1: amosa a temperatura na pantalla.

Exercicio 2: Frotar o sensor e ver como cambia a temperatura

Ejercicio 3: Por o sensor de temperatura en distintas ubicacions e
observar los cambios de temperatura

Exercicio 4: Programa en mBlock o seguinte cadigo e probao.

Exercicio 5:

e Poderias amosar expresions cos leds que indicasen se fai frio ou
calor?

e Poderias facer unha alarma que se activase se a temperatura sube ou
baixa dun determinado valor?

e Poderias amosar a hora e a temperatura na pantalla?
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Proxectos con elementos
de Makeblock
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Semaforo

Materiales:

Robot mBot, médulo 4 leds RGB, servomotor, viga e adaptador RJ25.

Unha posible montaxe seria:
(nota: na montaxe aparece un display de 7 segmentos, pero non é
necesario, tamén se pode substituir pola matriz de led)

Pasos de montaxe:
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Un exemplo de programa seria:

Con matriz led

Con indicador de 7 segmentos
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Robot antena (coche de choques)

Materiales:

Robot mBot, 2 microinterruptores, adaptador RJ25 e accesorios de montaxe.

Unha posible montaxe seria:

Rematado:

Pasos:
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Exemplo de programa:
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Robot dispara pompas

Materiais:

Robot mBot, miniventilador, servomotor, adaptador RJ25, cara e xogo de facer pompas.

Unha posible montaxe seria:
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Un exemplo de programa seria:
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Robot apaga fogo

Materiales:

Robot mBot, miniventilador, sensor de temperatura, matriz de led, servomotor e
adaptador RJ25.

Unha posible montaxe seria:
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Un exemplo de programa seria:
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Robot sumo

Materiales:

Robot mBot, sensor microinterruptor, sensor ultrasonidos e sensor seguelifa, matriz de
led, e adaptador RJ25.

Unha posible montaxe seria:
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Un exemplo de programa seria:
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Gato bailarin

Ver detalles en manual especifico
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Esemplo de programa:
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Gato curioso

Ver detalles en manual especifico

Guia Actividades e Proxectos

65



Exemplo de programa:

Programa de mBot

fjar [ =
reproducir tono en la nota pulsacion
establecer el led de a bordo rojo (i verde @M azul G
’r"a' 5ervo dngulo €W
esperar hasta gue . botdn de la placa [IESEUEEER
reproducir tono en la nota pulsacian
establecer el led de a bordo rojo (@M verde G azul 9
|'Jﬂl: siempre
'. a velocidad
resp;erar @' segundos
fjJar servo W Sngulo
-:astabl-:a:ra' el led de a bordo (CREEEM rojo @8 verde @8 azul N
I'esp;erar @' segundos
ﬁJara distancia del sensor de ultrasonidos
T"a' Servo W Sngulo
'eata ecer | led de a bordo rojo (i verde @ azul (B
{esperar @' segundos

fijar BBl 2 distancia del sensor de ultrasonidos

fijar servo ¥ sngulo €l
r el led de a bordo rojo (M verde il azul (9
,resperar @ segundos

fijar BERM 2 distancia del sensor de ultrasonidos

fijar servo Y sngulo €I

establecer el led de a bordo rojo (i verde @ azul (9

rojo @ verde @ azul @
{ entonces
tablecer el led de a bordo rojo (E verde @} azul (B9
a velocidad | speed
{esp;erar @ segundos

D2 - D1 :—ﬂ entonces

R it = velocidad | speed - &)

sino

eIt = velocidad | speed - €D
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Gato buscaluz

Ver detalles en manual especifico
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Exemplo de programa:
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Proxectos con elementos reciclaxe
e de Makeblock
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Ideas para proxectos:

Cos elementos que inclie o mBot e con elementos adicionais pddense realizar unha gran
variedade de proxectos/montaxes, pero tamén pode ser interesante utilizar algins
componentes do mBot e xunto con materiais do aula ou de reciclaxe realizar

outras montaxes. Por eemplo utilizar cartdns de tetrabrik

Vexamos uns exemplos sinxelos.
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Porta automatica

Materiais:
Carton de tetrabrik, tarxeta controladora, servomotor, sensor de ultraséns e pistola de
termocola.

Unha posible montaxe seria:

Servomotor

Pa servo \
pegada con

termocola

Porta

Barreira para reflectir o son

Sensor ultrasén

Distancia

Tratase de realizar un programa que cundo detete que un vehiculo ou persoa que se
achega a porta, esta se abra.

Nota: esguema conexion servo ao adaptador RJ25
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Unha boa préactica é realizar un diagrama de fluxo do proceso ou das actividades, para

despois escribir 0 programa que realice a tarefa.

Por exemplo:

Algun obxecto diante a
menos de distancia ?

Abre a porta
(' servo 90°)

v

\j

Espera un tempo

Un exemplo de programa seria:

non

Porta fechada
('servo 0°)
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Outras ideas:

e Colocar o sensor de ultrasons enriba da porta como se fose unha porta
automatica dun lugar publico

e Utilizar o sensor de contacto (como se fose unha chave que se introduce para
abrir), de maneira que ao apertar se abra a porta.

e Utilizar o mando do robot, como se fose un mando a distancia, ao apertar un
botén se abra a porta.
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Tetramovil

En lugar de utilizar o chasis do mBot utilizar cartdon de tetrabrik para montar un robot
movil
Materiais principais:

Cartéon de tetrabrik, e tarxeta controladora, 2 motores, sensor segue lifia,
sensor de ultrasons e pistola de termocola

Unha posible montaxe seria:
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Casa intelixente

Unha das aplicacions dos robots (ou sistemas programables) ¢ mellorar o
funcionamento das cousas

Pddese realizar unha casa intelixente, de maneira que se encenda a luz con mais ou
menos intensidade en funcién da luz ambente

Materiais principais:

Cartén de tetrabrik, e tarxeta controladora, maédulo 4 leds RGB, e pistola de termocola.

Unha posible montaxe seria:
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Exemplo de programa:
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