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LA ROBOTICA EDUCATIVA
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@ Proceso de Diserio en Ingenieria

Laesanda de la Ingenieria es el disefo, esla funcidn mas imporanta
adesarrollar por parte de un Ingeniero, ya gue de esta se derivan
todos los demds procesos, coma la produccidn, transformacian,
comercializacidn, entre ofros.

Por esto esde gran importancia estructurar nuesiro pensamienio

con una serie de pasos Kgicos, para lograr el d optimo ala
siluacion problematica que seplantea. - Jia
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ZMW,, 7. Transmite la solucion/ es

8. Rediseﬁar

1. Identifica la necesidad o
el problema

6. Pruebay evalua la
solucion

EL PROCESO DE DISENO EN INGENIERIA

Oo

2. Analiza con detalle todos
los aspectos de la necesidad
o problema.

=

4. Elige la mejor solucion

3. Desarrolla las posibles )
/_\ soluciones posible.




LA ROBOTICA EDUCATIVA LA HISTORIAY LOS VALORES DE LEGO\/
Exploramos nuevas ideas y

Descubrimiento
habilidades.

Utilizamos nuestra
creatividad y persistencia
para resolver problemas.

® O Aplicamos lo que
Impacto &x aprendemos para mejorar
@y & el mundo.

Nos respetamos los unos
a los otros y aceptamos
nuestras diferencias.

Somos mas fuertes
Colaboracién cuando trabajamos

juntos en equipo.

Inclusion

]
# :
oz[/?/ Nos lo pasamos bien y
Diversion ﬁ‘; celebramos lo que
o .
conseguimos.



https://youtu.be/SD_dJA7KmWk
https://academiaplay.es/historia-lego/

MATERIALES ENTREGADOS A
LOS CENTROS




MI PRIMER ROBOT
PROGRAMABLE

Andy es ideal para desarrollar los fundamentos de la
programacion en los mds pequefos. Con este simpatico robot
aprenderemos a diferenciar entre izquierda, derecha, adelante
y atrds desde cualquier perspectiva, la secuenciacion, la logica
y la visidon espacial.



MANUAL DE INSTRUCCIONES

ADVERTENCIAS Y PRECAUCIONES

Limpieza y mantenimiento:
® Cambie las pilas si la potencia disminuye.
¥ Debe retirar ciempre las pilac del greducts cuarda no lo vaya a usar

por un pericdo de tiempo prolongada.

# Verifigue regularmente que #l enchufe y demas partes no estan danados.

En caso de deteriono, no wie &l producto hasta gue haya sido reparado.
% Limpie cuidadosamente el producto con un pana limpio.

% Mantenga el producto alejado de fuentes directas de calor.

® Mo sumerja el producto en agua porgue e pueden dafiar los
cormponentes eléctricos.

Advartancias sahre las pilas:
El cambio de pilas debe ser realizado por un adulio
Mo deben recangar |as pilas no recargables

Se recormienda usar onicamente pilas del mismo tipo o equivalertes.
Se debeen insertar las pilas respetando |a polaridad correcta.

Retire las pilas usadas de dentro del producto.

Las terrminales de surministro no deben ser cortodircuitados

Mo mezclar pilas nuevas con pilas usadas

Mo mexclar pilas alcalinas con pilas estandar {carban-zinc) o
recargables {par ejemplo Ni-Cd, Mi-kh].

% Una ver retiradas las pilas asequrese que el compartimento esta
correctamente cerracd.

Precauciones:

¥ Mo coja el juguete en movimiento.

® Mantenga las manos el pelo y s ropa alejados de las ruedas y cuando
el imterruptor esté encendido (OM).

® Evite golpear a personas, animakes y & los msebles de la casa.

Mota especial:

% Utilicese bajo la wigilancia de un adulto.

¥ Lee las instrucciones con atencidn antes de usar el producto por
primera vez

ADVERTEMCIA: vo recomendada para nifos menores de 3 afos
Contiene piezas pequenas gue pueden ser ingeridas o inhaladas y
producir ashixia

INSTALACION DE LAS PILAS

1. Desatornillar la tapa p—
de las pilas en la base
del robot.

2. Colocar 3 pilas AA de
1.5V con la polaridad
correcta.

3. Atornillar |a tapa de
las pilas de nuevo.

&

FUNCION DE LOS BOTONES

Stop:

finaliza cualquier
ACCidn que esté
realizando Andy

Deben retirarse las pilas recargables del juguete antes de iniciar su carga.

LOS COLORES ¥ ESPECIFICACKIHWES PUEDEN WARIAR RESPECTO A LAS
FOTOE EILUSTRACIOMES.

Este manual de imstruccicnes v s caja del producto deben conservarse
ya que cantienen informacion importante.

Los cambios o modificaciones en este producto que no estén
expresaments aprobados por el fabricante pueden anular la autorizacian al
usuario para poder utilizaria.

; Requisitos de las pilas:
E Fuente de alimentacion: ===
i Caracteristicas: D 45 W
Cantidard g tipe- % 2 1 5 W A&7 BR [ e iinedsiclam )

El sirmibolo died cubo de basurs tachado indica que las pilas,

pilas recangables, pilas de boban, paquetes de pilss, stc. no

deben desecharse junto con la basura dorméstica. Las pilas son

perjudiciales para la wslud y el medio ambiente. Proteja el medio

ambiente contra riesgos para la salud. Al final de la vida otil del
juguete, use una herrarnienta casera para desmontar el producto y sacar la
pila ntegrada, o abra e compartirmiento de Les plas para retirariss. Deseche
l2% pilas de acwendo a la reguilacidn local sobne su desecho selectivo o reciclaje.

Directiva sobre Besiduos de Aparatos Bléctricos y Electrénicos
(RAEF). Cuando este aparato se encuentne fuera de wso, extraiga
l2< baberias y quandelas de forma separada. Lieve los componentes
eléctricos & los puntos de recolecoon local de residuos de equipos
elécinions y electronicos. Los demas componentes pueden
e junbo con los deseches domesticos.

COMTEMNIDO

= 8w

ENCENDER Y ELEGIR DISTANCIA DE JUEGO
-

OFF

15 cm 30 cm

Pausa:

Andy se detiene un
instante y emite un
sonido de alegria.

4APY povimientos | 00: Boton para alternar el modo o
en cuatro direcciones iniciar las acciones programadas.



https://www.xtrembots.com/wp-content/uploads/2022/08/XT380970_IM_Andy_multi.pdf
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TRES MODOS DE JUEGO
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JUEGO LIBRE: Este modo es en el que se inicia el robot por
defecto. Al pulsar un botédn automaticamente se realizard dicha
accion. Con el botén de pausa Andy emite un sonido de alegria.

PROGRAMACION: Pulsar una vez el botén GO. Introducir la
programacion en orden. Pueden programarse las cuatro
direcciones (izquierda, derechq, delante y atrds) y el botdn i
Durante la programacion, con el botdon Il , Andy se detiene y
emite un sonido de alegria. Una vez terminada Ila
programacion, pulsar de nuevo el botdon GO . Andy iniciard los
movimientos programados. Si durante la programacion
queremos cancelarla o nos hemos equivocado, apretamos el
botdon X y borramos la memoria.

BAILE: Apretando 3 veces seguidas el botdon de GO , Andy
realiza un baile con musica



para infantil.

JUEGO ANDY
Y SUS AMIGOS

> I 1. Elige qué piezas buscar

Elige una loseta de Cara, otra de Cuerpo
y otra de Pies, colécalas en una
superficie plana y dales la vuelta. Usa las
otras losetas bocabajo para medir la
distancia entre ellas y saber cuantos
«pasos» debe dar Andy. Cuanta mas
distancia, mas dificil sera el reto.
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2. Programa a Andy

Programa a Andy para que busque cada
una de las piezas de su amigo usando
los botones de movimiento de su cabeza.
Ten en cuenta que Andy debe llevar a
cabo la accidn del botdn «Parar» cuando
esté sobre la pieza de su amigo.

AMIGOS EN PDF EN GRANDE: He creado este PDF con los amigos
de Andy por separado y en A4 con los nombres en mayudsculas

QUI

3. Empieza la bdsqueda de Andy

Arranca a Andy pulsando el boton «Go».
Comprueba si has programado la ruta
bien. Si Andy consigue coleccionar las
tres piezas correctamente, juntalas
formando a su amigo y consulta en el
lilbro de instrucciones quién es.


https://educajcyl-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/soraya_buejua_educa_jcyl_es/ESFRBPt5HAlKsJO6nXyvLpEBv1cB6GrGDRMn8bl9hS9jJw?e=I3EcXb

DESCARGA DE JUEGOS EXTRA: ANDY cuenta con dos juegos
adicionales que puedes descargar e imprimir a color para
poder utilizar en el aula. Ademdas puedes dejar volar tu
imaginacion y creatividad elaborando tus propias tarjetas.

ANDY Y LOS ANIMALES

DESCARGA EL MODELO DE TARJETAS
EN BLANCO AQUI

PDF

O



https://educajcyl-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/soraya_buejua_educa_jcyl_es/Eb6Y-HrB2JdPt_YHUNPhHA8BWz9rBCu0FdKiUfq6HRZYnQ?e=UIpl89
https://www.xtrembots.com/wp-content/uploads/2021/05/JUEGO-COCINANDO_CON_ANDY.pdf
https://www.xtrembots.com/wp-content/uploads/2021/05/JUEGO_ANDY_Y_LOS_ANIMALES.pdf
http://v/
https://www.xtrembots.com/wp-content/uploads/2021/05/JUEGO_ANDY_Y_LOS_ANIMALES.pdf

CODE & GO
ROBOT-MOUSE

En este set encontramos los siguientes
componentes:

-Ratdn robot programable.

-30 tarjetas de programacion cuadradas

-22 teselas de laberinto moradas

-16 piezas de cuadricula de laberinto verdes que se
ensamblan para formar un tablero grande

-10 tarjetas rectangulaes de actividades a doble
cara

-3 tuneles

-1 cuna de queso



CODE & GO
ROBOT-MOUSE

FUNCIONES DEL MOUSE

GO Introduce la programacidon y presiona GO para que se
ejecute. Recuerda las érdenes son acumulativas, si no borro
la programacion en la guiente serd sumativa a los valores
que introduzca. Puede almacenar hasta 30
programaciones.

ACTION Para cada paso de ACCION, el ratdén realizard una
de las tres acciones ALEATORIAS:

- DAR UNA VUELTA (GIRAR a la DERECHA 360°) ADELANTE-
ATRAS

« CHILLIDO fuerte

» CHIRP-CHIRP-CHIRP (jy los ojos se iluminardn!)

CLEAR Para borrar los datos guardados y comenzar desde
cero hay que presionar clear y se escuchard un sonido de
bocina que indicard que ya se ha eliminado.




CODE & GO
ROBOT-MOUSE

FUNCIONES DEL MOUSE

Si damos la vuelta al mouse podemos ver ademds del
botdén de encendido dos modos de velocidad:

Normal: apropiada para jugar con el tablero incluido en el
set de actividades.

Hyper. adecuada para utilizar en juegos de suelo en
desplazamientos por el aula.

La distancia no se puede modificar siempre avanza 10
centimetros.




CODE & GO
ROBOT-MOUSE

CONSTRUCCION DEL TABLERO

Ensamblaje de las cuadriculas verdes: puedes ensamblar
las 16 piezas de la cuadricula (de 12.5x12.5 cada pieza) para
formar un tablero de laberinto grande y cuadrado o hacer
cualquier configuracion libre que deseemos.

Con las teselas moradas podemos crear Ilaberintos
insertdndolas simplemente en las ranuras de las
cuadriculas verdes del tablero.

Con los aros de tinel podemos crear tdneles en nuestro
= laberinto.



CODE & GO
ROBOT-MOUSE

TARJETAS STEAM

10 TARJETAS STEAM CON 20 ACTIVIDADES: para Ila
realizacion de estas actividades es aconsejable en el
proceso inicial hacer participes de la construccion del
tablero y disposicion de las piezas al alumnado.

En las actividades podemos apoyarnos de las tarjetas con
las acciones, en tres niveles de complejidad: inicial, usando
las tarjetas en las que figura el ratébn para que tengan la
referencia del robot, medio, tarjetas donde ya no figura el
ratdn y el tercer nivel de complejidad seria realizarlo sin
tarjetas.

s Sy




ROBOTIX

’ Hands-on Learning
& o

SPIKE ™ Essential es el nuevo kit de robdética de LEGO ©
Education que despierta el interés en el aprendizaje STEAM en
educacion primaria de una forma prdctica.
Incluye actividades de programacion con una innovadora vy
divertida metodologia que motiva a los alumnos a desarrollar
sus competencias  socioemocionales, linguisticas vy
matematicas.

e Software de programacion

* Pack de actividades

e Caja de almacenamiento



PRODUCTOS CENTRQOS EDUCATIVOS FAMILIAS EMPRESAS

Recursos gratuito.

Jcativos para ayudar a estudiantes y profesores a aprender

ramacidén de forma practica y divertida.

Essential

Lz education ROBOTIX
Hands-on Learning .,

EBOOKS

SPIKE ™ Essential dispone de la pdgina WEB de Lego Education en la que podemos encontrar las lecciones
imprimibles, material diddactico para el profesor y recursos imprimibles para el alumno.

Planes de lecciones STEAM faciles de usar para todas las edades | Educacion LEGO®
En su web también encontramos la descarga del software en este enlace:
Descarga de la app SPIKE™ | LEGO® Education

También desde la web de Robotix encontramos en el drea de recursos muchas actividades didacticas, retos
de programacion, iniciacion a la programacion con Scratch, descargas de software como el de Scratch y
algdn ebook con informacidn sobre robodtica educativa. Se puede acceder desde el siguiente enlace:
Recursos gratuitos para aprender STEAM, robética y programacion | ROBOTIX

S



https://education.lego.com/es-es/lessons
https://education.lego.com/es-es/downloads/spike-app/software
https://www.robotix.es/es/recursos-gratuitos#actividades

INSTALACION DE LA APP SPIKE
ESSENTIAL

app SPIKE™ de LEGO® Education

UNII

ication

) Sl NICIAR APLICACION WEB

SPIKE ™ Essential

En su web encontramos la descarga del software en este enlace:

Descarga de la app SPIKE™ | LEGO® Education

Podemos descargar el software para PC, la app para tablets o utilizarla online de forma que no se requiere
instalacion. Para elegir esa opcidn seria iniciar aplicacion WEB.

Vamos a instalar o a utilizar online la APP desde el enlace proporcionado.

education ROBOT’X

y Hands-on Learning



https://education.lego.com/es-es/downloads/spike-app/software

Contenido del kit SPIKE Essential

/ SPIKE ™ Essential

e 1. Un HUB con giroscopio integrado

e 2.Un sensor de color

e 3.Una luz

e 4y 5. Dos motores

e 6. Caja con separadores en la que
poder organizar las piezas segun

| las pegatinas que incluye por

d oI colores.

Education g e /.Caja con piezas de repuesto.

e 8. Cable USB




Primeros pasos: actualzar HUB

Primero conecta la bateria del HUB.
En segundo lugar conecta el cable USB a un PC y en el otro extremo el HUB.
Dejarlo cargar hasta que la luz se ponga verde en el HUB.

Una vez cargado y con internet en nuestro necesitamos actualizar el SO del HUB. Para ello vamos a la
APP de SPIKE y abrimos una leccidon y seleccionamos conectar el HUB.

Tenemos que encender el HUB desde el botdn cuadrado de encendido.

En la opcidbn de como voy a conectar mi HUB en la app de SPIKE indicamos que por USB. Cuando
cerramos esa pantalla nos dird que debemos actualizar el SO del HUB y daremos permisos. Nos pide
asignar un nombre al HUB por ejemplo, EQUIPO Ol.

Selecciona tu solucién

SPIKE™ B Actualizar 0) m
: & . Hub
- iy jﬁ* ﬁ}' " g - . F;::?ﬁ;uswel .@.‘\
education T m. — = 7 —~ W §
> N\ o
Abrir la aplicaciéon / Abrir un proyecto Clicar en el icono de Escoger Modo USB Aceptar Actualizar OS
Escoger SPIKE conectar HUB
Essential
, IMPORTANTE: ES RECOMENDABLE ACTUAIZAR EL HUB AL MENOS UNA VEZ AL TRIMESTRE PARA ELLO PODEMOS UTILIZAR LA

VENTANA DE ACTUALIZACION EN LA SIGUIENTE DIRECCION WEB CON EL HUB CONECTADO POR USB.
I Mantén tu Hub actualizado (lego.com)



https://education.lego.com/en-us/hub-os-update

Conexion por Bluetooth

Selecciona tu solucion

SPIKE™
# A a
4" o v - f
u ?:_-.H % ﬂ ;.I..l.- . - S - - - rr—y - (:I:Iﬂel:tar
as:
Abrir la aplicacion / Abrir un proyecto Clicar en el icono de
Escoger SPIKE conectar HUB

Essential

DESPUES PINCHA AQUI Y SIGUE LOS PASOS

education



https://robotix.es/documentos/faqs-hub-spike.pdf?_ga=2.243009730.1307350533.1669233655-2099082556.1668966900

Uso de la APP LEGO Spike Esseéﬁal

Selecciona tu solucién SPKE

X Essential
w Vi
@ Inicio
u - - . .{ﬂ: Comenzar

EI Unidades

Abrir la aplicacion / @ construir
Escoger SPIKE
Essential & Mis proyectos

Proyectos recientes

PUEDES USAR LA APLICACION WEB ONLINE AQUI

+ P B N
- 2 ED), .~ 3G,
Nuevo proyecto Vehiculo de gr... El motor 1 Bloques de pal... Sensor girosco... El sensor de col... Laluz Excursién en ba...
hace 2 horas hace 2 horas hace 2 horas hace 2 horas hace 2 horas hace 2 horas hace 5 horas
- - r - - - r
Unidades didacticas Instrucciones de construccion
@ Ayuda

{9’,\.} Ajustes - "a% b

1R 2 Y3

.r-- - .‘ Q{q'- F ’

education



https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software?_ga=2.200752998.933420208.1668945870-1518592760.1668945870

CODEY ROCKY

Este robot tiene dos piezas. Por un lado
Codey, el cerebro programable con
pantalla de LEDs que incorpora sensor
giroscopico, sensor de luz, micréfono,
altavoz, infrarrojos y potencidmetro.

Por otro lado, Rocky, el cuerpo del robot
con ruedas, motor, sensor de color y
sensor de proximidad que permite al
robot realizar giros, seguir lineas, sortear
obstdculos, identificar colores...

Ambos elementos son independientes,
muchas actividades como programar
expresiones faciales o reproducir
musica se pueden realizar dnicamente
con las funcionalidades de Codey.

Emisor de IR

Potenciometro con dial

Giroscopo de 6 ejes

Altavoz

3 pulsadores

L
lllll

nnnnnnn
ttttt

------
----

A Receptor de IR

Display de LEDs

Indicador de estado
4 E]a!

Sensor de luz
Sensor de voz

Sensor de proximidad por IR

/'




SOFTWARE CODEY ROCKY

MBLOCK es un programa qgue nos
oermite programar por bloques o bien
orogramar< en Python que seria una
orogramacion mdas avanzada.

Podemos instalar la versidon para PC si
estamos en un ordenador o la versidn
APP si vamos a usarlo desde una tablet.
También existe la opcidon de usarlo
online sin necesidad de instalacion.

DESCARGAR EL SOFTWARE DE MBLOCK 5



https://www.robotix.es/es/descargar-mblock#descargar

CODEY ROCKY

COMO CONECTARA CODEY
ROCKY

PINCHA AQUI PARA SABER COMO
CONECTAR CODEY ROCKY

http://



https://www.robotix.es/es/faqs-codey-rocky

CODEY ROCKY

COMO CONECTARA CODEY
ROCKY

PINCHA AQUI PARA SABER COMO
CONECTAR CODEY ROCKY

http://



https://www.robotix.es/es/faqs-codey-rocky

CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PROGRAMACION SENCILLA

makeblock | mblock Educador

Note: keep the IR sensor face-down.

Proyectos de estudio{10)

Descargar WEB CON PROYECTOS CODEY PRIMEROS EJEMPLOS
GUIA INICIAL ROCKY CON CODIGO FUENTE



http://static.education.makeblock.com/documents%2FCodey-Rocky-Coding-Guide_EN.pdf
http://static.education.makeblock.com/documents%2FCodey-Rocky-Coding-Guide_EN.pdf
http://planet.mblock.cc/gallery/2557
http://docs.makeblock.com/codeyrocky/en/examples/examples.html#example-programs

CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PROGRAMACION SENCILLA

Tutorial mBlock 5: Guia de inicio
1 FOBOTIX Hands-on Learning

Tutorial mBlock 5: Utilizar mBlock § con Google Classroom (Parte 1) lo c k
2 ROBOTIX Hands-on Leaming m

I Tutorial mBlack 5: Utilizar mBlock 5 con Google Classoom (Parte 2) Aprende a programar
S ROBOTIX Hands-on Learnin pasoa paer

Tutoriales mBlock 5

3 |-
&07
ROBOTIX Hands-on Learmning Tutorial mBlock 5: Cémo empezar con escenarios y fondos
Avideos Actuslizade por wlims ver o 4 e 2021 4 ROBOTIX Hands-on Learning
=+
Aleatorio

TUTORIALES MBLOCK 5

EBOOK GRATUITO



https://www.youtube.com/playlist?list=PLB_slFpbtGIau_2YNr-kyLLiu_Azs8j3u
https://educajcyl-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/soraya_buejua_educa_jcyl_es/EYPq0gYL0oNLsWkiean1pDkB8UrES5IZ0gqiCZUmMjJfyQ?e=jq1sq2

CODEY ROCKY

PRIMERAS PROGRAMACIONES
CON CODEY ROCKY




CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

1-1:click » to observe how the robot moves.

&% avanza a potencia @ % durante o seg

INICIAR MOVIMIENTO



CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

1-2:Combine the blocks to hear Codey meow like a

cat.

C3 toca sonido miau v hasta el final

PRIMEROS SONIDOS



CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

_ 1 -3IChange the option to make the robot laugh.

—

(3] toca sonido risa v  hasta el final

PRIMEROS SONIDOS



CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

_ 1 -5:Tap Events and drag out the block to hear Codey

play the sound 'yummy' when it starts up.

—

<
@ toca sonido sabroso v hasta el final

Eve...

PRIMEROS SONIDOS



CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

the note for one beat.

—

"“\\_\

@toca nota Do3 v durante QAR tiempos

® Alta..

Eve...

PRIMEROS SONIDOS



CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

_ 5-1:When button B is pressed, Codey says meow 3

' times.
® AcCcCi.. Eventos

E_\ \ ) toca sonido miau v hasta el final

@ toca sonido miau v hasta el final

e Alta... @ toca sonido miau v hasta el final

PRIMEROS SONIDOS CON REPETICION



CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

_ 9-2:When button B is pressed, Codey says meow 5

times. Use no more than 3 blocks to achieve this effect.

B
® Alta.. @

Eve...

Con...

PRIMEROS BUCLES




CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

_ 9-3:When button B is pressed, Codey Rocky repeats

the program turn left then turn right 3 times. Use no

® AccCi... . :
more than 4 blocks to achieve this effect.
Eve... (
&% gira a la derecha a potencia @ % durante o seg
 Con... 2

PRIMEROS BUCLES




CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

_ 5-4:When button Biis pressed, Codey repeats the

sound meow over and over again.

-
e Alta.. (3 toca sonido miau v hasta el final
S
Eve... ’
Con...

PRIMEROS BUCLES Y OTROS COMANDOS




CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

_ 5-5:When button B is pressed, the light continues to

change from red to black.

® llum.. :
@ LED RGB encendido en O durante o seg
(3 LED RGB encendidoen () durante “ seg
Eve...
- Con...

PRIMERAS LUCES




CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

_ 5-5:When button Bis pressed, the light continues to

change from red to black.

® [lum.. e

@ LED RGB encendido en O durante o seg
@ LED RGB encendido en Q durante o seg

Eve...

)

PRIMERAS LUCES EN BUCLE




CODEY ROCKY

INICARSE CON CODEY ROCKY:
PRIMEROS PROGRAMAS

Nice to Meet You

® Acci...
® Apa..

e llum.. ; | |

® Alta..

Eve...

PRIMERA DETECCION DE SONIDO
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BLUE-BOT

Puede realizar hasta 40

movimientos, avanza o retrocede unos
15 cm y puede llegar a girar 90° sobre
Si

misma.

Cada movimiento se marca con unad
luz y sonido para llamar la atencidon de
los niRos e invitarlos a jugar con ella.
Estd disefiada para que podamos
programar los movimientos de esta
abejita a nuestro gusto y de forma muy

e manuales y descargas

N | DOWNLOAD



https://www.tts-international.com/blue-bot-bluetooth-programmable-floor-robot/1015269.html

Como programar su Blue-Bot

« Despues del encendido inicial, se borrara cualquier secuencia guardada.

« 5i Blue-Bot esta inactivo durante unos cinco minutos, reproducira un sonido y entrara en el modo de
suspension. Para reactivarlo, pulse cualguier boton.

Como interactuar con Blue-Bot

« Para activar la interaccion con Blue-Bot, asegurese de que todos los interruptores de la base estan en
posicion de encendido "ON". Blue-Bot reconocera a otro dispositivo Bee-Bot o Blue-Bot al pasar a una
distancia de aproximadamente 25 cm del mismo, aunque ciertas condiciones ambientales como la luz
solar y los cambios de temperatura pueden aumentar o reducir esta distancia de alcance unos 10 cm.
Cuando el sensor este activado, Blue-Bot reproducira un sonido predeterminado en funcion del robot que
se haya detectado. El sonido se activara cada cinco segundos.

« El usuario puede grabar su propia voz en el sensor para que reproduzca la grabacion del usuario en lugar
del sonido predeterminado cuando detecte a otro robot. Para hacer esto, mantenga pulsado el boton Ir
("Go") durante dos segundos hasta que se escuche un pitido y grabe su sonido. El tiempo de grabacion se
habra acabado cuando se escuche un doble pitido. Para borrar esta funcion, mantenga pulsado el botan
de borrado durante dos segundos hasta que escuche el doble pitido.

« Para desactivar esta fundon, mueva el interruptor del sensor de la base a la posicion de apagado "OFF".

Como personalizar los botones de comando

« El usuario puede grabar dos segundos de audio para cada comando simplemente pulsando el boton de

comando en cuestion durante dos segundos hasta que se escuche un unico pitido. El tiempo de grabacion
se habra acabado cuando se escuche un doble pitido. Una vez que se haya grabado, el audio se volvera

a reproducir conforme se pulsen los botones de comando y segun Blue-Bot se vaya moviendo por los
comandos.

« Para restablecer los valores predeterminados, sencillamente pulse el botdn de borrado durante dos
segundos hasta que escuche un doble pitido.

N [

BLUE-BOT




Modo de suspension de bajo consumo

« 5i su Blue-Bot no se utiliza durante cinco minutos y el interruptor del sensor esta en la posicion de apagado
"OFF', Blue-Bot reproducira un sonido y entrara en modo de suspension.

« 5i su Blue-Bot no se utiliza durante diez minutos y el interruptor del sensor esta en la posicion de
encendido "ON', Blue-Bot reproducira un sonido y entrara en modo de suspension.

« El modo de suspension consume muy poca energia. Para reactivar su Blue-Bot, pulse cualquier boton. Sus
ojos destellaran y reproducira un sonido.

Conexion

No deberia ser necesario conectar los dispositivos con Bluetooth version 4.0, Bluetooth Smart y BLE

{Bluetooth de bajo consumao) con Blue-Bot. Para aguellos dispositivos sin Bluetooth version 4.0, Bluetooth

Smart y BLE, la aplicacion de Blue-Bot establecera la conexion cuando sea necesario.

1. Encuentre las configuraciones de Bluetooth en su dispositivo.

2. Encienda el Bluetooth y busque los dispositivos cercanos.

3. Encienda su Blue-Bot para que sea visible en su dispositivo.

4. Blue-Bot aparecera en la lista de dispositivos disponibles.
5. Seleccione Blue-Bot en la lista para establecer la conexion.

Una vez que se haya conectado con Blue-Bot, podra controlarlo desde la aplicacion o el software de Blue-Bot.

Como cambiar el nombre a Blue-Bot

Blue-Bot tiene el nombre “Blue-Bot” en Bluetooth por configuracion predeterminada. Este nombre puede
cambiarse dentro de las configuraciones de |a aplicacion Blue-Bot. Cuando vaya a utilizar mas de un Blue-

Bot en el mismo lugar, le recomendamos que cambie los nombres en Bluetooth para que sean diferentes.
Una vez cambiado el nombre, puede apuntar el nombre nuevo en la parte inferior de Blue-Bot o como si
fuera una pequena matricula. Contar con distintos nombres en Bluetooth facilitara el uso de Blue-Bot en el
aula.

BLUE-BOT




LUE-BOT
SOFTWARE Y APPS

Blue's Blocs

INSTALAR INSTALAR APP BLUE'S BLOC

SWPARA  SW PARA AP'?_'Z?('%UTEO%%T PLAYSTORE

WINDOWS MAC

GUIA



https://www.tts-international.com/on/demandware.static/-/Sites-TTSGroupE-commerceMaster/default/dw8bc96a8b/images/software/Blue-Bot_WindowsSoftware.zip
https://www.tts-international.com/on/demandware.static/-/Sites-TTSGroupE-commerceMaster/default/dw75d112bd/images/software/1007812_Blue-Bot_MACsoftware_dmg.zip
https://www.generationrobots.com/media/tts/Blue-Bot-Teacher-Guide.pdf
https://play.google.com/store/apps/details?id=tts.blocsdubluebot&gl=ES

Blue-Bot
Events

Control

Operators

Variables |

© Copyright TTS Group Limited

Nuevo Programa

Blue-Bot
Blue-Bot =8 ¢
Eventos
Control
gire 45 grados a la izquierda
Dperadores
gire 90 grados a la izquierda
Variables

gire 45 grados a la derecha

gire 90 grados a la derecha

Eventos

turn 45° left

turn 90° left

turn 45° right ]

ll turn 90° right |

Deshacer Rehacer Borrar

adelante

gire 90 grad

pausa

la izquierda

BLUE'S BLOC

Ver cOdigo




DESCARGAR TAPETES PARA

BLUE-BOT

15cm x 15cm tarjetas:Ndmero Puntos, 0-20, tarjetas numéricas, 0-20 y granja
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http://www.communication4all.co.uk/http/beebot.htm

DESCARGAR TAPETES PARA
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Personaliza tus tapetes: descarga 0 bien tapetes ya personalizados por
el fichero en blanco editable... tematicas



https://educajcyl-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/soraya_buejua_educa_jcyl_es/Emp2VchXhr5Cv8lf3yPStYUB05yiINtO_VMBa8n1YgqnYg?e=beCEok

ROBOTICA INICIAL
CON CODESPARK

ADMINISTRA TU CLASE Y GENERA
CDICOS DE ACCESO DESDE: ttpsslJwanw codesparkcom/pi
Https://www.dashboard.codespark.c S ' AT R
om/dashboard

GUIA CREACION DE UNA CUENTA
CODESPARK COMO MAESTROS Y
OBTENCION DEL CODIGO PARA JUGAR

- (et 'SPAR-.K lessan
reachie saswmoans  ClASSIOOMS planning resources

ta parte de la unidad, se expondra como podéis realizar una cuén.
deSpark de forma gratuita, con la finalidad de que, en periodos vacacionale.

otras circunstancias, vuestros hijos/as puedan encontrar momentos de ocio que
impliquen a su wvez conocimientos de tipo tecnolbgicos relacionados con la

programacion,

Welcome to yol

1.1 Creacién de la cuenta
Teacher Dashboad

We'll show you how to crea
features in the codeSpark Ad

Para gue podadis crear una cuenta en primer lugar debeis acceder al siguiente link:
https://dashboard.codespark.com/, Una vez que haydis accedido, deberéis registraros
en la pagina pulsando sobre el botdn Get Started.

PN et Started
e —

Hour of Code™ with codeSpark
Academy

el Set up and manage your classroom for
Hour of Code and beyond.

Always FREE for teachers

Lesson Planning »

HERRAMIENTA DE PROFLEMAS APRIETOS DE COMETA

Bucles Secuenciacion Avanzada

Pine Glen 15t Grade

esencial para que poddis jugar a C
i istraros como profi



https://ischool.es/descargas/quedateencasa/iSchool_GuiaTheFoos_QuedateEnCasa.pdf
https://www.codespark.com/play
https://www.codespark.com/play
https://dashboard.codespark.com/dashboard
https://dashboard.codespark.com/dashboard

Transversalidad de la robotica

Education

WEB ESA

JUEGO FOREST KIDS

TEACH ESA - Education Forest Kids (fao.org)



https://www.fao.org/forest-resources-assessment/ForestKids/
https://www.esa.int/Education
https://www.jpl.nasa.gov/edu/teach/

o

Gracias

POR LA ATENCION

sorayd.buejua@educa.jcyl.es




