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Programacion estructurada:

SECUENCIAY CONDICIONAL




La programacién estructurada es un paradigma de la programacién que se basa en
tres estructuras basicas: secuencia, condicional y bucles.

SECUENCIA

Hace referencia al orden en el que se
ejecutan las instrucciones que forman
parte de un programa. Cuando disefiamos
un algoritmo y escribimos el programa,
debemos pensar en las instrucciones y
decidir en qué orden las ponemos.

Hay que tener presente que Ilas
instrucciones se ejecutan una detras de
otra, tal como aparecen en el programa, y
este orden puede determinar el éxito del
resultado.

CONDICIONAL

Durante la ejecucion de un programa se
pueden dar circunstancias que alteren su
ejecucion. Por este motivo, necesitamos
poder tomar decisiones alternativas para
adaptarnos a situaciones imprevistas.

La estructura condicional nos permite anadir
una pregunta en cualquier posicion de
nuestro programa. Esta pregunta soélo puede
tener dos uUnicas respuestas posibles: Si o
NO.



SECUENCIA

EJEMPLO

Vamos a disefiar un algoritmo para resolver
el problema ;Coémo cocinar una tortilla?

1.Enumerar la lista de instrucciones
necesarias:

Retirar la tortilla de la sartén

Echar el huevo batido en la sartén.

Poner aceite en la sartén.

Batir un huevo.

Comer la tortilla.

. Calentar la sartén.

2.0rdenar las instrucciones de forma correcta.
Recuerda que el orden de las instrucciones
de la secuencia determina el resultado de la
ejecucion.

3. Indicar el inicio y el final del algoritmo.

4. Todos los conectores (flechas y lineas)
deben indicar el sentido del flujo de la
ejecucion.

N

Poner aceite en la sarten

!

Calentar la sartén

!

Batir un huevo

!

Echar el huevo batido en Ia sartén

!

Retirar Ia tortilla de la sartén

!

Flujo de ejecucion




CONDICIONAL
EJEMPLO

¢, Como debemos actuar si no tenemos aceite y

un huevo para cocinar la tortilla?

1.° Deberiamos comprobar que tenemos estos
ingredientes antes de seguir con la receta.

2.° Anhadimos el bloque condicional con la
pregunta que nos hemos planteado: ;Tengo

aceite y un huevo?

El bloque condicional siempre se representa

con forma de rombo y contiene la pregunta y

dos conectores de salida:
afirmativa (Si) y la negativa (NO).

la

respuesta

Comprar
NO aceite
-y huevos

p

Si

Poner aceite en la sartén y calentar
1

Batir un huevo

+

Echar el huevo batido en la sartén

L

Retirar la tortilla de la sartén




BUCLES Y VARIABLES
BUCLES

Al disefiar un programa, nos podemos encontrar
que se tienen que repetir determinadas tareas para
solucionar un problema. Una manera de indicar en
un programa la repeticion de instrucciones es
simplemente copiandolas, una detras de otra.

Imaginemos un algoritmo para solucionar el
problema ;Coémo cocinar dos tortillas?:

L

i —— A
Repeticion sin bucle

Poner aceite en la sartén

1
Calentar la sartén
+ ( 1
SR Batir un huevo
1 +
Echar el huevo batido en la sartén Echar el huevo 1aﬁdo enla sartén
Retirar la tofﬁlla de la sartén Retirar la tortilla de la sartén
4

>




BUCLES Y VARIABLES
BUCLES

Esta opcidén da lugar a programas excesivamente
largos y poco eficientes. Un bucle es un camino
para volver a repetir un conjunto de pasos del
mismo programa sin necesidad de reescribirlos.
Para ello se deben agrupar las instrucciones que
hay que repetir y afadir un condicional que
determine el final de la repeticion.

-

Repeticion con bucle

Poner aceite en la sartén
i

Calentar la sartén

- Sl

NO

+
Echar el huevo batido en la sartén
4

Retirar la tortilla de la sartén - - - - -

[
[
|
I

Batir un huevo |
|
|
|
|
[




BUCLES Y VARIABLES
VARIABLES

Un ordenador o sistema computacional tiene la
capacidad de ejecutar instrucciones y hacer
calculos muy complejos a gran velocidad. Pero, a
diferencia de los humanos, por defecto Ilos
ordenadores no recuerdan las instrucciones
ejecutadas ni  los resultados calculados
previamente.

Los programadores son los responsables de decidir
e indicar en el programa qué y cuando se debe
guardar en la memoria y de que se pueda consultar
en las siguientes instrucciones.

La variable nos posibilita guardar un valor,
tanto en numeros como en letras. Es necesario
identificar las variables con un nombre que nos
permita hacer referencia en el programa a su
contenido, consultarlo o modificarlo.

Leer la temperatura del sensor

!

Enviar una Si
alerta

temperatura = Leer temperatura del sensor

|

Enviar una
alerta



ACTIVIDAD

Disefia el diagrama de flujo de un sistema que calcule la division de dos numeros.
El programa debe leer del teclado dos numeros (numerador y denominador) y
dividirlos. Debes tener en cuenta:

— La division entre 0 no es posible. Si el denominador es igual a 0, la pantalla
debe presentar un mensaje de error.

— En cualquier otro caso hay que mostrar el resultado de la operacion.

— Dispones de dos operaciones: leer_del teclado y
mostrar_resultado.Sugerencia: usa tres variables: numerador, denominador vy
resultado.




SOLUCION




LENGUAJES DE PROGRAMACION




¢, QUE ES UN LENGUAJE DE PROGRAMACION?

Es el conjunto de simbolos (graficos y/o textuales) y reglas (semanticas y/o sintacticas) que permiten

escribir programas.
PROGRAMAR (PROGRAMA i

DIAGRAMAS DE FLUJO LENGUAJE \ INSTRUCCION 1
PSEUDOCODIGO DE PROGRAMACION

Conjunto de simbolos, palabras
clave y reglas semanticas
y sintacticas que permiten
la comunicacion entre un progra- INSTRUCCION n

£_ mador y un ordenador. j‘

INSTRUCCION 2

Lenguajes textuales Lenguajes visuales

Los comandos se insertan Las instrucciones vienen
en el programa en forma dadas por bloques

de texto. Ejemplos: graficos. Ejemplos:
Python, JavaScript, Scratch, MIT App
Processing, etc. Inventor, Bitblog, etc.

%
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e
“Z%
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PROGRAMACION CON MICRO:BIT




PROGRAMACION CON MICRO:BIT

Una placa de circuito impreso (o PCB), es una superficie no conductora con un circuito integrado formado por pistas o
canales de un material conductor. Estas pistas conectan los diferentes componentes electrénicos de la placa mediante

electricidad.

Makey Makey

micro:bit

Arduino

Raspberry PI



PLACA MICRO:BIT

Permite su programacion e interactuar con
todos los recursos que tiene integrados,
como botones frontales, matriz de leds,
sensores, etc.

Con micro:bit se pueden crear:

— Programas sencillos, para los que
solamente se necesita la propia placa,
como hacer un programa que simule los
latidos del corazdn en los ledes, asi como
su sonido.

— Programas mas avanzados y complejos,
en los que podemos emplear componentes
externos disefiados expresamente para
poder conectarse con micro:bit, como un
robot seguidor de lineas o un sistema que
acciona un ventilador cuando se llega a
determinada temperatura.




PROGRAMACION DE LA PLACA MICRO:BIT

Se necesita un editor de codigo, que es una herramienta soffware que permite escribir el codigo de los programas.

Se pueden utilizar diferentes editores de cédigo. Python y MakeCode cuentan con la acreditaciéon oficial de la fundacion
micro:bit y son los que se usan principalmente para programar la placa.

Python

Desde la plataforma micro:bit se nos ofrece un editor de
coédigo para el lenguaje Python. Este lenguaje textual
multiplataforma de codigo abierto puede emplearse para
distintos propdsitos y ofrece mas potencia y posibilidades
que un lenguaje de tipo visual.

No obstante, Python requiere mas experiencia en el
desarrollo de programas y conocimientos mas profundos
de programacion.




MAKECODE

Es un editor de cddigo de tipo visual desarrollado por Microsoft. Se trata de una aplicacion web, por lo que no es necesario
instalar nada en el ordenador.

MakeCode permite programar los proyectos que queremos ejecutar en la placa con un lenguaje visual, como Scratch, o
textual, como Python y JavaScript. Es una buena opcién para iniciarse en la programacion y adentrarse en el mundo de los
lenguajes textuales.

B vonet | Qeenint

MAKECODE WEB

B oo - [ oo Bz


https://makecode.microbit.org/#

BLOQUES DE MAKECODE
@ Bloques azules @ Bloques rojos @ Bloques lilas Bloques fucsias

Dan acceso a las funcio- Permiten generar notas Permiten configurar la Permiten generar y recibir se-

nes basicas de micro:bit. musicales. matriz de leds. fiales (eventos) y dan acceso
a los datos de los sensores.

il e
Bloques verdes ' Bloques turquesa y morados Bloques rosas
@ q o  Blogues turquesa y © Blog
Permiten crear estructuras de Posibilitan hacer operaciones l6gi- Permiten la comunicacién en-
programacion, como bucles de co-matematicas en el programa. tre placas mediante senales
programacion. de radio.

si verdadero ¥ entonces

repetir ° veces

radio enviar numero o

ejecutar




EJEMPLO

Entra en la plataforma en linea de MakeCode y programa un proyecto que
muestre en la matriz de leds una cuenta atras, los numeros del 5 al 1, cuando se
presione el boton A. Si dispones de alguna placa en tu centro, trata de conectarla

y probar tu programa.




1. Entrar en la web makecode e iniciar sesién con la cuenta de google o de microsoft
BR Microsoft | Emicro:bit o

on shake

¢Nuevo? iEmpieza aqui!
Empezar tutorial

O ® ® @ o

Mis proyectos  vertodos 2. importar

o+

Nuevo proyecto Proyectos en la nube

Tutoriales

Y- Predl O M o $5H GRS



2. Crearnuevo proyecto y ponerle el nombre cuenta atras. Completar el tutorial

Crearun proyecto ¥ & ¥ Q

Pon un nombre a tu proyecto.

Cuenta atras |

v Opciones del codigo

Bloques, JavaScripty Python w




3. Borrar el bloque al iniciar, arrastramos hacia el panel de bloques

BB Microsoft | O micro:bit & Bloques B javascript v

para siempre

i
ao




4. Hacemos clic en el panel de basico y anhadimos mostrar numero 0 arrastrandolo hasta
que encaje en el bloque para siempre

am Microsoft | ) micro:bit & Blogues I javascript v
car

Bésico

85 Basico
mostrar nimero o para siempre
Entrada
Musica mostrar LEDs

© LED

il Radio
C Bucles
>3 Ldgica

= Variables

para siempre

P
mostrar icono sgEss
.

E Matematica

o Extensiones mostrar cadena

I Vv Avanzado

borrar la pantalla

para siempre

al iniciar



5. Iniciamos la simulacion en el boton »

.Microsoft | ) micro:bit & Bloques I javascript

Basico
para siempre
Entrada

mostrar nimero o

Musica

LED
Radio
Bucles

Légica

Variables
Matematica

Extensiones

Avanzado

1



6. Y vemos en la pantalla que se cumple el programa

I
ss Basico

para siempre

Entrada

. mostrar nimero o
Musica

LED

Radio
Bucles
Légica
Variables
Matematica

Extensiones

Avanzado



7. Completamos el codigo arrastrando los bloques necesarios para crear la cuenta atras

BR Microsoft | Emicro:bit & Bloques 56

Buscar

=== Ba&sico
para siempre

© Entrada
mostrar nimero °
¢» Mdsica
pausa (ms) (@CERZ
© LED
: mostrar nimero °
.l Radio
c Bucl pausa (ms) (@CERA
ucies
% Légica mostrar nimero e
€*S
= Variables pausa (ms) (Eiihg
s ] Y [
S R E Matemética mostrar nimero °
© Extensiones pausa (ms) (T
A Avanzado mosiray ataens G
fw Funciones pausa (ms) (Uil
i= Arreglos

T Tovin



8. Descargar el codigo a la placa

Tras conectar la micro:BIT al ordenador, aparece esta como una nueva unidad. Terminado el
programa y comprobado su correcto funcionamiento, se debe pulsar sobre el icono de descarga,
lo que copia el codigo al ordenador con un nombre por defecto. Otra opcidn es introducir el
nombre elegido en la caja situada al lado del icono del disco y pulsar sobre este para descargar.

Ya solo queda copiar el fichero

252 Basico
© Entrada
© Musica
© LED
il Radio
C Bucles

>4 Ldgica

= Variables
E Matematica

© Extensiones

A Avanzado
fey Funciones
i= Arreglos
& Texto
Juego

B Iméagenes

© Pines

= ol A
-} om-

Copiado el codigo, el programa
comienza a ejecutarse de forma
automatica. Si se quiere usar la
micro:BIT desconectada del
ordenador, se debe conectar un
pack de pilas o bateria al conector
situado junto al conector microUSB
e inmediatamente se ejecutara el
cbdigo descargado.




Descargar

Buscar... Q
22z Basico
© Entrada
¢» Musica

© LED
1. Conecta tu micro:bit a tu computadora
il Radio

Bucles

Q

J

Logica

)

Variables
Matematic:

Extensione|

© B

<

Avanzado

Reto 2. Animacion de iconc n o



2. Empareja tu micro:bit con tu navegador 0

Presione el botén Emparejar a continuacion. SILERD S 22

org wants to

makecode.microbit.org quiere conectarse
BBCmicroﬁlOdS‘DAP

Aparecera una ventana en la parte superior de
Su navegador. BBC microbit CMSIS-DAP

Seleccione el dispositivo micro:bit y haga clic
en Conectar.

Descargar como archivo

Connect Cancel

b
=

® Conectar Cancelar



Q Conectado a micro:bit

i Tu micro:bit esta conectado! Al presionar
'Descargar’ ahora se copiara automaticamente
tu codigo a tu micro:bit.

Descargar



RETO 1. Hola Mundo

Cuando se aprende a programar, se llama “Hola Mundo” al primer programa que se crea. Este
cbdigo imprime el texto «jHola Mundo!» en un dispositivo de visualizacién. Objetivo. Al conectar la
micro:BIT, se debe mostrar el texto «jjjHola Mundo!!!» en el panel LED de la tarjeta. Descripcion
del codigo. Se propone usar el evento al iniciar, situado en la categoria Basico. Este bloque
permite ejecutar el codigo introducido, cuando se inicia la micro:BIT

A continuacion se usara el bloque mostrar cadena, también localizado en la
categoria Basico e introducir el texto “jjj Hola Mundo !!'”. Este bloque
permite mostrar caracter a caracter, el texto introducido. El cédigo quedara
de la siguiente manera.




RETO 2 Animando los iconos

La animacién es una técnica que logra crear sensacion de movimiento a imagenes estaticas. Se
consigue mediante una secuencia de imagenes ordenadas, que al ser mostradas
consecutivamente, consiguen generar la ilusion visual de movimiento.

Objetivo. Se propone, que al conectar la micro:BIT, se muestre en el panel LED un corazén que
late. Descripcion del cédigo. Se usara el evento “para siempre”, situado en la categoria Basico..
Situar en el interior el bloque anterior la instruccion mostrar icono, usar el llamado corazon.
Agregar el bloque pausa ms (100) localizado en la categoria Basico. Repetir los dos bloques
anteriores, pero seleccionando el icono “corazén pequefo”.

Podemos seguir el tutorial que ofrece MakeCode: Corazon intermitente como se muestra a
continuacion




Seguimos el tutorial que ofrece makecode

Mis proyectos  vertodos 2. importar

t Reto 1 Cuenta atras t Reto 2. Animacion d
e iconos

Nuevo proyecto hace unos segundos ¢l hace 3 minutos ¢l

Tutoriales
BMiaS R QO W
TS \_\ he W
Corazén intermitente Etiqueta de nombre Botones sonrientes Dado Medidor de amor Microchat

Flashing Heart

Make an animated flashing heart.
Bloques JavaScript

P Reproducir leccién en video

Empezar tutorial Empezar tutorial Empezar tutorial




Seguimos las instrucciones de cada paso

Corazon parpadeante - Step 2 of 6

Click on the category in the Toolbox. Drag the block into the block. Then in the block, click on the squares to draw a heart design. L)

e © Siguiente

para siempre

B v a 8



El simbolo de la bombilla nos da pistas

Microsoft | ) micro:bit Corazén parpadeante - Step 3 of 6

Drag another block underneath the first.




RETO 3 Disenando iconos

MakeCode permite disefiar de forma grafica los iconos a mostrar en el display LED. Para este
menester dispone de un bloque especifico situado en la categoria Basico. El bloque se llama
“mostrar LEDs” y permite al usuario disefar sus propios iconos marcando de forma independiente

los LEDs que se quieren iluminar.

Objetivo. Disefar un icono con forma de Indalo. Se trata de una figura rupestre encontrado en
una cueva de la provincia de Almeria y que representa una figura humana con los brazos
extendidos y un arco sobre sus manos. Actualmente se considera un simbolo de la provincia de

Almeria.




RETO 4 Termometro digital

Un termémetro es un instrumento que sirve para medir la temperatura; el mas habitual consiste en
un tubo capilar de vidrio cerrado y terminado en un pequefio depdsito que contiene una cierta
cantidad de mercurio o alcohol, el cual se dilata al aumentar la temperatura o se contrae al
disminuir y cuyas variaciones de volumen se leen en una escala graduada.

Los termometros digitales son aquellos que, valiéndose de dispositivos transductores , utilizan
circuitos electronicos para convertir tensidon en numeros las pequenas variaciones de obtenidas,
mostrando finalmente la temperatura en un visualizador.

Objetivo. Mostrar en el panel LED la temperatura detectada por el sensor de temperatura
integrado en la micro:BIT.




RETO 4 Termometro digital

Descripcion del codigo.

Se propone iniciar el programa usando el evento “para siempre”. AAadir el bloque, localizado en la
categoria Basico, mostrar numero. Este bloque muestra en la pantalla LED el numero introducido,

desplazandose si es mayor de 1 cifra.

= para siempre
22 mostrar nidmero %]

Sustituir el numero “0” por el valor obtenido del sensor de temperatura.

2= para siempre

® temperatura (°C) I




RETO 4 Termometro digital

Este bloque se localiza en la categoria Entrada. A continuacion se borra la pantalla y se introduce
una pausa de 1000 ms. Quedando el programa de la siguiente forma:

2 para siempre

== mostrar ndmero (| ® temperatura (°C) |

22 borrar la pantalla
2= pausa (ms) BEGLD]

En el simulador aparecera una barra vertical que permite modificar la temperatura, siendo la
temperatura marcada la mostrada en el panel LED.




RETO 4 Termometro digital

Propuesta. Hacer un programa que al pulsar el boton A muestra la temperatura en
grados celsius y al pulsar el boton B la temperatura mostrada sea en grados

Fahrenheit.




RETO 5 Alarma de exposicion al sol

En la actualidad hay estudios que demuestran la relacion entre la exposicion al sol y el riesgo de
padecer cancer de piel. Los dermatdlogos recomiendan evitar la exposicion al sol durante las
horas de maxima radiacion y el uso de cremas protectoras. Se propone crear, usando la
micro:BIT, un dispositivo que avise que estamos expuestos a un valor de elevado de radiacion

solar.

Objetivo. Al iniciar el programa se indica que hay que pulsar el botén A para que muestre el valor
de la intensidad del sol. Al pulsar el boton se mostrara una carita feliz si el valor es inferior a 175(*)
y una carita triste si es superior. Pasados 3 segundos se pasara a modo de ahorro de energia,
quedando a la espera de que se vuelva a pulsar el boton A.

Nota.- El valor usado como limite, carece de toda validez cientifica.




RETO 5 Alarma de exposicion al sol

Descripcién del codigo. Al iniciarse la micro:BIT se mostrara el texto “Pulsar A”

Su usara el evento al presionar el boton A, para iniciar la medicion del valor de la exposicién. Se
introducira la condicion si ... entonces, si no, para comprobar si se esta por encima o por debajo
del valor tedrico tomado como limite. Si el valor del nivel de luz es menor a 175, se muestra una
carita feliz y a los 3 segundos se apaga la pantalla. En caso contrario se muestra una carita triste y
se entrara en modo de ahorro de energia pasados 3 segundos. El programa quedaria de la
siguiente forma.

Propuesta. Modificar el codigo. para que ademas de mostrar una “carita triste” se haga sonar un
aviso acustico.




RETO 5 Alarma de exposicion al sol

® al presionarse el boton (S

o) si Jl ® nivel de luz 175

entonces

: borrar la pantalla




RETO 6 Aviso sonoro de orientacion Norte

Cuando se necesita orientarse con un mapa, lo que primero que hay que hacer, es situar el mapa
con orientacion norte. Para ellos se debe usar una brujula.

Objetivo. Crear un programa que mediante un aviso acustico se advierta de que la micro:BIT esta
orientada al Norte.

Descripcién del cédigo. Usar el evento para siempre, para iniciar el programa. Crear una variable
donde se almacenara el valor del sensor obtenido por el bloque direccion de la brujula (°). Se
introduce el condicional si entonces si no para comprobar en qué intervalo se encuentra el valor
obtenido por el sensor. Si el valor se encuentra entre 315° y 45° la micro:BIT se encuentra
orientada al Norte, por lo que se mostrara una N y se reproducira una nota. Si no se cumple la
hipotesis, se borra la pantalla.

Propuesta. Hacer un codigo que ubique de forma mas precisa el Norte Magnético.




RETO 6 Aviso sonoro de orientacion Norte

Solucioén

Zif para siempre

establecer Plgl i para (| ® direccién de la bridjula (°)

e M L - Dl IL) = |

entonces | == noctpap cadena

¢ reproducir tono Do medio [uelg

§#i borrar la pantalla




RETO 7 Moviendo un servomotor

Un servomotor (también llamado servo) es un dispositivo similar a un motor de corriente continua
que tiene la capacidad de ubicarse en cualquier posicion dentro de su rango de operacion, y
mantenerse estable en dicha posicion.

Objetivo. Disenar un programa que al pulsar el boton A el servo se posicione a 180°, si se acciona
el pulsador B se debe situar a 0° y al pulsar conjuntamente A+B se ubicara a 90°. Descripcién del
cbdigo. El bloque escribir servo pin (P0) a (180) que sirve para posicionar el servo, se encuentra
ubicado en la categoria Pines, que aparece al pulsar en la seccion Avanzado del menu principal.
Se puede elegir en qué pin se conecta el servo y con qué angulo se posiciona el brazo del servo.
Se usara el bloque al presionar el botén, para iniciar los diferentes programas segun el pulsador
accionado.

Propuesta. Crear un codigo que permita mover el servo en pasos de 15° al pulsar el boton A y
devuelva el brazo a 0° al accionar el pulsador B. Y mostrar por pantalla los grados




RETO 7 Moviendo un servomotor

Solucioén

al presionarse el boton A ¥

escribir servo pin PO ¥ a

al presionarse el boton B *

escribir servo pin PO v a °

al presionarse el boton A+B »

escribir servo pin PO v a




PROPUESTAS

1. Dado digital

2. Juego de piedra, papel y tijera
3. Crear una melodia

4. Juego del pong




PROGRAMACION CON LEGO SPIKE PRIME




Descargamos el programa spike lego education de la tienda de microsoft

< @ Microsoft Store lego Q \&

A Capturas de pantalla

Inicio

Aplicaciones

EB gducati@ U —

() °
‘% Press and hold 10 tum on your Hub. o i
Juego retro
SPIKE™ LEGO® Education
Eﬂ"ﬂ?ﬂ\en'c LEGO Education » B . S
el : :

Descripcién

37% 3

Brerndis Clasificacién Despierta el interés de todos los alumnos de forma ludica por el aprendizaje STEAM con la app SPIKE™ de LEGO® Education.

Disefiada para su uso con la gama SPIKE™ de LEGO® Education, la aplicacion SPIKE es una potente herramienta que ayuda a los docentes a brindar un aprendizaje STEAM atractivo y practico.
Cuando se combina con SPIKE Essential o SPIKE Prime, la aplicacion SPIKE permite a los alumnos:
- Desarrollar habilidades de pensamiento computacional usando una progresion de programacion basada en blogues de iconos, bloques de palabras y finalmente en texto.

- Construir, probar y experimentar, avanzando progresivamente desde creaciones sencillas hasta estructuras complejas.
- Aprender a programar, probar y retocar disefios, depurar y optimizar, crear historias con las Minifiguras LEGO®, prepararse para las competiciones de FIRST® LEGO® League y mucho mas.

Despierta el interés de todos los alumnos de
forma ladica por el aprendizaje STEAM con la
app SPIKE™ de LEGO® Education.

*** IMPORTANTE***...

Educacion Mostrar méas



Seleccionamos spike prime

Selecciona tu solucion
SPIKE™

SSSSS

@ education



le damos a comenzar para ver un tutorial de actividades

X
@ Inicio
f_}) Comenzar
Unidades

m Construir

D Mis proyectos

Proyectos recientes

Nuevo proyecto

Unidades didacticas Instrucciones de construccién

® Ayuda

l.

-
>
Las lecciones SPIKE Prime se agrupan en unidades teméticas para Una coleccién de i iones de cién de todos los
despertar el interés de los alumnos de secundaria por el aprendizaje modelos SPIKE Prime.

& Ajustes




En cada uno de los siguientes elementos encontraremos un
tutorial de manejo de cada uno de ellos

sss

@ i Tutoriales de actividades

Q& Comenzar

B unidad
| Q & Is

@ Construir ll N—— @
L

La matriz de luces El motor El sensor de color
S de dist: S de fuerza S g pi

@ Ayuda

{§} Ajustes



En la pestana de unidades podemos descargar las unidades
didacticas que nos ofrecen.

U nidades dida’cticas VER PLANES DE LECCION Y APOYO DOCENTE

N N
DESCARGA DESCARGA

N N
DESCARGA DESCARGA




Siguiendo los pasos de las lecciones nos ensefnan a construir
nhuestro lego y a programarlo.

“*  Eventos ] ot

““““““ lctiandoseinicialeliprogramat

jostalo para cambiar
B e iCarrera de saltadores!



Si preferis programar por vuestra cuenta podemos crear un
nuevo proyecto.

X

@ Inicio
£ comenzar
Unidades
@ construir

u Mis proyectos

@ ayvda
/
T e s

Las lecciones SPIKE Prime se agrupan en unidades teméticas para Una coleccién de instrucciones de construccion de todos los




Ponemos nhombre a nuestro proyecto y seleccionamos bloques
de palabra




PROPUESTAS

1. jAyuda! (Primera actividad del escuadrén de inventos)
jAyuda!
5 r 'N Definir un problema
> MAs
2. Haz tu pedido (Primera actividad de arranque de un negocio)
Haz tu pedido
23 s Descomponer un problema
‘ 4 3
w ,/% %

> MAS

COMENZAR

©® 30-45 min

COMENZAR

(Y 30-45 min.




PROPUESTAS

3.

4.

Break Dance (Primera actividad de invenciones caseras)

Break dance

Hacer operaciones relacionadas con el
&',i tiempo

> MAs

Campamento de entrenamiento 1: jA conducir! (Primera actividad de listo para competir)

Campamento de entrenamiento 1:

- iA conducir!
S
- '1-.= | Controlar movimientos con el sensor
: ‘Q giroscopico
i

> MAS

COMENZAR

(&) 30-45 min

COMENZAR

(® 30-45 min.




