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INTRODUCCION

Bienvenido

Conoce a Sphero BOLT

Totalmente programable y altamente avanzado, Sphero BOLT fue disefiado para estudiantes de
todas las edades. BOLT fomenta el amor por la robdtica, la codificacion y los principios STEM,
todo a través del aprendizaje basado en el juego. Con BOLT los estudiantes pueden:

e programa con lenguajes de dibujo, bloque y texto en cualquier tipo de dispositivo
informatico

¢ recopile datos de los sensores integrados, incluidos una brdjula, un giroscopio, un
acelerémetro y un sensor de luz

e comunicarse con otros estudiantes a través de mensajes infrarrojos (IR)

® mostrar su creatividad con animaciones personalizadas en la matriz de luz LED de 8x8

6 Guia para educadores de BOLT Power Pack



INTRODUCCION

Conozca su BOLT Power Pack

BOLT Power Pack es su ventanilla Unica para lanzar y mantener una iniciativa exitosa de
programacion y STEM. Las posibilidades con su BOLT Power Pack son infinitas. Ademas de 15
robots Sphero BOLT, el Power Pack incluye:

e 15 bases de carga inductivas
e 15 cubiertas turbo

e 15 transportadores

¢ 15 rollos de cinta de laberinto

e maletin transportable y duradero

GETTING
STARTED
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Esta Guia para educadores estéd disefiada para ayudarlo a comenzar y maximizar el valor de sus
nuevos BOLT en el aula. Vas a:

e explore los muchos beneficios de BOLT para la participacion y el aprendizaje de los
estudiantes

e obtenerinformacién sobre las caracteristicas, la funcionalidad y el uso de sus robots BOLT

e acceda a ocho lecciones listas para implementar que puede usar con sus alumnos para
iniciar el aprendizaje

e sumérjase en la aplicacion Sphero Edu y aprenda a usarla para configurar y administrar su
aula BOLT

e descubrir formas de hacer que todo funcione en cualquier entorno de clase

Introduccidén 7



INTRODUCCION

Sphero esté transformando la educacién de PK-12 con herramientas accesibles
que fomentan la exploracion, la imaginacién y la perseverancia a través de
STEAM vy la informética. Con la ayuda de educadores de todo el mundo, estamos
capacitando a los estudiantes de todos los origenes y habilidades para que
descubran sus intereses y pasiones mientras los equipamos con las habilidades
que necesitan para ser los futuros Changemakers del mundo.

8 Guia para educadores de BOLT Power Pack



¢POR QUE BOLT?

¢Por qué BOLT?

Aprendizaje alineado con los estandares para los grados 3 y
superiores

BOLT se puede utilizar para ensefar conceptos de informética y complementar la materia en
cualquier drea de contenido. Sphero ofrece amplias actividades de aprendizaje que estan
alineadas con Common Core ELA y Matematicas, NGSS, CSTA, ISTE y otros estandares nacionales
e internacionales para una facil integracién en los planes de estudios.

Usted, como maestro, no tiene que ser un experto en programacion para integrar BOLT en la
instruccién de su salon de clases. La aplicacién Sphero Edu ofrece tres "lienzos" de codificacion
diferentes: Dibujar, Bloquear y Texto, que van desde habilidades de codificacién principiantes
hasta mas avanzadas. Los tres lienzos de codificacion le facilitan el progreso como programador
junto con sus alumnos.

dibujar lienzo Lona de bloque Lienzo de texto
Programa BOLT con un Programe BOLT Programa BOLT
arrastrando y soltando con el lenguaje de
interfaz de dibujo bloques que representan programacion JavaScript.
lineas de cédigo.
. J \\ J \\ J

BOLT es realmente un robot de piso bajo y techo alto. Para los jovenes estudiantes, BOLT hace
que el inicio de sus viajes de programacion sea atractivo y divertido. Pero con sensores avanzados
y un lienzo de texto de JavaScript, BOLT garantiza que no haya limite para las posibilidades de los
estudiantes mayores.

¢Por qué BOLT?
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¢POR QUE BOLT?

Pensamiento Computacional

Sus estudiantes desarrollardn importantes habilidades de pensamiento computacional (CT)
cuando aprendan con BOLT a través de lecciones intencionadas y alineadas con los estandares,
asi como juegos abiertos y no estructurados.

El pensamiento computacional es un conjunto sistemético de procesos para abordar problemas
complejos. Estos procesos a menudo se describen como “cuatro pilares”. La siguiente tabla define
cada pilary proporciona descripciones de cémo el aprendizaje con BOLT desarrolla la habilidad

de pensamiento.
Pilar CT

Descomposicién

Patron
Reconocimiento

Abstraccion

alogritmico
Disefio

DEFINICION

Ejemplo con BOLT

El desglose de algo, como un
problema complejo, en partes
mas pequefas y manejables.

Describir un desafio de
programacion, como un
laberinto, en partes, luego
programar BOLT para lograr
cada parte discreta en
secuencia

El anélisis de objetos o ideas
similares para ampliar o crear
patrones para comprender
mejor un problema.

Analizar como tres entradas
(rumbo, velocidad y duracion)
gobiernan la ejecucion de
bloques de balanceo de BOLT
para obtener precisién sobre el
movimiento del robot

El proceso de eliminar la
informacién importante e
ignorar los detalles irrelevantes

Uso de diagramas de flujo para
planificar, ejecutar y comunicar
un programa BOLT de manera
claray eficiente

El desarrollo de pasos
utilizados para resolver un
problema, a menudo un
conjunto secuencial de reglas
que se siguen

Programacion de un control if...
else para ejecutar diferentes
grupos de cédigo cuando un
sensor BOLT recopila datos
dentro de diferentes rangos
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¢POR QUE BOLT?

Considere las siguientes formas en que CT beneficia a los estudiantes de informética, otras areas
tematicas y su vida cotidiana.

e CT ayuda a los estudiantes a resolver problemas relacionados con las computadoras.

Por ejemplo, un estudiante puede descomponer un objetivo de programacion dificil en
partes manejables mas pequenas usando un lenguaje ordinario llamado pseudocddigo.

¢ CT ayuda a los estudiantes a aplicar las computadoras a los problemas del mundo que los
rodea.

Por ejemplo, un estudiante puede crear un algoritmo para programar BOLT para viajar
sistematicamente alrededor de un espacio de aprendizaje para registrar los niveles de luz
en diferentes partes de la habitacion.

e CT ayuda a los estudiantes a abordar problemas no relacionados con la informatica.

Por ejemplo, un estudiante puede usar la abstraccidn para afinar detalles importantes en un
libro para identificar los temas.

CT se discute cominmente de manera intercambiable con informética, pero, si bien estan
relacionados, tienen algunas diferencias clave. Las habilidades de CT que sus estudiantes
desarrollen mientras resuelven problemas de programacion con BOLT los beneficiaran en sus
futuros esfuerzos de programacién, asi como en otros aspectos de sus vidas.

omputacional Computadora
Pensamiento Ciencia

Informatica para TODOS los estudiantes

BOLT fue disefado para hacer que el aprendizaje de los fundamentos de la programacién y la
informética sea accesible y divertido para todos los estudiantes, independientemente de sus
antecedentes o habilidades. A medida que avanzamos hacia un futuro cada vez mas digitalizado
tanto en nuestro trabajo como en nuestra vida cotidiana, necesitaremos mas trabajadores en
ocupaciones relacionadas con la informatica. La Oficina de Estadisticas Laborales de EE. UU.
predice que la cantidad de puestos de trabajo en la industria aumentard un 13 % entre 2020 y
2030, mas réapido que en otras ocupaciones. '

Sin embargo, el campo de la computacion aun lucha por atraer y retener una fuerza laboral que
represente con precision la diversidad de género, racial, étnica y socioecondmica de nuestras

"Oficina de Estadisticas Laborales de EE. UU. ( https://www.bls.gov/ooh/computer-and-
information-technology/home.htm )

;Por qué BOLT? 11



¢POR QUE BOLT?

comunidades. Una fuerza laboral més diversa, junto con las ricas perspectivas y antecedentes que
la acompanan, es esencial para resolver los problemas informaticos del manana.

El trabajo de organizaciones como code.org y Girls Who Code ha demostrado que la
introduccion de las ciencias de la computacion a los estudiantes en los primeros afios de su
educacion PK-12 es clave para atraer a una gama mas amplia de estudiantes a las profesiones
relacionadas con la informética. BOLT puede hacer que las experiencias iniciales de
programacion de los estudiantes sean practicas y visuales. Arrastre un bloque de rollo al lienzo,
ejecute el programa e inmediatamente observe el efecto que tiene su programa en el robot.
Considere cémo los siguientes usos activos de BOLT hacen que el aprendizaje de la informética
sea accesible y tangible:

e usando pruebay error para programar el camino de BOLT a través de un laberinto
e comunicarse con un compafero de aprendizaje para ajustar los valores en un comparador

e creando un juego con BOLT para mostrar una comprension del sensor de orientacion de
cabeceo y balanceo

e compartiendo una historia Unica a través de un programa BOLT con luces, sonidos y
movimientos

En comparacién con métodos de instruccién mas pasivos, como ver un tutorial en video o
escuchar a un maestro, el aprendizaje con BOLT coloca a los estudiantes directamente en el
centro del proceso de aprendizaje.

12 Guia para educadores de BOLT Power Pack



EMPEZANDO

Empezando

Programmable 8x8 LED Matrix Gyroscope &

Accelerometer (IMU)
Bluetooth Antenna

Battery

Drive Wheels

Motors Idler Wheels Ambient Light Sensor

BOLT es super duradero, programable y extensible. Sus caracteristicas ayudaran a los estudiantes
de todas las habilidades en los grados 3 y superiores a desarrollar sus habilidades de
programacién y pensamiento.

PERNO bateria durara un dia escolar completo bajo un uso normal.

BOLT estd equipado con dos motores de accionamiento , uno a cada lado del robot, para
permitir movimientos como rodar y girar. Los codificadores de motor informan datos sobre la
velocidad y la distancia.

BOLT tiene un Matriz LED 8x8 programable que puede mostrar cualquier color, animacidn, texto
desplazable o datos en tiempo real que le indiques. BOLT también incluye un LED RGB frontal y
un LED RGB posterior.

BOLT a bordo sensores permite que recopile datos durante la ejecucién del programa que se
pueden usar para programar una légica interesante en la aplicacion Sphero Edu. Aqui hay una
descripcion general:

e Acelerometro : El acelerémetro mide la aceleracién lineal y se puede utilizar para detectar
cambios de velocidad y colisiones.

¢ Giroscopio : El giroscopio mide el movimiento de torsién o rotacion alrededor del cabeceo
(eje x), balanceo (eje y) y guinada (eje z).

e Sensorde luz: El sensor de luz lee la intensidad de la luz (luminosidad) en su entorno de 0 a
100 000 lux, donde 0 lux es oscuridad total y 30 000-100 000 lux es luz solar directa.

e Sensores infrarrojos (IR) : Los sensores IR se pueden usar para enviar y recibir mensajes
entre robots BOLT dentro de un rango de 4 metros.

e Brajula : El sensor de la brijula (en realidad es un “magnetémetro”) permite a BOLT saber
su orientacién en la tierra, como una brdjula normal.

Empezando
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EMPEZANDO

Operacion

Para encender BOLT:
1. Conecte su BOLT Power Pack a un tomacorriente de pared y encienda el interruptor de
encendido para activar los robots BOLT.

BOLT POWER PACK

(C)

2. Retire un PERNO de su base de carga. EI BOLT mostrara un rayo BOLT, luego una pantalla de
carga de la bateria, luego el nombre del robot (SB-XXXX).

A A A A
> BOLT POWER PACK
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EMPEZANDO

Para conectarse a la aplicaciéon Sphero Edu:
1. Descargue la aplicacién Sphero Edu en iOS, Android, Kindle, Mac, Windows o Chrome:

esfero.cc/edu-d

2. Abra la aplicaciéon Sphero Edu y busque el botén 'Conectar robot'.

e

Ol

3. Sostenga su dispositivo cerca de su BOLT.

Seleccione BOLT de la lista de robots y luego seleccione su robot de la lista para conectarse.
El nombre de su robot (SB-XXXX) se desplazara en la matriz LED de 8x8 de BOLT tres veces
después de encenderse. Este es el mismo nombre que vera en la lista de robots de la
aplicacion Sphero Edu.

SB-1234

SB-3856

SB-2373

SB-1735

® OO

CONSEJO PARA EL AULA: Para conectar varios dispositivos a varios BOLT que descansan

en el Power Pack, pida a los alumnos que se acerquen al Power Pack de uno en uno. Cada

estudiante elige conectarse a cualquier BOLT disponible en la lista. Cuando ese BOLT se

enciende, el estudiante lo quita del Power Pack y lo lleva de regreso a su espacio de trabajo.
Este es su robot BOLT del dia.

Empezando 15
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EMPEZANDO

cargando

Para cargar los BOLT en su Power Pack:

BOLT POWER PACK

(C)

1. Coloque los robots BOLT con el lado pesado hacia abajo en las bases de carga dentro del
Power Pack, conecte el cable de alimentacion y encienda el interruptor de alimentacién.

Power On Charging Charged

2. Laluzverde en el frente del Power Pack indica que estd encendido. Las luces azules
parpadeantes de la base indican que los robots se estédn cargando.

3. Se necesitan seis horas para cargar un robot BOLT completamente agotado. Cargue hasta
que las luces azules del cargador dejen de parpadear. Seran azules fijos cuando los robots
estén completamente cargados. Esta bien mantener los robots en los cargadores por mas
tiempo.

Cuidado de la bateria

Sino va a utilizar los robots BOLT durante algunas semanas, como durante unas vacaciones de
invierno o de verano, es mejor apagarlos y luego guardarlos. Almacenar los BOLT con una carga
aproximada del 50 % en modo apagado garantizara la longevidad de la vida util de la bateria de
los robots.

1. Con el Power Pack encendido, presione y mantenga presionado el botén de la base y
simultdneamente quite cada PERNO para apagarlo. Repita para todos los robots y coléquelos
a un lado. También puede apagar su robot en la configuracion de la aplicaciéon Sphero Edu.

2. Apague el interruptor de alimentacion y desenchufe el Power Pack.

3. Vuelva a colocar los robots dentro del Power Pack y guardelos a temperatura ambiente.
Para encender los robots después del almacenamiento, conecte y encienda el Power Pack.
Después de almacenar durante varios meses, es posible que deba recargar los robots.

Guia para educadores de BOLT Power Pack



EMPEZANDO

Cuidado

El hardware de BOLT esta encerrado en una carcasa de policarbonato duradero y es a prueba
de caidas de hasta tres pies (0,9 metros). Si bien esta construido para resistir caidas, no
recomendamos probar esta teoria desde lo alto de un edificio alto.

BOLT es completamente resistente al agua y no tiene puertos de carga ni aberturas de las que
preocuparse. Para limpiar y desinfectar sus robots:

1. Use su spray de limpieza preferido, guantes, toallas de papel y/o toallitas desinfectantes (Lysol
o Clorox o marcas similares son las mejores).

2. Limpie y rocie. Limpie la superficie exterior de BOLT. Solo asegurese de no usar solventes
fuertes ni nada abrasivo o afilado para limpiarlos.

3. Permita que BOLT se seque por completo antes de volver a colocarlo en el Power Pack o en
un cargador.

Accesorios del paquete de energia

Ademas de 15 robots BOLT, su Power Pack viene con los siguientes accesorios para impulsar el
aprendizaje y la diversion de los estudiantes:

Transportadores ayudar a Cada rollo de 13 metros Cubiertas turbo ayuda

los estudiantes a sentirse de Cinta de laberinto a proteger los BOLT
cémodos con el rumbo incluye marcas de unidades de rayones y rozaduras

de BOLT. Coloque el BOLT métricas (centimetros y al mismo tiempo que
dentro del transportador, metros). Uselo para trazar proporciona una traccién
apunte el robot desafios en el piso o mejorada. Usa las cubiertas
directamente a 0° Ny luego medir los movimientos de para un mejor control de
use el transportador para balanceo de BOLT para los robots en los desafios
planificar el movimiento del aumentar la precisidn en su basados en el movimiento.
BOLT mientras programa. programacion.

Empezando
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LA APLICACION SPHERO EDU

La aplicaciéon Sphero Edu

La aplicacién Sphero Edu esté disefiada para permitirle a usted y a los alumnos aprovechar
las funciones de BOLT y crecer con su robot a medida que se desarrolla su comprensién de la
programacion.

La aplicacién Sphero Edu incluye muchas caracteristicas, que incluyen:

e actividades de aprendizaje alineadas con los estandares para una variedad de niveles de
habilidad y adreas de contenido

e programas creados previamente para BOLT. jEjecute el programa tal como esté o utilicelo
como iniciador para codificar el suyo propio!

e Lienzos de dibujo, bloque y texto para crear programas

* informacién adicional sobre los robots de Sphero

Dispositivos compatibles

Para comenzar, la aplicacion deberé descargarse en los dispositivos de aprendizaje de los
estudiantes. La aplicacion esté disponible de forma gratuita en las tiendas de aplicaciones de
iOS, Google Play, MacOS, Microsoft y Amazon para usar en cualquier tipo de dispositivo de clase.
Para usar en Chromebooks, deberd instalar la aplicacion de Android Sphero Edu desde la tienda
Google Play.

Descarga la aplicacion para tu dispositivo:

18  Guia para educadores de BOLT Power Pack



LA APLICACION
SPHERO EDU

Conexidon como educador

Para comenzar como profesor con la aplicacion Sphero Edu, seleccione "Profesores" la primera
vez que abra la aplicacion.

11:48 AM Sun Dec 12 = @ 100% (%

Q)

sphero edu

Students Teachers Quick Start

g2

. Skip account creation and start
Join your class, work on Create and manage classes, programing. You can create an
activities, and share your assign activities, and monitor account or sign in later at any
programs. student progress. time.

Join Your Class Manage Your Class Let's Code!

10 cau rivacy Policy.

Se le guiara a través de la creacion de la cuenta. Una vez que haya creado su cuenta, tendré
acceso a las mismas herramientas de programacién que sus estudiantes. También podra iniciar
sesion en su cuenta en edu.sphero.com para configurar clases y asignar actividades a sus
alumnos.

CONSEJO PARA EL AULA: Es una buena idea configurar su clase e invitar a los
estudiantes antes de que usen la aplicacion. Si los estudiantes crean cuentas antes de que
se realice una clase, deberan ingresar un correo electrénico de tutor para la aprobacién de

la cuenta.

Obtenga més informacién con el siguiente enlace sobre cémo configurar y administrar su aula
Sphero:

sphero.cc/primeros pasos

La aplicacién Sphero Edu 19



LA APLICACION SPHERO EDU

Conexidon como estudiante

Una vez que la aplicaciéon esté instalada, los estudiantes tienen dos opciones para conectar sus
dispositivos con BOLT y comenzar a programar:

1. Seleccione Vamos a "Codificar" en el cuadro Inicio rédpido para entrar directamente sin crear
una cuenta. Los estudiantes podran crear y ejecutar programas. Sin embargo, ninguno de sus
trabajos se guardard en la nube para estar disponible desde otro dispositivo.

1148 AM Sun Dec 12 = @ 100%( %

®

sphero edu

Students Teachers Quick Start

. Skip account creation and start
Join your class, work on Create and manage classes, programing. You can create an

activities, and share your assign activities, and monitor account or sign in later at any
programs. student progress. time.

—— ——

By continuing, you agree to our Terms of Use, Privacy Policy, and Edu Privacy roucy.

2. Seleccione Unirse a su clase en el cuadro Estudiantes para abrir la aplicacion con un cédigo
de clase (si ya cred una clase) o inicie sesién con una cuenta de Google, Clever o Sphero. Este
método permitird a los estudiantes guardar su trabajo en la nube.

11:48 AM  Sun Dec 12 = @ 100% %

®

sphero edu

Teachers Quick Start

Skip account creation and start
programing. You can create an
account or sign in later at any

Join your class, work on Create and manage classes,
activities, and share your assign activities, and monitor
programs. student progress. time.

Join Your Class Manage Your Class

oy cununuing, you agree to our Terms of Use, Privacy Policy, and Edu Privacy Policy.
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LA APLICACION
SPHERO EDU

3. Unavez que se abra la aplicacion, elija "Programas”, luego seleccione el simbolo mas en la
esquina inferior derecha para iniciar su primer programa.

X

La aplicacién Sphero Edu 21



ACTIVIDADES DE CLASE

Actividades de clase

Su BOLT Power Pack es su salén de clases STEAM sobre ruedas. Pero ahora que lo tienes,
;como haces que la bola ruede con el aprendizaje STEAM? Las ocho actividades listas para
usar, desempaquetar y usar incluidas en esta Guia para educadores lo ayudarén a usted y a sus
alumnos a ponerse en marcha répidamente con BOLT y los lienzos Dibujar, Bloquear y Texto,
sin necesidad de experiencia previa. Cada leccién esta disefiada para estudiantes de todas

las edades y habilidades y se puede completar en un periodo de clase de 45 a 60 minutos.
Complételos en orden o séltelos segun el nivel de comodidad de sus alumnos con BOLT y la
programacion. Si bien los estudiantes deben tener la aplicacion Sphero Edu instalada en sus
dispositivos, no necesitaran crear o iniciar sesion en cuentas para trabajar en los programas.

@ DIBUJAR ENFOQUE DE CONTENIDO ENFOQUE DE PROGRAMACION

Leccién 1: Carrera de botes BOLT Ciencias de la secuencias )

Computacién
@ BLOQUE DE INICIO

Leccion 2: Matematicas objetivo matematicas bloques de movimiento
Leccién 3: jAyuda a BOLT a volver | geografia movimiento, luces y
a casa! bloques de sonido

@ BLOQUE INTERMEDIO

.. . . . variables y bloques de
Leccién 4: Redes alimentarias ciencia yoleq

habla
Qeccién 5: Imagenes con bucles arte controles de bucle

@ BLOQUE AVANZADO

Leccién 6: ial

eccién 6: Juegos mundiales con Artes del lenguaje variables, funciones
BOLT
Leccion 7: BOLT juega con la Ciencias de la si entonces controla
probabilidad Computacion

@ BLOQUE INTERMEDIO

Leccién 8: Haz rodar BOLT en Ciencias de la sintaxis de JavaScript
Sphero Arcade Computacién

\—/ —1 |/ — 1
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ACTIVIDADES DE CLASE

Antes de ensenar:

Lea las instrucciones del educador para la actividad, pruebe el desafio de programaciony
anticipe los obstaculos que encontraran sus alumnos.

Prepare el drea de actividad como se indica en las instrucciones utilizando los materiales
Power Pack y copias de Targets de pagina 71. Una versidn digital de los Objetivos esta

disponible para imprimir en esfero.cc/objetivos.
Copie y/o prepérese para proyectar las instrucciones de la leccidn para los estudiantes.

Asegurese de que todos los robots y dispositivos de programaciéon estén completamente
cargados.

Plan para dos estudiantes por robot BOLT.

Durante la ensenanza:

Use los pasos de Exploracion y Desarrollo de habilidades para iniciar la actividad e
introducir habilidades fundamentales.

Ofrezca a los estudiantes la oportunidad de participar en el Desafio sin orientacién. Haga
circular el espacio de aprendizaje para celebrar el trabajo en equipo, los errores y la
resolucién de problemas.

Anime a los estudiantes a ampliar su aprendizaje con las opciones de Extended Challenge.

Después de ensefar:
e Reflexionar sobre el aprendizaje de los alumnos. ; Qué fue facil para los estudiantes?

:Qué fue mas dificil? ;Hubo algun artefacto del aprendizaje de los estudiantes que pueda
compartir con toda la clase para abordar un desafio comin o mostrar un concepto de
programacion o una estrategia de resolucién de problemas?

Planifica tu préxima leccion. Use otra leccion en esta Guia para educadores o pruebe otra
actividad de Sphero en la aplicacién Sphero Edu.

Actividades de clase 23
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LECCION 1: CARRERA DE @
BOTES BOLT

Leccion 1: Carrera de botes BOLT

Descripcion general

iBOLT no necesita una vela para competir en
una regata! En esta leccién, los estudiantes
aprenden a programar y controlar el
movimiento de BOLT con Draw Canvas.

Nivel de programacion
Sorteo para principiantes

Objetivos de aprendizaje

1. Puedo usar Draw Canvas para programar
BOLT para que ruede en diferentes
direcciones.

2. Puedo usar Draw Canvas para programar
BOLT para que ruede a diferentes
velocidades.

3. Puedo usar Draw Canvas para programar
BOLT para cambiar colores.

Vocabulario

¢ Dibujar lienzo: El editor de la aplicacién
Sphero Edu para crear programas
dibujando lineas

e Ejecutar: Para ejecutar o completar un
bloque o programa

Estandares

e Descomponga (divida) los problemas en
subproblemas mas pequefios y manejables
para facilitar el proceso de desarrollo del
programa.

* Pruebe y depure (identifique y corrija
errores) un programa o algoritmo para
asegurarse de que se ejecuta segun lo
previsto.

Conexiones de contenido
e Ciencias de la Computacion

Materiales
e Paquete de energia BOLT

e Dispositivos de programacién con la

Guia para educadores de BOLT Power Pack

aplicacion Sphero Edu instalada

* Objetivos ( pagina 71)

Preparacion

e Configure de cuatro a cinco hipédromos
alrededor de su espacio de aprendizaje.
Cada hipédromo necesitara un érea
cuadrada de 6 x 6 pies. Puede usar el
punzdén central del transportador para
marcar boyas o etiquetar objetivos
impresos o copiados de pagina 71de
esta guia.

e Obtenga una vista previa y preparese
para compartir las Instrucciones para el
estudiante ( pagina 28).

Configuracion
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@ DIBUJAR

Exploracion

1. Introduce a tus alumnos a la vela como deporte olimpico. Los barcos corren alrededor de
las boyas en un orden especifico. jEl primero en cruzar la linea de meta gana! Si es posible,
muestre un video para presentar a los estudiantes carreras de vela como esta de los Juegos
Olimpicos de Tokio 2020 ( esfero.cc/fc008b ).
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Finish Start

2. Use el cédigo QR para abrir un Draw Canvas en blanco. Repase lo siguiente con los
estudiantes:

e Conecte un robot BOLT con su dispositivo de programacion.
e Apunte su BOLT para que la luz trasera azul apunte directamente hacia ellos.
e Conduce su robot.

3. Pida alos alumnos que practiquen conducir su BOLT por la pista de carreras. Los BOLT deben
comenzar entre los objetivos 1y 4, conducir alrededor del exterior del objetivo 2, luego el
objetivo 3, luego el objetivo 4 y finalmente alrededor del objetivo 2 antes de terminar entre
los objetivos 1y 4.

4. Comenta: ;Qué hace que completar un hipédromo sea un desafio para los veleros?

® Repasa que en una carrera de vela, el mayor desafio es cambiar la direccién de tu barco
en funcién de la direccion del viento. En una carrera de vela BOLT, el mayor desafio es
controlar el BOLT con instrucciones de programacién en el Draw Canvas.
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LECCION 1: CARRERA DE @
BOTES BOLT

@ Desarrollo de habilidades

1. Pida alos alumnos que abran el Lienzo de dibujo. Muestre a los estudiantes cémo establecer
el colory la velocidad de la linea seleccionando la rueda de colores en la esquina inferior

izquierda de la pantalla.
e Pidales que elijan un color para su bote BOLT y ajusten la velocidad a un nivel bajo.

Vv -
2. Desafie a los estudiantes a usar el lienzo de dibujo para programar su bote BOLT para
navegar hacia el objetivo 2.
¢ Dibuja unalinea.
e Seleccione Iniciar para ejecutar (ejecutar) su programa.

e ;Tuvieron éxito? Pida a los estudiantes que iteren y perfeccionen su programa hasta que

tengan éxito.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: BOLT se mueve en relacidn con su

posicion inicial en la ruta de las lineas en el lienzo de dibujo. El lugar donde

comienza a dibujar una linea no afecta la ubicacién inicial fisica de BOLT.

3. Luego, desafie a los estudiantes a conducir alrededor del objetivo 2 y hacia el objetivo 3
usando una linea con una curva. Comenzar lentamente con una pequefia cantidad de lineas 'y
objetivos ayudara a sus alumnos a desarrollar fluidez con el lienzo de dibujo.
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@ DIBUJAR

B Desafio

1. Configura tus carreras de botes BOLT de clase.
* Agrupe a los estudiantes con 3-4 BOLT a un curso de regata de vela.
® Pida a cada grupo que elija un color Unico para que puedan diferenciar sus BOLT.

e Digales a los estudiantes que programen su BOLT y luego comiencen sus programas al
mismo tiempo.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si los estudiantes tienen dificultades para

navegar el curso en un entorno, pidales que ejecuten una linea a la vez. Al iniciar y

detener el programa, eventualmente deberian poder completar el curso.

2. ¢Qué BOLT gana?Segun lo permita el tiempo, cambie los grupos de estudiantes alrededor
de la sala para que los estudiantes puedan competir con tantos compafieros de clase como
sea posible. Considere la posibilidad de establecer un grupo de competencia para ver quién
es el campedn de la clase definitiva.

3. Discutir: ;Cuéles son las tres cosas que aprendiste sobre Draw Canvas?

@ Desafio extendido

1. Sisus estudiantes se sienten comodos con Draw Canvas, puede ser el momento de explorar
Block Canvas. Invite a los estudiantes que estén listos para navegar en sus botes BOLT a través
del hipédromo usando rollo de bloques y bloques de retraso .

¢ rollo de bloques definir el rumbo, la velocidad y la duracién del movimiento de BOLT.

roll 0° ‘at O | speedfor Os

* bloques de retraso permita que el BOLT haga una pausa entre cada rollo.

delay for  Os
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LECCION 1: CARRERAS DE BOTES BOLT @ INSTRUCCIONES PARA EL
ESTUDIANTE

Leccion 1 : Carreras de botes BOLT

iBOLT no necesita una vela para competir en una regata! En esta leccidn, aprendera a programar
y controlar el movimiento de BOLT con Draw Canvas.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo usar Draw Canvas para programar mi robot Sphero para que ruede en diferentes
direcciones.

2. Puedo usar Draw Canvas para programar mi robot Sphero para que ruede a diferentes
velocidades.

3. Puedo usar Draw Canvas para programar Codigo QR del programa
mi robot Sphero para que cambie de color. sphero.cc/BOLT1
Configuracion - [ 3l [
SN o -
&~ 191 - ® sphero 4
e
/A’ Il

v 49
Exploracion: Finish Start

Abra Draw Canvas o escanee el cédigo QR anterior, empareje su BOLT con su dispositivo de
programacion y practique la conduccion en el hipédromo.

@ Desarrollo de habilidades:

Establezca su color de programacion, luego practique el control del movimiento de BOLT con
lineas en el lienzo de dibujo.

B Desafio:

Compita con sus companeros de clase a través del hipédromo y pruebe sus habilidades de
programacion de Draw Canvas.

@ Desafio extendido:

;Listo para méas? Intente programar su BOLT Boat en el Block Canvas con rollo y bloques de
retraso .

roll 0° 'at O | speedfor Os delay for  0Os
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Leccién 2: Matematicas objetivo

Descripcién general

Juega un juego de operaciones matematicas y
aprende a controlar el movimiento de BOLT en el
proceso. En esta leccidn, los estudiantes usaran
rollo y bloques de retraso para programar BOLT
para rodar a dos niUmeros y usar operaciones
matematicas para alcanzar un nimero objetivo.

Nivel de programacién
Bloque inicial

Objetivos de aprendizaje

1. puedo programar rollo de bloques para
mover el PERNO a las ubicaciones deseadas.

2. Puedo usar el caracter de matriz y los bloques
de voz para animar ecuaciones matematicas.

Vocabulario
* Lona de bloque : El editor en la aplicaciéon
Sphero Edu para crear programas de bloques

e Aporte : lugar para agregar valores numéricos
o de texto en un bloque de programacion o
declaracién de texto

e Velocidad : Entrada para programar qué tan
rapido (o lento) se movera un robot Sphero

e Titulo : Entrada para programar la direccion
a la que apunta un robot Sphero durante o
antes de un giro, entre 0°y 360°

e Duracién : Entrada para programar la cantidad
de tiempo que BOLT ejecutard un movimiento
como un giro o un giro en segundos

Estandares

e Modificar, remezclar o incorporar partes de un
programa existente en el propio trabajo, para
desarrollar algo nuevo o agregar funciones
més avanzadas.

® Pruebe y perfeccione sistematicamente los
programas utilizando una variedad de casos
de prueba.

Conexiones de contenido
e Ciencias de la Computacion

® matematicas

@ BLOQUE INICIAL

Materiales
e BOLT Power Pack con robots completamente
cargados

e Dispositivos de programacién con la
aplicacion Sphero Edu instalada

* Obijetivos ( pagina 71)

e Transportadores (incluidos con BOLT Power
Pack)

Preparacién

* Despeje un espacio de 20" por 20' para
configurar la actividad. Si el espacio de su
salén de clases es limitado, considere llevar
a cabo esta leccién en un gimnasio, cafeteria
u otro salén de usos multiples disponible.
Imprima o copie aproximadamente 20
objetivos de pagina 71, etiquételos del
1 al 20 y extiéndalos por el &rea disponible.
Designe cuatro ubicaciones de inicio
alrededor de los nimeros.

e Obtenga una vista previa y preparese para
compartir las instrucciones de los estudiantes (
pagina 33).

Configuracion
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LECCION 2: MATEMATICAS @
OBJETIVO

Exploracion

1. Calienta a los estudiantes jugando algunas rondas de Target Math sin BOLT.
e Anuncie un nimero objetivo inferior a 20.

¢ Pida a los estudiantes que piensen en una expresién matematica que "alcance" o sea igual
al nimero objetivo.

e Por ejemplo, si elige 15, los alumnos podrian sugerir5+ 10,16 -105 x 3.

2. Muestre a los estudiantes el drea de juego de Target Math y pidales que encuentren los
nUmeros que usaron en sus expresiones matematicas.

@ Desarrollo de habilidades

1. Explique que antes de que los estudiantes puedan programar su robot para rodar a dos
numeros, deben poder usar un bloque de rollo para programar BOLT para rodar a un nimero.

2. Discuta las tres entradas en el bloque de rollo .

¢ Titulo es la direccion en la que el PERNO apunta entre 0°y 360°. 0° es la direccidn del
objetivo, mirando directamente en direccién opuesta a la luz trasera azul.

¢ Velocidad es un nimero entre 0 y 255 que controla qué tan rapido rueda BOLT.

e Duracién es el tiempo en segundos para un rollo.

Titulo Velocidad Duracion

roll 0° 'at O | speedfor Os

3. Brinde a los estudiantes la oportunidad de practicar el control del movimiento de BOLT con
rollo de bloques . Pida a los estudiantes que hagan lo siguiente:

e Coloque su BOLT en una ubicacién de inicio.

¢ Elija un nimero objetivo.

¢ Apunte BOLT directamente a su nimero.

e Conectar un bloque de rollo a en el programa de inicio .

e Ajusta la velocidad y la duracién para hacer que BOLT se detenga cerca de su objetivo.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Es probable que haya algunas colisiones de BOLT
cuando los estudiantes intenten programar sus BOLT para que rueden en diferentes

numeros. Haga que estos “golpes” formen parte del juego. Si se produce una colisién, los

estudiantes pueden volver a poner en marcha sus BOLT e intentarlo de nuevo.
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@ BLOQUE INICIAL

iCualquier lugar dentro de los 12" del objetivo es un gran giro!

B Desafio

1. Juega Target Math con BOLT.
e Anuncie un nimero objetivo.

e Pidales a los estudiantes que programen su BOLT para rodar a dos nimeros que se pueden
usar en una expresiéon matematica para dar en el blanco.

e Silos estudiantes quieren usar el mismo niumero dos veces, indiqueles que se alejen y luego
regresen al nimero.

2. Muestre a los estudiantes cdmo usar un bloque de retraso entre cada rollo de bock para
asegurarse de que BOLT se detenga por completo.

on start program

roll 0° '‘at 75 'speedfor 2.5s

delay for 1s

roll  225° ‘at 75 speedfor 1s

CONSEJO PARA EL PROFESOR: El encabezado en el segundo bloque de rollo puede
ser dificil de entender para los estudiantes. Coloque un transportador sobre un robot BOLT
con 0° apuntando en la direccion del objetivo. Ahora los estudiantes pueden ver facilmente

las direcciones de los rumbos de 0° a 360° en relacién con la orientacién de BOLT.

3. Sieltiempo lo permite, juegue algunas rondas con diferentes nimeros.
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LECCION 2: MATEMATICAS @
OBJETIVO

@ Desafio extendido

1. Una vez que sus estudiantes estén seguros de usar rollo y bloques de retraso , estaran listos
para mas. Pidales que agreguen algunos de los siguientes desafios:

e Usar una bloque de caracteres de matriz para mostrar operaciones mientras pasa al
segundo numero.

e Usar hablar y desplazamiento de bloques de texto para anunciar la ecuacién completa
después de haber llegado al segundo bloque.

* Hacer expresiones con tres 0 mas nimeros para igualar un nimero objetivo.

¢INTERESADO EN MAS ACTIVIDADES DE MATEMATICAS?

Pruebe algunas de las actividades mateméticas de Sphero enumeradas en la
Tabla de progresién de habilidades y actividades STEAM ( esfero.cc/chart ).
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NES PARA EL @ LECCION 2: MATEMATICAS

OBJETIVO

Lecciéon 2: Matematicas objetivo

Juega un juego de operaciones matematicas y aprende a controlar el movimiento de BOLT en el
proceso. En esta leccidn, utilizara rollo y bloques de retraso para programar BOLT para rodar a
dos nimeros y usar operaciones matematicas para alcanzar un nimero objetivo.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo programar bloques rodantes para mover BOLT a las ubicaciones deseadas.

2. Puedo usar el caracter de matriz y los bloques de voz para animar ecuaciones matematicas.

Configuraciéon Cédigo QR del programa
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Exploraciéon:

Juega una o dos rondas de Target Math sin BOLT. Haga expresiones matematicas a partir de otros
dos numeros para "acertar" (o igualar) un nimero objetivo. Por ejemplo, si el nimero objetivo es
15, puede usar5+10,16-105 x 3.

@ Desarrollo de habilidades:

Practica usando rollo de bloques para controlar el PERNO. Coloque su BOLT en una ubicacién
inicial, elija un nUmero objetivo, apunte su BOLT a su nimero y luego ajuste la velocidad y la
duraciéon en un bloque de rollo para programar BOLT para rodar a su nimero.

E Desafio:

Ahora juega Target Math con BOLT. Usar rollo y bloques de retraso para programar BOLT para
rodar a dos nimeros que pueden alcanzar el nUmero objetivo.

@ Desafio extendido:

¢ Listo para méas? Pruebe algunos de los siguientes:

e Usar una bloque de caracteres de matriz para mostrar operaciones mientras pasa al segundo
numero.

e Usar hablar y desplazamiento de bloques de texto para anunciar la ecuaciéon completa
después de haber llegado al segundo bloque.

e Hacer expresiones con tres 0 mas niumeros para igualar un nimero objetivo.
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LECCION 3: TRIANGULACION @

Leccién 3: Triangulacion

Descripcion general

BOLT se pierde en el desierto.
Afortunadamente, reconoce dos puntos

de referencia familiares en la distancia: la
Montafa Sphero y la Meseta de Programacion.
En esta leccidn, los estudiantes usaran el
transportador para triangular su posicién,
encontrar el camino a casa y aprender sobre

la programacidn asincrénica y sincrénica en el
proceso.

Nivel de programacion
Bloque inicial

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo usar el transportador para navegar
con BOLT.

2. Puedo usar programacién asincronay
sincrona para controlar cémo se ejecuta un
programa.

Vocabulario

e Asincrénico: Programacién que ejecuta
multiples bloques o comandos al mismo
tiempo

¢ Sincrénico: Programacion que ejecuta un
bloque o comando a la vez

Estandares

e Descomponga (divida) los problemas en
subproblemas mas pequefios y manejables
para facilitar el proceso de desarrollo del
programa.

Conexiones de contenido
* geografia
® matematicas

¢ Ciencias de la Computacién

34  Guia para educadores de BOLT Power Pack

Materiales

® BOLT Power Pack con robots
completamente cargados

¢ Dispositivos de programacion con la
aplicacion Sphero Edu instalada

e Transportadores

e Objetivos

Preparacién

e Planifique las dreas de trabajo de los
estudiantes alrededor del espacio
de aprendizaje. Cada grupo de
estudiantes necesitard un area de piso de
aproximadamente 5' por 5.

® Imprima o copie objetivos para marcar
ubicaciones. También puede dibujar
bocetos de puntos de referencia en
pedazos de papel borrador.

e Obtenga una vista previa y preparese
para compartir las instrucciones de los
estudiantes ( pagina 39).

Configuracion
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@ BLOQUE INICIAL

®% Exploracion

1. Pregunte a los alumnos qué herramientas les gustaria tener en sus mochilas si se perdieran
en el bosque. Es probable que los estudiantes sugieran agua, comida, una chaqueta y otras
herramientas de supervivencia. Guielos para sugerir una brdjula, una valiosa herramienta de
navegacion, especialmente si un teléfono o GPS se queda sin bateria o sin servicio.

2. Prepara el escenario para este desafio de programacién:

BOLT se pierde en lo profundo del bosque y necesita ayuda para encontrar el camino a casa.
Afortunadamente, reconoce dos puntos de referencia distintos. La montafa Sphero esta a 270°
directamente al oeste. La Meseta de Programacion esta directamente al Norte a 0°.

Ayuda BOLT Ir a casa

BOLT sabe que su hogar esta 315° NW de Sphero Mountain y 270° directamente al oeste de
Programming Plateau. ; Puedes ayudarlo a encontrar el camino a casa?
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LECCION 3: TRIANGULACION @

@ Desarrollo de habilidades

1. Junto con los estudiantes, configure su mapa.

e Coloque BOLT en el suelo y conéctelo a un dispositivo de programacion.

e Apunte BOLT directamente lejos del programador; la luz trasera azul debe apuntar
directamente al programador.

e Coloque el transportador sobre el PERNO. Alinee 0° Norte con la direccién del objetivo
para que la luz azul se alinee con 180 grados Sur.

* Use objetivos o pedazos de papel para marcar Sphero Mountain directamente al oeste a
270 °y Programacién Mountain al norte a 0 °. La distancia desde el BOLT no es importante.

2. Desafie a los estudiantes a ubicar la casa de BOLT 315° NW de Sphero Mountain y 270°
directamente al oeste de Programming Plateau en el mapa. Marque la casa de BOLT con una
diana o una hoja de papel.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Apoye a los estudiantes insinuando que necesitan
quitar el transportador de BOLT y colocarlo en la montafa o cerca de ellay luego en la

meseta o cerca de ella para encontrar las lineas en las que se encuentra la casa de BOLT. La

casa de BOLT es donde se cruzan estas lineas.
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@ BLOQUE INICIAL

BOLT's Home Ayuda BOLT Ir a casa
)"\\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
315°NW N

B Desafio

1. Ahora que BOLT tiene la disposicion del terreno, invite a los estudiantes a programar su
camino a casa.

e Arrastrar el jugar aventura principio bloque de sonido también programa de inicion .
e Colocar el bloque de rollo debajo.

e Establezca el rumbo, la velocidad y la duracién.

e Seleccionar Comenzar para ejecutar el programa

2. Desafie a los estudiantes a hacer que BOLT ruede mientras toca la musica de aventura.
Tendrén que alternar esperar a continuar en el reproducir bloque de sonido .

play random w soundand wait

3. Aproveche esta oportunidad para presentar la programacién asincrona frente a la sincrona.

e La programacion asincrénica es cuando varios comandos se ejecutan al mismo tiempo.
Alternar esperar a continuar le dice a BOLT que ejecute el reproducir bloque de sonido y el
bloque de rollo al mismo tiempo.

* La programacioén sincrénica es cuando los comandos se ejecutan uno a la vez. Cuando el
bloque de juego se fijé en esperar, el bloque de rollo no se ejecutaria hasta que terminara
el sonido de la aventura.
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LECCION 3: TRIANGULACION @

@ Desafio extendido

4. Una vez que sus estudiantes hayan navegado por la programacién asincrénica y sincrénica,
estaran listos para mas. Sugiera algunos de los siguientes desafios:

e Programe BOLT para anunciar: "jEstoy en casa!" después de que llega a casa con un hablar
bloque .

Pista : Los estudiantes necesitarédn usar un bloque de retraso esperar hasta que el sonido de
la aventura haya terminado. BOLT solo puede reproducir un sonido a la vez.

e Programa una animacién de celebracién usando el bloque de animacién de matriz .

¢INTERESADO EN MAS ACTIVIDADES DE ESTUDIOS SOCIALES?

Pruebe algunas de las actividades de estudios sociales de Sphero enumeradas
en la Tabla de progresién de habilidades y actividades STEAM ( esfero.cc/chart ).
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INSTRUCCIONES PARA EL @ LECCION 3: TRIANGULACION
ESTUDIANTE

Leccién 3: Triangulacién

BOLT se pierde en el desierto. Afortunadamente, reconoce dos puntos de referencia familiares
en la distancia: la Montana Sphero y la Meseta de Programacion. En esta leccidn, usaré el
transportador para triangular la posicion de BOLT, encontrar su camino a casa y aprender sobre la
programacion asincrona y sincrona en el proceso.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo usar el transportador para navegar con BOLT.

2. Puedo usar programacién asincrona y sincrona para controlar como se ejecuta un programa.

Configuraciéon Cédigo QR del programa
sphero.cc/BOLT3

.i'@ sphero !

Exploracion:

iOh, no! BOLT se pierde en lo profundo del bosque y necesita ayuda para encontrar el camino a
casa. Afortunadamente, reconoce dos puntos de referencia distintos. La montafia Sphero esté a
270° directamente al oeste. La Meseta de Programacion esté directamente al Norte a 0°.

@ Desarrollo de habilidades:

Haz un mapa en el piso que muestre la ubicacion de BOLT. BOLT también sabe que su hogar esta
315° NW de Sphero Mountain y 270° directamente al oeste de Programming Plateau. Agregue la
casa de BOLT al mapa.

E Desafio:

Use los bloques en Block Canvas para programar BOLT para que ruede a casa mientras
reproduce musica de aventura.

@ Desafio extendido:

¢ Listo para méas? Pruebe algunos de los siguientes:

e Programe BOLT para anunciar: "jEstoy en casa!" después de que llega a casa con un hablar
bloque .

® Programa una animacién de celebracién usando el bloque de animacion de matriz .

Leccién 3: Triangulacion | Instrucciones para el estudiante 39




40

LECCION 4: REDES
ALIMENTARIAS

Leccidn 4: Redes alimentarias

Descripcion general

iTodo en la naturaleza esta conectado! Pocos
modelos muestran esto mejor que una red
alimentaria. En esta leccidn, su clase construira
una red alimenticia en el piso del salén de
clasesy luego programara BOLT para mostrar
las cadenas alimenticias. En el proceso, sus
alumnos aprenderan cémo usar una variable
para realizar un seguimiento de los diferentes
niveles tréficos en su web.

Nivel de programacion
Bloque intermedio

Objetivos de aprendizaje

1. Puedo usar BOLT para modelar una red
alimentaria de un ecosistema que conozco
bien.

2. puedo usar un nimero variable para
realizar un seguimiento de los niveles en
una cadena alimentaria.

Vocabulario

* Variable : Una pieza de informaciéon, como
un valor numérico, que puede cambiar
durante un programa

e Cadena: Frases que combinan letras,
numeros y/u otros caracteres

Estandares
e Cree programas que utilicen variables para
almacenar y modificar datos.

e Modificar, remezclar o incorporar partes de
un programa existente en el propio trabajo,
para desarrollar algo nuevo o agregar
funciones mas avanzadas.

Conexiones de contenido
e Ciencias de la Computacion

® ciencia

Materiales

® BOLT Power Pack con robots
completamente cargados
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Dispositivos de programacion con la
aplicacion Sphero Edu instalada

Objetivos ( pagina 71)

Preparacién

Despeje un area de 15' por 15' de su
espacio de aprendizaje para configurar la
red alimentaria y la actividad BOLT.

Copie o imprima aproximadamente 16
objetivos de pagina 71.

Para obtener informacidn bésica sobre las
redes alimentarias y los niveles tréficos,
consulte esta entrada enciclopédica de
National Geographic ( esfero.cc/bb92260 )

Obtenga una vista previa y preparese
para compartir las instrucciones de los
estudiantes ( pagina 45).

Configuracion

Fmm——————

cAcTUs

Codigo QR del programa

sphero.cc/BOLT4
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@ BLOQUE INTERMEDIO

Exploracion

1. Junto con los estudiantes, construya una red alimentaria.
e Elige un ecosistema.

e Lluvia de ideas sobre los organismos, incluidos los productores y los consumidores, en ese
ecosistema.

e Registre cada organismo en un objetivo.

e Coloque los objetivos en un circulo grande.
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2. Como clase, discuta algunas cadenas alimenticias en la red alimenticia. Por ejemplo: cactus
—®»Saltamontes =®Lagarto =®Halcén.

Leccién 4: Redes alimentarias 41
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LECCION 4: REDES
ALIMENTARIAS

CONSEJO PARA EL PROFESOR: A medida que crea la red alimentaria, presente o
revise el vocabulario cientifico especifico que se relaciona con esta leccion. A cadena de

comida es una conexidon que muestra qué organismos comen otros organismos en un
ecosistema. Juntas, todas las cadenas alimenticias superpuestas crean el Red alimentaria
para un ecosistema. Niveles tréficos describir el papel de un animal en una red alimentaria.
Los productores son plantas que forman el nivel inferior. Consumidores primarios son
herbivoros que se comen a los productores. consumidores secundarios son omnivoros o
carnivoros que comen el consumidor primario. consumidores terciarios son omnivorosy

carnivoros que se alimentan de los consumidores secundarios.

3. Explique a los estudiantes que en esta leccién, BOLT recorrerd la red alimentaria y hard un
seguimiento de los niveles tréficos.

Desarrollo de habilidades
1. Pida alos alumnos que abran el lienzo de bloques asociado con esta actividad.
2. Introducir el nimero variable , nivel trépico .

e Explique que una variable es una pieza de informacidn, en este caso un nimero, que puede
cambiar.

e Esta variable hard un seguimiento de los niveles tréficos en la cadena alimentaria. Al
comienzo de la leccién, se establece en 0 para representar a los productores.

on sfart program

set trophicLevel * to 0

3. discutir el hablar bloque . El hablar bloque dira: "Este organismo esté en el nivel tréfico 0". En
este punto del programa, tropicLevel es igual a 0.

on start program

set trophicLevel » to 0

speak build string This organism is at trophic level trophicLevel /’
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@ BLOQUE INTERMEDIO

4. Invite a los estudiantes a programar BOLT para pasar de un productor a un consumidor
primario en la red alimentaria.

e Coloque BOLT en un productor en la red alimentaria (nivel 0).

e Ajusta los valores en el Bloque de rollo para hacer que su BOLT se mueva hacia un animal
que se come a su productor.

5. Discuta con los estudiantes: ;Qué dice BOLT al ejecutar el segundo bloque de habla? ; Por
qué BOLT dice esto?

e El establecer tropicLevel en tropicLevel + 1 inmediatamente después de la bloque de
rollo aumenta el valor de la variable en 1. Los programadores llaman a esto "incrementar la
variable".

on sfart program

set trophicLevel ® fo 0
speak build string This organism is at trophic level trophicLevel /’ and wait
roll 0° ‘at 0  speedfor Os

trophicLevel » to  trophicLevel

build string  This organism is at frophic level trophicLevel /’ and wait

Desafio

1. Desafie a los estudiantes a programar una cadena alimentaria completa desde un productor
hasta el consumidor de mas alto nivel. Los estudiantes pueden:

e Agregar rollo de bloques para programar el camino de BOLT hacia un nuevo organismo.

e Continuar establecer tropicLevel en tropicLevel + 1 y anunciando el nivel tréfico cuando
BOLT llega a cada organismo.

2. Conversar: ;Qué cadena alimentaria tiene la menor cantidad de niveles tréficos? ;Los niveles
mas troficos?

Leccidn 4: Redes alimentarias
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LECCION 4: REDES @
ALIMENTARIAS

@ Desafio extendido

1. Sisus alumnos tienen tiempo adicional, invitelos a probar algunos de los siguientes:

e Agregar sonido y bloques de animacién matricial para representar diferentes organismos
en una cadena alimenticia.

e Usar hablar bloques para revelar hechos sobre los organismos uno a la vez.

e Agregue un organismo descomponedor que devuelva la energia a los productores para
que su programa pueda hacer un bucle.

¢INTERESADO EN MAS ACTIVIDADES CIENTIFICAS?

Pruebe algunas de las actividades cientificas de Sphero enumeradas en la Tabla
de progresion de habilidades y actividades STEAM ( esfero.cc/chart ).
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INSTRUCCIONES PARA EL LECCION 4: REDES

ESTUDIANTE ALIMENTARIAS

Leccidon 4: Redes alimentarias

iTodo en la naturaleza estd conectado! Pocos modelos muestran esto mejor que una red
alimentaria. En esta leccién, construirad una red alimentaria y luego programara BOLT para mostrar
las cadenas alimentarias. En el proceso, aprenderd como usar una variable para realizar un
seguimiento de los diferentes niveles troficos en su web.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo usar BOLT para modelar una red alimentaria de un ecosistema que conozco bien.

2. puedo usar un nimero variable para realizar un seguimiento de los niveles en una cadena

alimentaria.
Configuraciéon Codigo QR del programa
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Exploraciéon:

Construye una red alimentaria con tus compafieros de clase. Elige un ecosistema. Luego, haga
una lluvia de ideas sobre los organismos, incluidos los productores y consumidores, en ese
ecosistema. Registre el nombre de cada organismo en un objetivo BOLT. Coloque los objetivos
en un circulo grande.

@ Desarrollo de habilidades:

Analice el programa y descubra como el programa usa un nimero variable , nivel trépico , y un
hablar bloque para anunciar el nivel tréfico de los organismos en sus cadenas alimenticias.

B Desafio:

Programe el camino de BOLT a través de una cadena alimenticia. ; Qué cadena alimentaria
puedes programar con la menor cantidad de niveles tréficos? ;Los niveles mas troficos?

@ Desafio extendido:

¢ Listo para méas? Pruebe algunos de los siguientes:

e Agregar sonido y bloques de animaciéon de matriz para representar diferentes organismos en
una cadena alimenticia.

e Usar hablar bloques para revelar hechos sobre los organismos uno a la vez.

e Agregue un organismo descomponedor que devuelva la energia a los productores para que
su programa pueda hacer un bucle.
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Leccidon 5:

Descripcion general

La conexion de puntos para hacer dibujos
generalmente se hace con lapizy papel. En
esta leccidn, sus estudiantes haran que sus
imagenes cobren vida programando BOLT
para conectar los puntos. Luego exploraran
controles de bucle para hacer que sus
programas repitan su cédigo y sigan y sigany
sigan...

Nivel de programacién
Bloque intermedio

Objetivos de aprendizaje

1. Puedo usar bucle para siempre y bucle x
veces bloques para ejecutar secciones de
mi programa una y otra vez.

2. Puedo programar BOLT para trazar el
contorno de una imagen que disefo.

Vocabulario

e Control: Una herramienta de programacion
utilizada para hacer que ciertas partes de
un programa se repitan o ejecuten bajo
ciertas condiciones.

® Bucle: Un control de programacién que
hace una accién de repetir una y otra vez

Estandares

e Cree programas que incluyan secuencias,
eventos, bucles y condicionales.

e Descomponga (divida) los problemas en
subproblemas mas pequefios y manejables
para facilitar el proceso de desarrollo del
programa.

Conexiones de contenido
e Ciencias de la Computacién

* arte

Guia para educadores de BOLT Power Pack

Materiales

e BOLT Power Pack con robots
completamente cargados

¢ Dispositivos de programacion con la
aplicacion Sphero Edu instalada

* Objetivos ( pagina 71)

Preparacién

e Planifique las dreas de trabajo de los
estudiantes alrededor del espacio de
aprendizaje. Cada grupo de estudiantes
necesitard por lo menos un area de 5' por
5' de espacio en el piso.

* Imprima o copie objetivos (8 por grupo).
Luego configure algunos de los Objetivos
para hacer las esquinas de una imagen en
bucle con anticipacién.

e Obtenga una vista previa y preparese
para compartir las instrucciones de los
estudiantes ( pagina 50)

Configuracion

Codigo QR del programa
sphero.cc/BOLTS

B

= (» sphero
b




@ BLOQUE INTERMEDIO

Exploracion

1. Explique que, en esta leccidn, los estudiantes usaran objetivos para crear formas y luego
programaran BOLT para trazar el contorno de la forma. El objetivo es que los contornos sean
lo suficientemente obvios para que otro grupo pueda adivinar su forma.

2. Divida a los estudiantes para que cada grupo tenga ocho Objetivos. Puede combinar grupos
para que cada contorno tenga varios BOLT.

3. Dé alos estudiantes unos minutos para usar los objetivos para crear sus formas.

e |os estudiantes pueden numerar los objetivos para que el orden sea claro.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si los disefios de sus estudiantes son demasiado
complejos, tendran dificultades para programar con precision la ruta. Para ayudar a
los estudiantes a crear disefios simples, distribuya conjuntos de tangramas (si estan

disponibles) y pidales a los estudiantes que usen ocho o menos objetivos.

Recomendado No recomendado

@ Desarrollo de habilidades

1. Pida a los estudiantes que programen BOLT para conectar los puntos y trazar el contorno.
e Utilizar el bloque de color LED principal para elegir un color para BOLT.
e Usar rollo de bloques para hacer que BOLT ruede de objetivo a objetivo.

e usa un segundo bloques de retraso para asegurarse de que BOLT se detenga por completo
en cada objetivo.

2. Muestre a los estudiantes la bloque de bucle para siempre ubicado en la categoria de control
de la biblioteca de bloques.
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LECCION 5: IMAGENES CON @
BUCLES

loop forever

v

¢ Invite a los estudiantes a predecir el propdsito de su programacion.

¢ Pida a los estudiantes que coloquen un bloque de bucle para siempre bajo en el programa
de inicio y luego coloque todos los demas bloques dentro y explore lo que sucede.

e Comente con los estudiantes lo que aprendieron sobre un bloque de bucle para siempre .

Desafio

1. Presente el desafio: cambie su programa para que BOLT conecte los puntos y trace su
contorno exactamente tres veces.

¢ Los estudiantes deben reemplazar el bloque de bucle para siempre con un bucle x bloque
de tiempos y establezca la entrada en 3. Permita que los estudiantes exploren Block Canvas
para encontrar la solucién por su cuenta.

loop 0 times

Desafio extendido
2. Sisus alumnos tienen tiempo adicional, invitelos a probar algunos de los siguientes:

e Explorar el bucle hasta bloque . Desafie a los estudiantes a cambiar el programa para que
BOLT se detenga después de que el tiempo transcurrido sea mayor a 20 o la distancia sea
mayor a 200.

loop until distance loop until time elapsed
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@ BLOQUE INTERMEDIO

Utilizar el bloque de animacién de matriz para cambiar la forma de tu BOLT en un
espectaculo de luces. Los estudiantes pueden elegir uno como el corazén que late o jugar
con su propia programacion.

matrix animation

¢INTERESADO EN MAS ACTIVIDADES DE ARTE?

Pruebe algunas de las actividades de Sphero art enumeradas en la Tabla de
progresién de habilidades y actividades de STEAM ( esfero.cc/chart).
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LECCION 5: IMAGENES CON BUCLES @ INSTRUCCIONES PARA EL
ESTUDIANTE

Leccidn 5: Fotos locas

La conexion de puntos para hacer dibujos generalmente se hace con lapiz y papel. En esta
leccidn, hard que sus imagenes cobren vida programando BOLT para conectar los puntos.
Entonces exploraras controles de bucle para hacer que sus programas repitan su cédigo y sigan'y
sigany sigan...

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo usar bucle para siempre y bucle x veces bloques para ejecutar secciones de mi
programa una y otra vez.

2. Puedo programar BOLT para trazar el Codigo QR del programa
contorno de una imagen que disefo. sphero.cc/BOLT5

1
Configuraciéon Liﬁnl
QL - 3

’/ @ \\ t_@ sphero

©. Q) 5

'§ Exploracion:

Coloque objetivos de papel para crear el contorno de una forma familiar. Mantenlo simple
usando ocho o menos objetivos.

@ Desarrollo de habilidades:

Programa BOLT para conectar los puntos y trazar tu contorno con rollo y bloques de retraso .
Luego explore lo que sucede cuando agrega un bloque de bucle para siempre .

B Desafio:

Vuelva a mezclar el programa para hacer que BOLT trace su contorno exactamente tres veces .
¢;Qué bloque necesitabas usar?

@ Desafio extendido:

¢Listo para més? Prueba algunos de los siguientes desafios:

e Explorar el bucle hasta bloque . Cambie el programa para que BOLT se detenga después el
tiempo transcurrido es mayor a 20 o la distancia es mayor que 200 .

e Utilizar el bloque de animacién de matriz para cambiar la forma de tu BOLT en un
espectaculo de luces.
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@ BLOQUE AVANZADO

Leccién 6: Juegos de palabras con BOLT

Descripcion general

;Alguna vez has jugado a Mad Libs, el juego de
sustitucién de palabras? Tal vez lo haya jugado en
un viaje largo en automévil o en una fiesta para
compartir algunas risas con amigos, pero en esta
leccién, sus alumnos jugaran un juego similar
con BOLT. En el proceso, revisaran sustantivos,
adjetivos y verbos, jy entrardn en programacion
de bloques avanzada!

Nivel de programacién
Bloque avanzado

Objetivos de aprendizaje
1. puedo definir variables de cadena como
sustantivos, adjetivos y verbos.

2. Puedo entender cémo un programa
usa funciones para mantener el cédigo
organizado.

3. Puedo usar el sensor de orientaciéon para
afectar cémo se ejecuta un programa.

Vocabulario
e Funcion : Grupos de bloques que se pueden
llamar o reutilizar a lo largo de un programa

e Sensor : informacion recopilada por BOLT,
incluida la ubicacion, la orientacién y la
aceleracion

e orientacion de guifiada : El angulo de giro
(giro) de BOLT de -180° a 180°

Estandares

* Modificar, remezclar o incorporar partes de un
programa existente en el propio trabajo, para
desarrollar algo nuevo o agregar funciones
mas avanzadas.

e Descomponer problemas y subproblemas en
partes para facilitar el disefo, implementaciéon
y revisién de programas.

Conexiones de contenido
e Artes del lenguaje

e Ciencias de la Computacion

Materiales
e BOLT Power Pack con robots completamente
cargados

* Dispositivos de programacién con la
aplicacion Sphero Edu instalada

e Transportadores

Preparacién

e Este programa no requiere espacio en el piso.
Los estudiantes pueden usar BOLT en sus
escritorios.

e Obtenga una vista previa del programa
asociado con esta leccion para anticipar los
puntos problematicos para sus alumnos.

e Obtenga una vista previa y prepéarese para
compartir las instrucciones de los estudiantes (
pagina 56).

Configuraciéon

Los estudiantes colocaran BOLT dentro del
transportador y manipularan su orientacién de

guifiada.
A
/

I

Codigo QR del programa
sphero.cc/BOLT6

Leccién 6: Juegos de palabras con BOLT
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LECCION 6: JUEGOS DE PALABRAS @
CON BOLT

Exploracion

1. Revisa el concepto detrds de Mad Libs.

e Mad Libs es un juego de palabras en el que creas historias tontas eligiendo sustantivos,
verbos, adjetivos y otras partes del discurso antes de saber de qué se trata la historia.

e Sieltiempo lo permite, juegue algunas versiones imprimibles de los juegos en el sitio web
de Mad Libs ( sphero.cc/bf1118 ).

2. Explique que los estudiantes jugaran un juego similar con sus robots BOLT.
3. Invite a los alumnos a ejecutar el programa asociado a esta actividad:
e Empareje BOLT con sus dispositivos de programacién y abra el programa.
¢ Coloque BOLT en sus escritorios dentro del transportador.

* Apunte el BOLT para que apunte directamente a 0° Norte y la luz LED azul apunte 180
grados Sur.

¢ Pida a los estudiantes que ejecuten el programa varias veces y experimenten cambiando la
orientacion de BOLT.

4. Discuta lo que sucedid. jPodria controlar qué palabras sustituyo el programa en el programa?
;Sies asi, como?
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BLOQUE AVANZADO

Desarrollo de habilidades

Pida a los alumnos que analicen los bloques del programa en busca de bloques que
reconozcan. Es probable que reconozcan la animacion matricial y hablar bloques . Otros
bloques pueden ser nuevos para ellos.

Hable a través de partes del programa para mostrar a los estudiantes cémo funciona.

e En primer lugar, el programa define seis variables de cadena . Estas son las palabras que
BOLT sustituird en la historia.

on start program

set adjectivel * to goofy

adjective2 * to serious

verbl * to sauntered

verb2 * fo sprinted

nounl =

noun2 = textbook

e Luego, el programa se vuelve estabilizacion desactivada (para que BOLT pueda girar sin
que el motor se mueva), enciende el LED frontal (para que pueda saber en qué direccién se
dirige BOLT), muestra un animacién matricial , y habla la primera parte de la historia.

matrix animation

speak Allin all, it was an ordinary day in our very ~and = wait

adjective

¢ el bloque verde, adjetivo , es un funcién . A funcién es una herramienta que los
programadores usan para ahorrar tiempo y mantener su cédigo organizado. Cada vez que
un programador quiere usar los bloques adjuntos al definir bloque adjetivo , “llaman”, o
usan, el bloque de adjetivos en el programa principal. Si el sensor de orientacién detecta
que BOLT apunta entre 0y 180°, leera el valor para adjetivo1 . Si BOLT apunta en la otra
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LECCION 6: JUEGOS DE PALABRAS
CON BOLT

direccion, leerd el valor para adjetivo2 .

define adjective

matrix animation

delay for 0.5s
yaw ®  orientation yaw ®  orientation

speak adjectivel and wait
else

speak adjective2 and wait

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Dependiendo de la experiencia previa en programacion
de sus alumnos, puede haber mucho vocabulario y conceptos nuevos en esta leccion.
Sin embargo, el programa funciona "tal cual". Ajusta la profundidad de tu explicacién de

acuerdo al nivel de tus alumnos.

3. Pida alos estudiantes que inserten sus propias palabras en el variables de cadena en la parte
superior del programa. Revise el significado de adjetivos, verbos y sustantivos seguin sea
necesario. Luego desafie a los estudiantes a usar la orientacion de BOLT para controlar cémo
se cuenta la historia.

Desafio

1. Presente el desafio: esta historia funciona, pero es un poco corta. Continte el patron de
programacion en el programa principal para continuar la historia.

® |os estudiantes necesitan agregar un verde bloque de animacién de matriz .
® lLuego, deben agregar un hablar bloque con una nueva linea para la historia.

¢ Finalmente, deben agregar un adjetivo, verbo , o funcién del sustantivo .

speak | and wait

matrix animation
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@ BLOQUE AVANZADO

@ Desafio extendido

1. Sisus alumnos tienen tiempo adicional, invitelos a probar algunos de los siguientes:
e Cambia el texto en el hablar bloques para hacer una nueva historia de Mad Lib.
e Anade efectos de sonido para que la historia cobre vida.

e Adjuntar bloques a definir la funcion del adverbio . Colocar nuevo establecer bloques
de variables en |a parte superior del programa y establecer valores para adverbio1 y
adverbio2 .

define adverb set adverbl »* to

¢INTERESADO EN MAS ACTIVIDADES DE ARTES DEL LENGUAJE?

Pruebe algunas de las actividades de artes del lenguaje de Sphero enumeradas
en la Tabla de progresion de habilidades y actividades de STEAM ( esfero.cc/
chart).
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LECCION 6: JUEGOS DE PALABRAS CON @ INSTRUCCIONES PARA EL

ESTUDIANTE

BOLT

Leccion 6: Juegos de palabras con BOLT

¢Alguna vez has jugado a Mad Libs, el juego de sustitucién de palabras? Tal vez lo hayas jugado
en un viaje largo en automévil o en una fiesta para compartir algunas risas con amigos, pero en
esta leccién jugaras un juego similar con BOLT. En el proceso, repasara sustantivos, adjetivos y
verbos, jy se familiarizard con la programacién de bloques avanzada!

Objetivos de aprendizaje
1. puedo definir variables de cadena como sustantivos, adjetivos y verbos.

2. Puedo entender cémo un programa usa funciones para mantener el cédigo organizado.
3. Puedo usar el sensor de orientacion para afectar como se ejecuta un programa.

Configuracion Cédigo QR del programa
® sphero.cc/BOLT6
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Exploracion:

‘ " "N
Coloque BOLT dentro del transportador, abra el programa y ejecutelo varias veces. ;Puedes girar
BOLT para controlar qué palabras sustituye en la historia?

@ Desarrollo de habilidades:

Analiza los bloques en el programa para tratar de averiguar cémo funciona. Luego, ingrese sus
propias palabras para adjetivo1 , adjetivo2 , adjetivo3 , adjetivo4 , sustantivo1 , y sustantivo2 en
la parte superior del programa para cambiar la historia.

B Desafio:

Continuar la historia. Agrega un bloque de animacién de matriz , a hablar bloque con una nueva
linea, y un verde adjetivo , verbo , o bloque de funcién sustantivo .

@ Desafio extendido:

i Listo para més? Prueba a programar:
e Cambia el texto en el hablar bloques para hacer una nueva historia de Mad Lib.
¢ Anade efectos de sonido para que la historia cobre vida.

e Adjuntar bloques a definir la funcion del adverbio . Coloque nuevos bloques de variables
establecidas en la parte superior del programa y establezca valores para adverbio1 y
adverbio2 .
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@ BLOQUE AVANZADO

Leccién 7: BOLT juega con la probabilidad

Descripcion general

Plinko es uno de los juegos mas populares
en el programa de juegos The Price is Right.
En esta leccidn, su clase preparara un juego
similar para BOLT y explorara la probabilidad
de diferentes resultados. En el proceso, sus
estudiantes aprenderédn mas sobre variables
numeéricas y si mas controla .

Nivel de programacién
Bloque avanzado

Objetivos de aprendizaje

1. Puedo generar nimeros aleatorios y usar si
mas controla para afectar el movimiento y
el comportamiento de BOLT.

2. Puedo leery dejar comentarios en los
programas para comunicarme con otros
programadores.

Vocabulario

e Entero : Conjunto de nimeros enteros
positivos y negativos y 0

e pseudocodigo : codigo escrito de manera

informal que simplemente pretende
mapear y describir el cédigo real

e Comentario : Notas que los programadores
dejan en su cédigo que explican su
pensamiento; no interfiere con el cédigo

Estandares
e Cree programas que utilicen variables para
almacenar y modificar datos.

* Modificar, remezclar o incorporar partes de
un programa existente en el propio trabajo,
para desarrollar algo nuevo o agregar
funciones mas avanzadas.

e Use diagramas de flujo y/o pseudocddigo
para abordar problemas complejos como
algoritmos.

Conexiones de contenido
e Ciencias de la Computacion

® matematicas

Materiales

BOLT Power Pack con robots
completamente cargados

Dispositivos de programacién con la
aplicacion Sphero Edu instalada

Objetivos ( pagina 71)

Preparacién

Planifique las dreas de trabajo de los
estudiantes alrededor del espacio

de aprendizaje. Cada grupo de
estudiantes necesitard un area de piso de
aproximadamente 5' por 5'.

Etiquete y establezca objetivos para hacer
un tablero de juego con anticipaciony
prepéarese para jugar con los estudiantes
para presentar la actividad. Coloque los
objetivos aproximadamente a dos pies de
distancia.

Obtenga una vista previa y preparese
para compartir las instrucciones de los
estudiantes ( pagina 62).

Configuracion

ONG!

“/, \g/ \B

Codigo QR del programa

sphero.cc/BOLT7

= () sphero ;
Fe
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LECCION 7: BOLT JUEGA CON LA
PROBABILIDAD

Exploracion

1. Presente el concepto detras de Plinko. Si es posible, muestre un video rapido para que los
estudiantes participen, como este de un estudiante de secundaria que gana el juego ( sphero.
cc/b78ecl).

2. Explique que jugara una versién de Plinko con BOLT. La principal diferencia es que, en lugar
de elegir un punto de inicio, BOLT siempre comenzara en el medio.

3. Juega unaronda con los estudiantes:

e Empareje BOLT con un dispositivo de programacion y abra el programa asociado con esta
leccion.

¢ Coloque BOLT en su posicidn inicial y apuntelo hacia el primer objetivo.
e Pregunte a los estudiantes dénde creen que “aterrizard” BOLT.

e Seleccione Iniciar para ejecutar el programa.

@ Desarrollo de habilidades

1. Invite a los estudiantes a configurar el drea de juego con objetivos en su area de trabajo y
jugar algunas rondas.

2. Pida alos estudiantes que lean los comentarios en el programa para tratar de averiguar como
funciona el programa. Explica eso comentarios son notas que los programadores dejan en su
codigo para explicar su pensamiento.

3. Pida alos estudiantes que se turnen para explicar cémo funciona el programa a sus
companeros de aprendizaje. Los estudiantes pueden reconocer:
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e BOLT primero reproduce el sonido de aumento y luego rueda hacia el primer objetivo.

play stepright up sound and contfinue

roll 0° 'at 50  speedfor 2s

delay for 1s

Luego, el programa elige un nimero aleatorio, ya sea 0 o 1, y establece un variable llamado
izquierda derecha a ese numero

set lefiRight  to random int * from O

to 1

El si no bloque de control decide en qué direccion rodard BOLT. Si izquierda derecha es

igual a 0, BOLT rodara con un rumbo de 45°. si yo eftRight es igual a 1, BOLT rodara con un
rumbo de 315°.

leftRight

play selection soundand wait

roll 45° 'at 50 @speedfor 2s

delay for 1s

else
play selection soundand wait

roll 315° |at 50 |speedfor 2s

delay for 1s

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Explique que los estudiantes acaban de explicar el

programa en pseudocédigo , o lenguaje informal que describe cémo funcionan los
programas.
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LECCION 7: BOLT JUEGA CON LA

PROBABILIDAD
E Desafio

1. Pida alos alumnos que extiendan el &rea de juego un nivel mas.

S
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2. Desafie a los estudiantes a extender el programa para que BOLT continte rodando al azar al
nuevo nivel.

¢ Los estudiantes pueden arrastrar bloques para continuar con el programa o pueden
presionar prolongadamente o hacer clic derecho en un bloque para duplicarlo y reutilizarlo.

e |os estudiantes necesitan agregar otro establecer bloque izquierdoDerecho y otro si no
bloque de control hasta el final del programa.

3. Pida alos estudiantes que pronostiquen dénde aterrizard BOLT con mayor frecuencia. Si el
tiempo lo permite, convierta esto en una oportunidad para comparar las probabilidades
tedricas y experimentales de diferentes resultados.

e losresultados #1 y #4 tienen solo un camino posible.
e Losresultados #2 y #3 tienen tres caminos posibles.

¢ Coincide esto con los resultados que los estudiantes encuentran a través de la
experimentacion?
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@ BLOQUE AVANZADO

@ Desafio extendido

1. Para ampliar el aprendizaje de los estudiantes en esta leccidn, considere pedirles que

investiguen una de las siguientes opciones:

e Agregue mas filas al juego y busque patrones sobre el resultado més probable.

* Mira el programa y notarés que algunos bloques se repiten. Crear un funcién llamado punto

de decision . Mueve los bloques que se repiten al funcién y luego llamar a la funcién en el
programa principal.
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LECCION 7: BOLT JUEGA CON LA INSTRUCCIONES PARA EL
PROBABILIDAD ESTUDIANTE

Leccion 7: BOLT juega con la probabilidad

Plinko es uno de los juegos mas populares en el programa de juegos The Price is Right. En esta
leccién, configure un juego similar para BOLT y explore la probabilidad de diferentes resultados.
En el proceso, aprendera més sobre variables numéricas y si mas controla .

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo generar nimeros aleatorios y usar si mas controla para afectar el movimiento y el
comportamiento de BOLT.

2. Puedo leery dejar comentarios en los programas para comunicarme con otros

programadores. Cédigo QR del programa

sphero.cc/BOLT7
Configuraciéon

= (® sphero ;

LR

N\
Q. 2
/ \ / N
Exploracién:

Configura tu drea de juego. ;Ddnde crees que es mas probable que aterrice BOLT??

@ Desarrollo de habilidades:

Abra el programa, apunte BOLT al primer objetivo y ejecute el programa. Este programa utiliza
una variable numérica, llamada izquierda derecha , y un si no bloque de control . Hable con sus
companeros de aprendizaje sobre cémo afectan el movimiento de BOLT en el programa.

B Desafio:

iAgregue otra fila al 4rea de juego y luego agregue més bloques al programa para hacer que
BOLT tome otra decision y lance una tercera vez!

@ Desafio extendido:

¢ Listo para més? Prueba algunos de los siguientes desafios:
* Agregue mas filas al drea de juego y busque patrones sobre el resultado mas probable.

* Mira el programa y notarés que algunos bloques se repiten. Crear un funcién llamado punto
de decision . Mueve los bloques que se repiten al funcién y luego llamar al funcién en el
programa principal.
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Leccion 8: Tira BOLT en Sphero Arcade

Descripcion general

Pon a prueba tus habilidades de programacion
y "haz rodar" BOLT para ver cudntos puntos
puedes obtener en Sphero Arcade. En esta
leccién, sus alumnos codificaran sus primeros
programas en JavaScript. Luego, cubriran sus
BOLT con Turbo Covers y explorardn cémo
ajustar sus programas para que coincidan con
el nuevo material.

Nivel de programacién
Texto inicial

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo programar BOLT con JavaScript.

2. Puedo describir cémo Turbo Cover afecta
el movimiento de BOLT y ajustar mi
programa en consecuencia.

Vocabulario

e JavaScript: El lenguaje de programacion
de texto que ejecuta el entorno de
programacion de bloques de Sphero

e Lienzo de texto : El editor de la aplicacidon
Sphero Edu para crear programas
JavaScript

* Declaracién : Instrucciones de
programacion en JavaScript

e Depurar : localizar y solucionar errores en
un programa

Estandares

e Pruebe y depure (identifique y corrija
errores) un programa o algoritmo para
asegurarse de que se ejecuta segun lo
previsto.

e probary refinar sistematicamente los
programas utilizando una variedad de
casos de prueba.

Conexiones de contenido
e Ciencias de la Computacion

@ TEXTO INICIAL

Materiales

BOLT Power Pack con robots
completamente cargados

Dispositivos de programacién con la
aplicacion Sphero Edu instalada

Maze Tape (incluido con BOLT Power Pack)
Objetivos ( pagina 71)

Cubiertas Sphero (incluidas con BOLT
Power Pack)

Preparacién

Instala 3 o 4 estaciones de juegos alrededor
de la habitacién. Etiquete los objetivos

para hacer nimeros y use Maze Tape para
delinear los cuadrados.

Plan para 3-4 equipos en cada estacion.

Revise la seccién Primeros pasos del Wiki
de programacién de Sphero para obtener
mas informacion sobre la programacion de
BOLT con JavaScript ( sphero.cc/JS-ayuda ).
Obtenga una vista previa y preparese

para compartir las instrucciones de los
estudiantes ( pagina 67).

Configuraciéon

: 49
2 ‘
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Cédigo QR del programa

sphero.cc/BOLTS8

e

1 ® sphero ¢
Y
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LECCION 8: HAZ RODAR BOLT EN SPHERO @

ARCADE

'§ Exploracion
1

Digales a los estudiantes que van a jugar un juego estilo arcade con Sphero BOLT.

2. Muestre a los estudiantes una de las configuraciones del juego en el salén de clasesy
explique que los estudiantes "haradn rodar" BOLT para ver cuantos puntos pueden anotar en el
area objetivo.

- - ———-------d
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(114
@

| 10 |

3. Sieltiempo lo permite, dé a los estudiantes unos minutos para jugar programando BOLT en
Block Canvas.

e Coloque BOLT 10 pies frente al drea de puntuacion.
e Apunte el robot a la puntuacion deseada.

e Turnense para programar BOLT con el bloque de rollo .

@ Desarrollo de habilidades

1. Digales a los estudiantes que para hacer que este juego sea mas desafiante, programaran
BOLT para que se desplace hacia los objetivos con JavaScript.

e JavaScript es uno de los lenguajes de programacién mas populares del mundo.

e JavaScript es el lenguaje de programacion detras de Block Canvas con el que los
estudiantes ya estan familiarizados.

2. Pida alos estudiantes que comparen y contrasten las bloque de rollo y la declaracién de rollo.
¢;Coémo son iguales? ;En qué se diferencian?

1 async function startProgram() {

await roll (0, 75, 2);

on start program

2
3}
4

roll 0° lat 75 |speedfor 2s

bloques JavaScript
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e Ambos tienen las mismas tres entradas: rumbo, velocidad y duracion.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: La palabra "async" al comienzo del programa indica

que se trata de un programa asincrono. La palabra "await" al comienzo de la instruccién roll

indica que esta instruccion debe ejecutarse por completo antes de que el programa pase a

la siguiente linea.

3. Explique que JavaScript tiene una sintaxis o reglas especificas. Pida a los estudiantes que
busquen la siguiente sintaxis en el await roll () declaracién.

e ;termina una declaracién
e () contiene un valor
e ,separa valores

4. Pida alos estudiantes que abran el lienzo de texto asociado con esta actividad y usen el
await roll (0, 0, 0) comando parajugaralgunasrondas del juego.

e ;Qué entradas obtienen la mayor cantidad de puntos de manera confiable?

e ;El movimiento de BOLT es mas preciso con velocidades mas lentas y duraciones mas
largas o velocidades mas réapidas y duraciones mas cortas?

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si un estudiante escribe una declaracién
incorrectamente, es posible que el programa no se ejecute. Estos tipos de errores de

sintaxis no se pueden cometer en Block Canvas. Diga a los estudiantes que tendran que

depurar, o encontrar y solucionar sus errores, para que su programa funcione.

Desafio

1. Pida alos alumnos que coloquen la Turbo Cover sobre sus robots.

-
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LECCION 8: HAZ RODAR BOLT EN SPHERO @
ARCADE

2. Desafie a los estudiantes a mezclar sus programas para jugar el juego con Turbo Covers en
sus robots.

3. Invite a los estudiantes a jugar algunas rondas del juego contra sus compafieros de clase.
Discuta con los estudiantes:
e ,Cémo afectan las cubiertas al movimiento de BOLT?

e ;Qué necesitaba ajustar en su programa para mantener la precision de su robot?

Desafio extendido

1. Una vez que sus estudiantes hayan codificado su primer programa de texto, estaran listos
para més. Sugiera algunos de los siguientes desafios:

e Utilice los objetivos para disefiar un campo de minigolf. Haga agujeros que requieran mas
deuno await roll () declaracién.

e Pruebe otras declaraciones de BOLT JavaScript como
await spin (360, 1)
setMainLed ({r: 90, g: 255, b: 90})
await Sound.Animal.play (true)
¢ Qué hacen?

e Explore la wiki de programacién de Sphero ( sphero.cc/JS-ayuda ) para obtener méas
informacion sobre la programacion de JavaScript.
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INSTRUCCIONES PARA EL LECCION 8: HAZ RODAR BOLT EN SPHERO
ESTUDIANTE ARCADE

Leccion 8: Tira BOLT en Sphero Arcade

Pon a prueba tus habilidades de programacién y "haz rodar" BOLT para ver cuantos puntos
puedes obtener en Sphero Arcade. En esta leccién, codificard su primer programa en JavaScript.
Luego, cubrird su robot BOLT con una cubierta Turbo y explorard como ajustar sus programas
para que coincidan.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo programar BOLT con JavaScript.

2. Puedo describir cdmo Turbo Cover afecta el movimiento de BOLT y ajustar mi programa en
consecuencia.

Configuracion Cédigo QR del programa

sphero.cc/BOLTS8
S
& I -Ir'.it.l:.l:l.".

: ® sphero ¢
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Exploracion:

Juega algunas rondas del juego programando BOLT para que ruede en el Block Canvas

e Coloque BOLT 10 pies frente al drea de puntuacion.
e Apunte el robot a la puntuacién deseada.

e Turnense para programar BOLT con bloques rodantes.

@ Desarrollo de habilidades:
Abra el lienzo de texto y programe BOLT para que ruede hasta el drea de puntuacién con el
await roll () declaraciéon.

B Desafio:

Agregue la cubierta Turbo a su BOLT y juegue un poco mas. La cubierta Turbo agrega traccién,
ipero es posible que deba ajustar su cédigo!

@ Desafio extendido:

;Listo para méas? Prueba a programar:

e Utilice los objetivos para disefiar un campo de minigolf. Haga agujeros que requieran mas
de uno await roll () declaracién.

e Pruebe otras declaraciones de BOLT await spin (360, 1)
JavaScnptconK) setMainLed ({r: 90, g: 255, b: 90})

await Sound.Animal.play (true)
¢;Qué hacen?

e Explore el wiki de programaciéon de Sphero (sphero.cc/JS-help) para obtener més
informacion sobre la programacion de JavaScript.
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IR MAS LEJOS

[ ] Vv 4 [ ]
ir mas lejos
Después de que sus alumnos hayan completado algunas o todas las actividades de clase de esta

guia. Estaran listos para seguir aprendiendo con otras actividades en la aplicacién Sphero Edu,
tanto creadas por Sphero como por nuestra comunidad de educadores.

Para continuar ensefiando los fundamentos de la programacién, considere las siguientes
actividades adecuadas al nivel de sus alumnos.

@ INTRODUCCION AL @ INTRODUCCION A @ INTRODUCCION AL
DIBUJO LOS BLOQUES TEXTO

BEGINNING BLOCK

3,

@ BLOCK to TEXT

BLOCKS 1

- AN

Para programar actividades disefiadas especificamente para mostrar las funciones de BOLT,
pruebe la siguiente secuencia de actividades.

Conoce a Sphero BOLT
PERNO: Laberinto
BOLT: forma musical
PERNO: Sensor de luz
PERNO: Matriz
PERNO: Infrarrojo
BOLT: Juegos Retro
PERNO: Brujula

© N o s WD =

Abra el cuadro para explorar més actividades BOLT para ensefiar contenido en todas las areas
tematicas y grupos de grados.

esfero.cc/chart
by

ﬁ‘-
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Ofertas curriculares adicionales

Fundamentos de informéatica de Sphero

Computer Science Foundations es un plan de estudios dindmico y alineado con los estandares
disefado para ensefarse en el aula con robots BOLT. Aprenda informética y principios STEAM en
tres cursos, con 72 lecciones secuenciadas que permiten a los maestros y estudiantes aprender
y crecer juntos. Si ha estado buscando integrar contenido de ciencias de la computacion en su
salén de clases STEAM, no busque mas.

esfero.cc/CSF

OFm] 0

fr |.-"

COMPUTER
SCIENCE #0 0000 o
FOUNDATIONS |

Alfombrilla de cédigo Sphero

Un Code Mat ofrece una manera simple y accesible de aprender codificacién basada en bloques,
principios matematicos basicos y resolucién de problemas en colaboracién con el conjunto

de robots BOLT de su clase. Cada Code Mat de dos caras viene con tres juegos de 10 tarjetas

de codificacién de dos caras que brindan lecciones de codificacién guiadas y practicas. Elija la
alfombrilla de cédigo de la ciudad y el golf de Sphero o la alfombrilla de codigo del espacio y el
futbol de Sphero para energizar su salén de clases de Sphero.

esfero.cc/CODEMAT

B .-__.|-r!_ .'ﬂ B
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IR MAS LEJOS

Recursos

Sphero esté inspirando a los creadores del mafiana. No podriamos estar més entusiasmados

con el futuro de la educacion y el papel que todos estamos desempefiando. Para obtener mas
informaciéon sobre Sphero y participar en nuestra comunidad, puede encontrar enlaces a recursos
adicionales a continuacion.

* Blog de esfero: sphero.com/blogs/noticias

e Wiki de Programacién Sphero: sphero.cc/JS-ayuda

e Apoyo: support.sphero.com

e Recursos de autoservicio: sphero.com/pages/sphero-autoservicio-recursos
e Contactenos: sphero.com/pages/contact-us

e Facebook: facebook.com/GoSphero

e Gorjeo: twitter.com/sphero

e Instagram: instagram.com/sphero

Seguridad y Privacidad

Estamos dedicados a garantizar que BOLT y la aplicaciéon Sphero Edu sean seguros y seguros

de usar. Nuestros esfuerzos de seguridad y privacidad incluyen pruebas de terceros, auditorias
anuales y un programa de recompensas por errores. Cumplimos con la COPPA, hemos firmado el
Compromiso de privacidad del estudiante y publicamos todos nuestros acuerdos de practicas de
privacidad en linea. Visita https://www.sphero.com/privacy para mas informacion.
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OBJETIVOS

Objetivos

Haga copias de esta pagina seguin sea necesario para las actividades de la guia. Corte los
objetivos a lo largo de las lineas punteadas y etiquételos segun las instrucciones de la actividad
individual. Acceda a una version digital para imprimir en sphero.cc/obijetivos .
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Glosario

dibujar lienzo : El editor de la aplicacidn
Sphero Edu para crear programas dibujando
lineas (Leccidon 1)

Ejecutar : Para ejecutar o completar un bloque
o programa (Leccién 1)

Lona de bloque : El editor en la aplicacién
Sphero Edu para crear programas de bloques
(Leccidn 2)

Aporte : Lugar para agregar valores numéricos
o de texto en un bloque de programacién o
declaraciéon de texto (Leccidén 2)

Velocidad : Entrada para programar qué tan
rapido (o lento) se movera un BOLT (Leccidn 2)

Titulo : Entrada para programar la direccion en
la que apunta un BOLT durante o antes de un
giro, entre 0°y 360° (Leccion 2)

Duracién : Entrada para programar la cantidad
de tiempo que BOLT ejecutard un movimiento
como un giro o un giro en segundos (Leccion
2)

Asincrénico : Programacion que ejecuta
multiples bloques o comandos al mismo
tiempo (Leccidn 3)

Sincrénico : Programacion que ejecuta un
bloque o comando a la vez (Leccidn 3)

Variable : Una pieza de informacién, como un
valor numérico o cadena, que puede cambiar
durante un programa (Leccién 4)

Cadena : Frases que combinan letras, nimeros
y/u otros caracteres (Leccién 4)

GLOSARIO

Control : Una herramienta de programacién
utilizada para hacer que ciertas partes de un
programa se repitan o ejecuten bajo ciertas
condiciones (Leccién 5)

Bucle : Un control de programacion que hace
una accién de repetir una y otra vez (Leccion 5)

Funcion : Grupos de bloques que se pueden
llamar o reutilizar a lo largo de un programa
(Leccidn 6)

Sensor : Informacién recopilada por BOLT,
incluida la ubicacioén, la orientacién y la
aceleracidn (Leccidn 6)

orientacion de guifada : El angulo de giro
(giro) de BOLT de -180° a 180° (Leccidn 6)

Entero : Conjunto de nimeros enteros
positivos y negativos y 0 (Leccion 7)

pseudocédigo : codigo escrito de manera
informal que simplemente pretende mapeary
describir el codigo real (Leccion 7)

Comentario : Notas que los programadores
dejan en su cédigo que explican su
pensamiento; no interfiere con el cédigo
(Lecciéon 7)

JavaScript : El lenguaje de programacién de
texto que ejecuta el entorno de programacion
de bloques de Sphero (Leccion 8)

Lienzo de texto : El editor en la aplicaciéon
Sphero Edu para crear programas JavaScript
(Leccidn 8)

Declaracién : Instrucciones de programacion
en JavaScript (Leccion 8)

Depurar : Localizar y solucionar errores en un
programa (Leccion 8)
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Movimientos

roll 0° 'at O |speedfor Os stabilization on

Rollo: Combina rumbo, velocidad y duracidn

para hacer que el robot ruede. Estabilizacion: Enciende o apaga el sistema de
estabilizacién. La estabilizacién esté activada de
forma predeterminada para mantener el robot en
posicion vertical.

Detener: Establece la velocidad en 0 para detener
el robot cuando se utiliza un bloque de velocidad. SIS EIEREChISEES

*

speed 0 Calibrar brujula: Calibra el magnetémetro girando
el robot en su lugar. Debe ejecutar este comando
antes de configurar u obtener la direccién de

la brijula. Los objetos metélicos y magnéticos
cercanos pueden afectar la precision de la brdjula.

Velocidad: Establece la velocidad objetivo del
robot de -255 a 255. La velocidad positiva es hacia
adelante, la velocidad negativa es hacia atras y 0 se
detiene. .
compass direction  0°
heading 0°

Direccion de la brajula: Establece la direccion del
mundo real en funcién de la dltima calibracion de
la brdjula. 0° es hacia el norte, ?0° hacia el este,
180° hacia el sury 270° hacia el oeste. Requiere
que se ejecute el comando Calibrar brdjula

antes de poder establecer este valor. Los objetos
metalicos y magnéticos cercanos pueden afectar
la precision de la brijula.

Titulo: Establece la direccion de destino en la que
rueda el robot. Suponiendo que el robot apunta
con la luz trasera azul hacia usted, entonces 0° es
hacia adelante, 90° es a la derecha, 270° es a la
izquierda y 180° es hacia atras.

spin  0°  for Os

Girar: Hace girar el robot durante un nimero
determinado de grados a lo largo del tiempo,

donde 360° es una sola rotacion. Restablecer objetivo: Restablece el dngulo

de calibracién de rumbo (objetivo) para usar

la direccién frontal actual del robot como 0°.
raw motor left 0 'right 0 ' for Os

Luces

Motor crudo: Este comando desactiva la
estabilizacién y hard que el robot salte cuando
ambos motores estén configurados a plena
potencia. Controla la potencia eléctrica enviada
a los motores izquierdo y derecho de forma
independiente, de -255 a 255, con una duracién

de segundos.
*Solo PERNO

B

LED principal: Cambia el color de los LED
principales. Configurelo usando la rueda de color
y el control deslizante de brillo, o los valores RGB
(rojo, verde, azul) exactos, de 0 a 255.
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fade from . to . over Os

Desteiiir: Cambia los LEDs principales de un
color a otro, por una duracién de segundos.
Este comando funciona como un comando
independiente y no se puede usar para atenuar
los LED principales mientras se usa un comando
de balanceo.

strobe . for 0Os 0 fimes

Estroboscopico: Parpadea los LED principales
por un periodo de segundos (que incluye luces
ENCENDIDAS y APAGADAS) y una cuenta de
ciclos. Un periodo corto producird un parpadeo
rapido mientras que un periodo largo producira
un parpadeo lento.

back LED 0

LED trasero: Cambia el color del LED trasero.
Enciende el LED trasero. Esto esta limitado solo al
azul. Puede ajustar el brillo tocando el nimero.

LED frontal: Cambia el color del LED frontal.
Configurelo usando la rueda de color y el control

deslizante de brillo, o los valores RGB (rojo, verde,
azul) exactos, de 0 a 255.

matrix animation

Animacién matricial: Establece una imagen

o animacién (> 1 cuadro) en la matriz LED

de 8x8, limitada a 16 colores por animacién.
Puede modificar la velocidad de cuadro de 1 a
30y un estilo de transicién para atenuar o no
atenuar entre fotogramas. Las animaciones se
reproduciradn hasta que sean interrumpidas por
una nueva animacion o un comando de pausa/
borrado. Crea las tuyas propias o usa algunas de

las animaciones prefabricadas de Sphero.
*Solo PERNO
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*
matrix character m in .

Caracter de matriz: Muestra un solo caracter ASClIl en
la matriz de LED, en un color especifico.

scrolling text  Hello in . at Ofps and  confinue

Texto de desplazamiento de matriz: Muestre una
cadena de caracteres o utilice el generador de
cadenas para incluir o concatenar variables y valores
de sensor. Estd limitado a 26 caracteres ASCII, un solo
color de texto y puede establecer una velocidad de
cuadro de 1 a 30.

Sonidos

random ¥ sound and wait

play

Sonido: Reproduce un sonido de su dispositivo de
programacion (no del robot) que seleccione de la lista.
Alterne la opcién Randomize para generar un sonido
aleatorio o seleccione uno de la biblioteca de Sphero.

and = wait

speak

Siglale

Hablar: Habla cadenas (nimeros y palabras) desde tu
dispositivo de programacién. Escribe lo que quieras
que diga tu robot.

Biblioteca de bloques
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delay for  0s

Demora: Retrasa la ejecucion del siguiente
bloque durante varios segundos.

si entonces: Llama a los bloques "si" si la condicion
loop 0 fimes dada es verdadera. Use "y"y "0" para combinar o
excluir condiciones, que deben agregarse antes de
otros comparadores.

true ~ then

Bucle: Repite los bloques dentro de la cantidad
de bucles especificados, también conocido
como bucle "for".

loop forever

b2 Si entonces mas: Llama a los bloques "si" si la
condicién dada es verdadera; de lo contrario, llama
alos bloques "else". Use "y" y "o" para combinar o
excluir condiciones, que deben agregarse antes de
Bucle para siempre: Repite los bloques para siempre, otros comparadores.
también conocido como bucle "while 1". Puede usar

esto para evaluar constantemente las condiciones. Operadores

loop unfil . true o NSl o
/\

v o+

Bucle hasta: Repite los bloques internos hasta que
I ., . *

se cumple una condicidon, también conocida como
bucle "while". Arrastre cualquier comparador al /

campo "verdadero" para crear una condicion. Use
"y"y "o" para combinar o excluir condiciones, que A
deben agregarse antes de otros comparadores. o
o

Salir del programa: Detiene todo el cédigo y
finaliza el programa; lo mismo que pulsar el botén
Detener.

*Solo PERNO

Operadores basicos: Agrega una acciéon
matematica para calcular o evaluar un conjunto de
datos o un valor dado.
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Comparadores
build string Ve
Construir cadena: Combina multiples valores en Vi === equal
una sola cadena. Esos valores pueden ser nimeros I==  notequal
(variables, pardmetros o sensores), cadenas,
valores booleanos o colores. < less than
<= less than or equal to
random int v from 0 to O
> greater than
A
. >= greater than or equal to
v/ int
& and
float I or

Comparadores: Los comparadores son bloques de
cédigo que comparan dos cosas (datos de sensores,
operadores, cadenas, etc.). Los comparadores nos
permiten crear comprobaciones légicas que, cuando
son "verdaderas", permitirdn que el programa
realice una determinada accién o evento. Si una
comparacién es verdadera y légica, entonces se
ejecutard el cédigo.

red ¥ color channel of . Sensores
Canal de color: Obtiene el valor del canal | |
de color rojo, verde o azul para un valor L

RGB determinado.

Interno aleatorio: Genera un valor entero
aleatorio (el nimero entero méas cercano)
dentro del minimo y el méximo dados.

Flotacién aleatoria: Genera un valor flotante
aleatorio (incluidos los decimales) dentro del
minimo y el méximo dados.

Acelerémetro - Total: El sensor del

. acelerémetro mide el cambio de fuerza
color from with red ¥ channelof 0
en el robot.

Mezclador de colores: Devuelve un nuevo * Total: 'La aceleracion vec'torlal
color modificando un solo canal (rojo, combinada de los tres ejes, de 0 a 14
verde, azul) de un color determinado. g.

* Eje X: La aceleracion de izquierda a
derecha,de-8a8g.
* EjeY: La aceleracion de adelante

Color aleatorio: Establece un color aleatorio hacia atrés,de -8 a 8 g.

cuando se coloca en un bloque de color. e Eje Z: la aceleracion hacia arriba y

hacia abajo, de -8 a8 g.

*Solo PERNO
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pitch ¥ orientation

Orientacion: El sensor de orientacién mide la
orientacion del robot.

¢ Inclinacién: El dngulo de inclinacién hacia
adelante o hacia atras, de -180° a 180°.

¢ Roll: El angulo de inclinacién hacia la izquierda o
hacia la derecha, de -90° a 90°.

* Yaw: El angulo de giro (giro), de -180° a 180°.

pitch w  gyroscope

Giroscopio: El sensor giroscépico mide la velocidad
de giro del robot en grados por segundo.

e Paso: La tasa de giro hacia adelante o hacia atras,
de -2000° a 2000° por segundo.

e Balanceo: La tasa de giro hacia la izquierda
o hacia la derecha, de -2000° a 2000° por
segundo.

® Yaw: Latasa de giro lateral, de -2000° a 2000°
por segundo.

total w  velocity

Velocidad - Total: El sensor de velocidad mide la
velocidad en centimetros por segundo.

e Velocidad Total: La velocidad vectorial
combinada de ambos ejes que siempre sera un
valor positivo, en centimetros por segundo.

e Velocidad - X: La velocidad derecha (+) o
izquierda (-), en centimetros por segundo.

e \elocidad -V: La velocidad de avance (+) o
retroceso (-), en centimetros por segundo.

total w location

Ubicacioén - Total: La distancia desde la ubicacion
del inicio del programa, que siempre seré un valor
positivo, en centimetros.

*Solo PERNO
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distance

Distancia: La distancia total recorrida,
en centimetros.

speed

Velocidad: Valor de velocidad
objetivo, de -255 a 255.

heading

Titulo: Angulo direccional objetivo del robot.
Suponiendo que apunte el robot con la luz trasera
azul hacia usted, el rumbo de 0° es hacia adelante, el
de 90° hacia la derecha, el de 180° hacia atras y el de
270° hacia la izquierda.

main LED

LED principal: El color RGB de los LED principales,
de 0 a 255 para cada canal de color.

time elapsed

Tiempo transcurrido: La cantidad de tiempo con la
que se ha ejecutado el programa (en segundos).

*

compass direction

Direccion de la brujula: El desplazamiento del
mundo real entre el rumbo del objetivo y la dltima
lectura del norte de la brdjula.

*

luminosity

Luminosidad: La intensidad de la luzes de 0 a 100
000 lux, donde 0 lux es oscuridad total y 30 000-100
000 lux es luz solar directa.

*

last message recieved

Luminosidad: Devuelve en qué canal se recibié el
ultimo mensaje infrarrojo.



Comunicaciones

Oand1l ¥

broadcast channels

Transmision: Establece los emisores de IR para
transmitir en dos canales especificos, del 0 al

7. La emisora utiliza dos canales para que los
BOLT siguientes o evasivos puedan detectar

estos mensajes en sus receptores de IR con una
sensacion de relativa proximidad a la emisora. No
puede usar un canal para mas de un propésito a la
vez.

stop broadcasting

Detener transmisién: Detiene el comportamiento de transmision.
*

follow channels Oand1 w

Seguir: Configura los receptores IR para buscar
BOLT de transmisién en el mismo par de canales,
del 0 al 7. Al recibir mensajes de un BOLT de
transmisidn, el seguidor ajustard su rumbo 'y
velocidad para seguir al emisor.

stop following

Dejar de seguir: Detiene el siguiente comportamiento.

evade channels Oand1 w

Evadir: Configura los receptores IR para buscar BOLT
de transmisién en el mismo par de canales, del O al
7. Al recibir mensajes de un BOLT de transmision, el
evasor ajustara su rumbo para alejarse de la emisora.

*

stop evading

Deja de evadir: Detiene el comportamiento de
evasion.

*Solo PERNO
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0w

send message

infensity . near

Enviar Mensajeria: Envia un mensaje en un canal IR
dado, de 0 a 7, a una intensidad establecida, de uno
a 64. La intensidad es proporcional a la proximidad,
donde uno es el més cercano y 64 es el méas lejano.
No puede superponer el envio de mensajes con
comportamientos de transmisién, seguimiento o
evasion en los mismos canales.

Eventos

<0k on collision

En colision: Légica condicional llamada cuando el
robot choca con un objeto.

Q on landing

Al aterrizar: Se llama a la I6gica condicional cuando
el robot aterriza después de un evento onFreefall. No
es necesario definir un evento onFreefall para que

el robot experimente un evento onlLanding, pero el
robot debe cumplir las condiciones de caida libre
antes de aterrizar.

(I) on freefall

En caida libre: Se denomina légica condicional
cuando la gravedad es la Unica fuerza que actua sobre
el robot, lo cual se logra dejandolo caer o arrojandolo.

=2) on gyro max

En GyroMax: Se llama a la Iégica condicional cuando
el robot excede los limites de la velocidad de rotacién
medible de -2000° a 2000° por segundo.

Biblioteca de bloques
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Sobre la carga: Légica condicional llamada
cuando el robot comienza a cargar su bateria.
Esto se puede activar colocando el robot

en su base de carga cuando la base esté
enchufada (Mini excluido).

9 on not charging

Sobre no cargar: Légica condicional llamada
cuando el robot deja de cargar su bateria.
Esto se puede activar quitando el robot de
su base de carga o desenchufandolo (Mini
excluido).

*
onmessage 9 ¥ received

En mensaje recibido: Se llama a la [6gica
condicional cuando se recibe un mensaje de
infrarrojos en el canal especificado.

Variables

little_num

Numero Variable: Un valor de nimero
almacenado que se puede asignary operar. Los
valores pueden ser nimeros enteros (nimeros
enteros) o valores de coma flotante (nimeros con
decimales).

set  little_num v to O

Establecer numero: Establece el valor numérico
para la variable numérica seleccionada.

Variable de cadena: Un valor de cadena
almacenado que se puede asignary operar. Los
valores pueden ser palabras u oraciones, como
"iHola mundo!"

*Solo PERNO
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set  phrase w to text

Establecer cadena: Establece el valor de cadena
para la variable de cadena seleccionada.

eight_ball

Variable booleana: Un valor booleano
almacenado que se puede asignary operar. Los
valores pueden ser verdaderos o falsos.

set  eight_ball v to true

Establecer booleano: Establece el valor
booleano para la variable booleana seleccionada.

rainbow

Variable de color: Un valor de color almacenado
que se puede asignar y operar. Los valores se
componen de canales rojo, verde y azul que van
de 0 a 255.

set  rainbow ¥ to .

Establecer color: Establece el valor de color para
la variable de color seleccionada.

Funciones

define  function

Funcion: Las funciones le permiten definir un
grupo reutilizable de bloques y luego llamar a
esos bloques desde cualquier lugar dentro del
programa principal. Los pardmetros se pueden
usar como variables locales para la funcién para
cambiar el comportamiento cada vez que se
llama a la funcion.
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