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INTRODUCCION

Introduccidn

Bienvenido: Conoce Sphero RVR+

RVR+ es la version revolucionaria de Sphero del robot programable y estd optimizado para
aulas y espacios de creacion de escuelas intermedias y secundarias. Es manejable desde el
primer momento, esté repleto de un conjunto diverso de sensores y esta disefiado para la
personalizacién. RVR+ es expandible y estéd disefiado para programadores principiantes y
avanzados. Los estudiantes aprenden habilidades de codificacidén y conceptos basicos de
informatica con la aplicacion gratuita Sphero Edu y los programadores avanzados pueden subir
de nivel con Public Sphero SDK para programar con Python y conectar hardware de terceros.

¢ Desarrolle habilidades de codificacion y ciencias de la computaciéon : programa en
la aplicacion Sphero Edu con draw & drive, programacién de bloques o JavaScript en
cualquier dispositivo informético.

¢ Elevar a mismo nivel: Utilice las bibliotecas APl y SDK publicas de Sphero para los hackers y
creadores mas avanzados.

e Construir sobre él: Construye mecanismos e inventos sobre RVR+ para ampliar sus
capacidades.

e Recolectar datos: RVR+ cuenta con sensores integrados avanzados, que incluyen un
giroscopio, un acelerémetro, un sensor de color y un sensor de luz.

e Conducir en cualquier lugar: Con el potente motor, la caja de cambios mejorada y el alto
par de RVR+, el RVR+ puede atravesar todo tipo de terreno.

¢ Codifique con confianza: Lo suficientemente simple para que un novato comience,
pero lo suficientemente avanzado como para crear cualquier cosa que se le ocurra a su
imaginacién.

¢ Amplielo: La placa de expansién personalizable permite la conexién de la mayoria del
hardware de terceros, incluidos Raspberry Pi, Arduino, micro:bit y los propios littleBits de
Sphero.
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INTRODUCCION

Misidn esfero

Sphero esté transformando la educacion de PK-12 con herramientas accesibles que fomentan la
exploracién, la imaginacion y la perseverancia a través de STEAM y la informatica. 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.
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¢POR QUE RVR+?

¢Por qué RVR+?

Aprendizaje alineado con los estandares para los grados 5 y
superiores

RVR+ se puede utilizar para ensefiar conceptos de informatica 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 programacién para integrar RVR+ en la instruccién de su salén de
clases. La aplicacién Sphero Edu ofrece tres "lienzos" de codificacion diferentes: Dibujar, Bloques
y Texto, que van desde habilidades de codificacién principiantes hasta més avanzadas. Los tres
lienzos de codificacidn le facilitan el progreso como programador junto con sus alumnos.

dibujar lienzo Lona de bloque Lienzo de texto
Programa RVR+ con una Programe RVR+ arrastran- Programa RVR+ con
interfaz de dibujo do y soltando bloques el lenguaje de pro-
que representan lineas de gramacién JavaScript
\ J \codigo J \\ J

RVR+ es realmente un robot de piso bajo y techo alto. Para los jévenes estudiantes, RVR+

hace que el inicio de sus viajes de programacion sea atractivo y divertido. Pero con sensores
avanzados, JavaScript Text Canvas, la capacidad de piratear su RVR+ con hardware de terceros y
la oportunidad de agregar inventos en la parte superior, RVR+ garantiza que no haya limite para
las posibilidades de los estudiantes méas avanzados.
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¢POR QUE RVR+?

Informatica e ingenieria para todos los estudiantes

RVR+ fue disefiado para hacer que el aprendizaje de los fundamentos de la programacién,
la informética y la ingenieria sea accesible y divertido para todos los estudiantes,
independientemente de sus antecedentes o habilidades.

A medida que avanzamos hacia un futuro mas digitalizado tanto en nuestro trabajo como en
nuestra vida cotidiana, necesitaremos mas trabajadores en ocupaciones relacionadas con la
ingenieria y la informatica. La Oficina de Estadisticas Laborales de EE. UU. predice que la cantidad
de trabajos en ingenieria aumentaré un 6,5 %, mientras que los trabajos en la industria informéatica
aumentaran un 13 % entre 2020 y 2030.

Sin embargo, los campos de la informética y la ingenieria adn luchan por atraer y retener

una fuerza laboral que represente con precisién la diversidad de género, racial, étnicay
socioecondmica de nuestras comunidades. Una fuerza laboral més diversa, junto con las ricas
perspectivas y antecedentes que la acompanan, es esencial para resolver los problemas del
mafana.

RVR+ puede hacer que las experiencias iniciales de programacién e ingenieria 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 RVR+ hacen que el aprendizaje de la informatica y
la ingenieria sea accesible y tangible:

e usando prueba y error para programar el camino de RVR+ a través de un laberinto
e comunicarse con un compafero de aprendizaje para ajustar los valores en un comparador
e usar RVR+ para ver como se ven afectadas la velocidad y la aceleracién en diferentes terrenos

e creacién de prototipos de un mecanismo en la parte superior de RVR+ para recoger objetos del
suelo

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

;Porqué RVR+? 9



EMPEZANDO

Empezando

El robot

RVR+ es tan resistente como preciso. Su variedad de funciones ayudara a los estudiantes

de quinto grado en adelante a desarrollar habilidades de programacién y pensamiento
computacional. Los motores de traccion de alto par del RVR+, combinados con sus sensores
avanzados y su caja de cambios mejorada, permiten un movimiento potente y preciso. RVR+
estd equipado con LED RGB que son programables individualmente. Los sensores integrados de
RVR+ le permiten recopilar datos durante la ejecucion del programa que se pueden usar para
programar una légica interesante en la aplicacion gratuita Sphero Edu. Aqui hay una descripcion
general de los sensores de RVR+:

e Acelerémetro : El acelerometro mide la aceleracion lineal y se puede utilizar para detectar
cambios de velocidad y colisiones.

¢ Giroscopio : El giroscopio mide el movimiento de torsidn o rotacién alrededor del cabeceo
(eje x), balanceo (eje y) y guifiada (eje z).

e Sensor de 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 a 100 000 lux en luz solar directa.

* Sensores infrarrojos (IR) : Los sensores IR se pueden usar para enviar y recibir mensajes
entre RVR+ (y otros robots Sphero) dentro de un rango de 4 metros.

¢ sensor de color : El sensor de color permite que RVR+ controle los colores y reconozca 'y
responda al color que esté viendo.

10  Guia del educador RVR+



EMPEZANDO

RVR frente a RVR+

Si esté familiarizado con el RVR original, notard que RVR+ tiene las mismas funciones bésicas pero
con algunas mejoras importantes.

e ;Cual tengo? RVR+ es facilmente identificable por el botdn rojo en el frente.

RVR RVR+

Actualizaciones de RVR+ de un vistazo:

Las mejoras internas significan que la experiencia RVR+ seré similar a la original, pero con algunas
mejoras innovadoras.

¢ Caja de cambios mejorada - La caja de cambios se ha redisefiado para mejorar el par, la
capacidad de carga util y la durabilidad para llevar tus inventos aiin mas lejos.

¢ Torque mas alto - Un par un cincuenta por ciento més alto produce movimientos y datos del
sensor mucho mas precisos.

¢ Sensor de color mejorado - Un sensor de color totalmente nuevo mejora su capacidad para
incorporar mosaicos de color en sus programas RVR+.

e Bateria recargable - Bateria recargable e intercambiable mejorada para mantener los
programas, los inventos y los proyectos del aula funcionando sin tiempo de inactividad.

Empezando 11



EMPEZANDO

Operacion

Cargue una bateria RVR+:
1. Retire la bateria del RVR+ con la Ilave roja incluida.

2. Inserte el cable de carga USB-C en el puerto de carga de la bateria RVR+. (El adaptador de
pared no estd incluido. Necesitard un adaptador de pared USB o una toma USB).

‘T

3. Espere hasta que los cuatro LED azules estén iluminados para indicar una carga completa. Si
las luces azules estan apagadas, presione el boton debajo de las luces LED para mostrar el
nivel de carga.

12  Guia del educador RVR+



EMPEZANDO

Encienda un RVR+:
1. Asegurese de tener una bateria cargada y asegurela en el RVR+ con la llave roja incluida.

7

2. Presione el botdn de encendido en el lateral de RVR+. Los LED se iluminaran, lo que indica
que RVR+ estd encendido.

Empezando 13



EMPEZANDO

Conecte RVR+ a la aplicacion Sphero Edu:
1. Descargue la aplicaciéon Sphero Edu en iOS, Android, Kindle, Mac, Windows o Chrome:

esfero.cc/edu-d

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

e

Ol

3. Sostenga su dispositivo cerca de su RVR+.

Seleccione RVR/RVR+ de la lista de robots y seleccione el nombre de su robot de la lista para
conectarse. El nombre de su robot (RV-XXX) estard impreso en la parte inferior de su RVR+.
Este es el nombre que veras en la aplicacion Sphero Edu.

g RV-1234

g RV-3856

g RV-2373

g RV-1735

14  Guia del educador RVR+
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EMPEZANDO

Cuidado de RVR+

RVR+ esté fabricado para ser duradero y resistente. Queremos que pueda probar los limites

del terreno en el que puede maniobrar el RVR+, pero también le recordamos que debido a

que el RVR+ tiene puertos expuestos en la parte superior, no se recomienda usar el RVR+ en un
ambiente himedo. RVR+ ha demostrado que es un robot capaz y duradero segun las pruebas
de durabilidad en el proceso de desarrollo del producto, pero aiin no se recomienda probar su
capacidad para caidas y caidas desde superficies elevadas. Lo mejor es probar sus programas en
el suelo en lugar de un escritorio.

Para limpiar RVR+, puede usar su producto de limpieza preferido en una toalla y/o toallitas
desinfectantes. No rocie directamente sobre el RVR y evite los puertos abiertos mientras limpia.
Los peldanos de RVR+ se pueden quitar y limpiar con agua corriente. Asegurese de no utilizar
disolventes fuertes ni nada abrasivo o afilado para limpiarlos. Permita que RVR+ se seque por
completo antes de usar.

Cuidado de la bateria:

Si no va a utilizar su RVR+ durante algunas semanas o mas, como durante las vacaciones de
invierno o verano, utilice los siguientes consejos de almacenamiento:

1. Apague RVR+.

2. Retire la bateria y déjela desenchufada. Para la longevidad de la bateria, se recomienda
almacenar las baterias con aproximadamente un 50 % de carga en un ambiente con
temperatura controlada.

3. Cierre y bloquee la puerta de la bateria con la llave para asegurarse de que no entren
desechos en el compartimiento de la bateria.

Empezando 15



LA APLICACION

SPHERO EDU

La aplicaciéon Sphero Edu

La aplicacién Sphero Edu esté disefiada para permitir que usted y sus alumnos aprovechen las
caracteristicas de RVR+ y crezcan con su robot a medida que se desarrolla su comprension 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 RVR+. 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

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 aplicacién de Android Sphero Edu desde la tienda
Google Play.

Descarga la aplicacion para tu dispositivo:

esfero.cc/edu-d

L | [
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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.

Jain your class, work on Create and manage classes, mnur.ﬂ‘!w cunnc::nm::
activities, and share your assign activities, and manitor account of sign in later at any
[programs. student progress. time.

Join Your Class Manage Your Class Let's Codel!

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, deberén ingresar un correo electrénico de tutor para la aprobacion 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 17
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LA APLICACION

SPHERO EDU

Conexidon como estudiante

Una vez instalada la aplicacidn, los estudiantes tienen dos opciones para conectar sus dispositivos
con RVR+ y comenzar a programar:

1. Seleccione "Let's Code" en el cuadro de inicio rapido para entrar directamente sin crear una
cuenta. Los estudiantes podran crear y ejecutar programas. Sin embargo, ninguno de sus
trabajos se guardara en la nube para estar disponible desde otro dispositivo.

FERAM Fan Dec 13 e

@cﬂ, @ sphero edu

Skip account creation and start
Join your class, work on Create and manage classes, programing. You can create an
activities, and share your aseign activities, and manitar ‘account or sign in later at any

programs. student progress. ik

Join Your Class Manage Your Class Let's Code!
By conBiAnG yeu aguis §6 our T

Turrs of Uss, Privacy Bolicy. 4 Ede Privacy voscy

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

FERAM Fan Dec 13 e

@é @ sphero edu

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

Join your class, work on Create and manage classes,
activities, and shase your aseign activities, and manitar
Programs. student progress. fime.

Join Your Class Manage Your Class Let's Code!
o oG, Y60 A 2 0ok T

g Turrs of Uss, Privacy Bolicy. 4 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 crear el programa.

La aplicacién Sphero Edu 19



LECCIONES EN EL AULA

Lecciones en el aula

Su RVR+ Multi Pack es su salén de clases STEAM sobre ruedas. Pero ahora que lo tiene, jcomo
comienza a aprender STEAM? Las ocho actividades listas para usar, desempaquetar y usar
incluidas en esta Guia para educadores lo ayudaran a usted y a sus alumnos a comenzar a

utilizar rdpidamente RVR+, sin necesidad de experiencia previa. Cada leccion esté disefiada para
estudiantes de todos los niveles de experiencia 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 RVR+, ingenieria y programacion. Si bien los estudiantes deben tener la aplicacién Sphero
Edu instalada en sus dispositivos, no necesitaran crear o iniciar sesién en cuentas para trabajar en
los programas de estas actividades en el aula.

@ PRINCIPIANTE ENFOQUE DE PROGRAMACION

Leccion 1: Conducir para prosperar controles de conduccién

\

Leccidn 2: Conceptos basicos de los bloques | bloques de movimiento

Leccion 3: Medida de hipotenusa bloques de sensores de movimiento, cuerdas 'y
\ ubicacién )
@ INTERMEDIO ENFOQUE DE PROGRAMACION

Leccidn 4: Eventos de color movimiento, luces, cuerdas y bloques de eventg

Leccidon 5: Faros automaticos bloques de movimiento, luces y sensores de luz

I movimiento, bloques de sensores de
kI.ecaon 6: Incrementando orientacién de cabeceo )
@ AVANZADO ENFOQUE DE PROGRAMACION

Leccion 7: Ingenieria de un selector de Apple | movimiento JavaScript

h.eccién 8: Movimiento Variable bucles y bloques variables J

20 Guia del educador RVR+



LECCIONES EN EL AULA

Antes de ensenar:

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

Reulna todos los materiales de clase relacionados y prepare el drea de actividad como se
indica en las instrucciones.

Copie y/o preparese 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 RVR+.

Durante la ensefanza:

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 enseiar:
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 leccién. Utilice otra leccion de esta Guia del educador o pruebe una de
las actividades sugeridas de Sphero en la seccion Ir mas alla.

Leccionesen el aula 21
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LECCION 1: CONDUCIR PARA
PROSPERAR

Leccién 1: Conducir para prosperar

Descripcion general

RVR+ es su tankbot resistente y tenaz, lo
suficientemente potente como para mover
cajas de cartén por su salon de clases con
facilidad. En esta leccidn, los estudiantes
aprenden a conducir el RVR+ y controlar sus
movimientos.

Nivel
Principiante

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo controlar el movimiento de RVR+,
incluida la velocidad y la direccién, con los

controles de conduccion de la aplicaciéon
Sphero Edu.

2. Puedo usar RVR+ para empujar un objeto
a través de una carrera de obstaculos
mientras maximizo la velocidad y la
eficiencia.

Estandares

e Compare y perfeccione varios algoritmos
para la misma tarea y determine cuél es el
mas apropiado.

* Descomponer problemas y subproblemas
en partes para facilitar el disefio,
implementacién y revisién de programas.

Conexiones de contenido
e Tecnologia

Materiales
e RVR+

e dispositivos de programacién con la
aplicacion Sphero Edu instalada

® caja pequefa (pafiuelo, caja RVR+ u otra)

Preparacién

* Relna cajas pequefasy cubicas para que
RVR+ las empuje. Estas pueden ser cajas en
las que se envid RVR+ u otras cajas, como

Guia del educador RVR+

una caja de pafiuelos.

e Configure de cuatro a cinco espacios
de trabajo alrededor de la habitacion.
Cada espacio de trabajo necesitarad dos
marcadores de piso (como notas adhesivas
o pedazos de papel), colocados a una
distancia aproximada de 2 metros.

e Previsualice y prepare las Instrucciones para
el estudiante ( pagina 26).

Configuraciéon

L= R

®--:---->®

2 meters



@ PRINCIPIANTE

6% Exploracion

1. Presente RVR+ a los estudiantes. Sefale y discuta la utilidad de algunas de las siguientes
caracteristicas:
e compartimiento de la bateria
¢ bandas de rodadura del tanque
e sensor de color
* balizas de mensajes IR

2. Pida alos alumnos que conecten su dispositivo de conduccién y programacién al RVR+.
¢ presiona el boton de poder del lado de RVR+.
e Abra la aplicacion Sphero Edu en el dispositivo de programacién.
e Seleccione el icono de la unidad en la esquina inferior izquierda de la aplicacién.
¢ Seleccione Sphero RVR/RVR+ como el tipo de robot.

e Seleccione el RVR+ apropiado de la lista utilizando el ID de RVR+ (RV-XXXX) impreso en la
parte inferior del RVR+.

Select your Robot Type { Available Sphero RVR

Sphero RVR/RVR+ ’ Tap a Robot to Connect
-—

gy Rv-283 all
Sphero BOLT

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Los estudiantes no necesitan una cuenta de

Sphero Edu para comenzar con RVR+. Indique a los estudiantes que seleccionen

el botdn Let's Code en el menu Quick Start para comenzar de inmediato. Dado

que esta leccidén solo implica conducir, no es importante que los estudiantes

puedan guardar su progreso.

3. Dé alos estudiantes de tres a cinco minutos para practicar la conduccién de un punto A
a un punto By explorar los controles de conduccidn, incluido el apuntar su RVR, ajustar la
velocidad y cambiar el color del LED.

Leccién 1: Conducir para prosperar 23
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LECCION 1: CONDUCIR PARA
PROSPERAR

@ Desarrollo de habilidades

1. Explique que las bandas de rodadura del tanque y la transmisién mejorada del RVR+ lo hacen
preciso y potente. Explorardn algunas de estas caracteristicas en esta actividad.

2. Desafie a los estudiantes a mover una caja del punto A al punto B con sus controles de
conduccion.

e Coloque una caja frente a RVR+.
* Empuje la caja con la parte frontal del RVR+.

e Deténgase en el punto B.

@------=m=m-m=-- > ®

3. Desafie a los estudiantes a mover una caja del punto A al punto B y luego de regreso al punto

e 10

R i

4. Analice las siguientes preguntas con los estudiantes para ayudarlos a resumir su aprendizaje
sobre la conduccién del RVR+.

e ;Cudl es tu velocidad de conduccidn favorita? ; Por qué?

e ;Cudl es la forma mds eficiente de empujar un objeto de A a B? ; Cual es el menor nimero
de vueltas necesarias?

E Desafio

1. Presente el siguiente desafio.
¢ Coloque un objeto como una mochila entre el punto Ay el punto B.

e Usa RVR+ para empujar la caja hacia adelante y hacia atras hasta el punto B mientras evitas
el objeto.

Guia del educador RVR+



@ PRINCIPIANTE

2. Segun lo permita el tiempo, pidales a los estudiantes que vean quién puede completar el
curso mas rapido o usando la menor cantidad de turnos.

e Hay muchas maneras diferentes de lograr este desafio. Comparar y contrastar diferentes
estrategias que los estudiantes usaron durante la actividad.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si bien conducir es divertido, en la mayoria
de las situaciones en el aula, los estudiantes programaran RVR+ para moverse

con bloques o JavaScript. Ayude a los estudiantes a hacer una conexion con

la programacién pidiéndoles que secuencian las instrucciones de conduccion
para lograr los desafios de conduccidén (por ejemplo, "Conduzca hacia adelante
1,75 metros, gire a la izquierda, conduzca hacia adelante 0,25 metros, gire a la
derecha, etc.")

Desafio extendido

1. Pida a los estudiantes que sean creativos y hagan sus propias carreras de obstaculos para que
sus compaferos de clase las resuelvan. Aqui hay algunas posibilidades:

e Agregue el punto Cy el punto D para que los estudiantes tengan que empujar la caja a mas
destinos.

e Agregue mas obstaculos que los estudiantes deben evitar.
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PROSPERAR ESTUDIANTE

Leccién 1: Conducir para prosperar

RVR+ es su tankbot resistente y tenaz, lo suficientemente potente como para mover cajas por
su saléon de clases con facilidad. En esta leccidn, aprendera a conducir el RVR+ y controlar sus
movimientos.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo controlar el movimiento de RVR+, incluida la velocidad y la direccién, con los controles
de conduccién de la aplicacion Sphero Edu.

2. Puedo usar RVR+ para empujar un objeto a través de una carrera de obstaculos mientras

maximizo la velocidad y la eficiencia.

Configuracion

@------=-=m-m=-- > @

'5 Exploracion:

Conecte el RVR+ a su dispositivo de programacion y practique la conduccion del RVR+ en su
salén de clases. ;Puedes cambiar la velocidad? ; El color?

@ Desarrollo de habilidades:

Usa RVR+ para empujar primero una caja del punto A al punto B. Luego descubre cémo dar la
vuelta y empujar la caja de regreso al punto A.

B Desafio:

Coloque una mochila u otro obstaculo directamente entre el punto Ay el punto B. Luego use
RVR+ para empujar la caja alrededor del obstaculo de un lado a otro entre los dos puntos.

@ Desafio extendido:

;Listo para mas? Sea creativo y haga sus propias carreras de obstaculos para que sus compaferos
de clase las resuelvan.
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LECCION 2: CONCEPTOS @
BASICOS DE LOS BLOQUES

Leccion 2: Conceptos basicos de bloques

Descripcion general

Sus alumnos se han graduado de la escuela de
manejo RVR+. Es hora de mejorar sus habilidades
con la programacion en Block Canvas. En esta
leccién, los estudiantes aprenden a controlar los
movimientos de RVR+ con precision usando el rollo
y bloques de accionamiento .

Nivel
Principiante

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo controlar el movimiento de RVR+ con
rollo y bloques de accionamiento .

2. Puedo programar RVR+ para moverme alrededor
de un objeto en una variedad de caminos.

Vocabulario

* Hleyendo : Entrada para programar la direccién
en la que se apunta el RVR+ durante o antes de
un giro, entre 0°y 360°

e D uracion : Entrada para programar la cantidad
de tiempo que RVR+ ejecutard un movimiento
como un giro o un giro, en segundos

e Sorinar: Entrada para programar qué tan rapido
(o lento) se movera el RVR+, de 0 a 255

¢ Distancia : Entrada para programar hasta dénde
se moverd el RVR+, medido en centimetros

Estandares

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

e Descomponer problemas y subproblemas en
partes para facilitar el disefio, implementacion y
revisién de programas.

® Pruebe y perfeccione sistematicamente los

programas utilizando una variedad de casos de
prueba.

Conexiones de contenido
e Cciencias de la computacion

Guia del educador RVR+

Materiales
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* PAG Dispositivos de programacién con la
aplicacién Sphero Edu instalada

e C objetos de salén como mochilas o carpetas

Preparacién

e Asegurese de que cada grupo de estudiantes
tenga un area de piso de 2 por 2 metros para
programar RVR+.

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

Configuracién
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@ PRINCIPIANTE

Exploracion

1. Pida alos estudiantes que escaneen el cédigo QR. Esto abrird un Block Canvas en la aplicaciéon
Sphero Edu.

* Dé alos estudiantes dos o tres minutos para mirar alrededor y explorar.

e Presente o revise las siguientes caracteristicas clave de Block Canvas: apuntar botén, conducir
botdén, mas opciones debajo tres puntos, biblioteca de bloques en la parte inferior de la
pantalla, y el en el bloque de programa de inicio.

2. Introducir la actividad. Los estudiantes programaran RVR+ para rodar un objeto como una
mochila, un libro de texto o una carpeta en una variedad de caminos.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: No se preocupe si los estudiantes "rompen" cualquier
cosa en el Block Canvas. Siempre pueden usar el botén de deshacer para volver al punto

de partida. Ademas, los estudiantes pueden crear un nuevo Block Canvas dentro de la

aplicacion Sphero Edu o volviendo a escanear el cédigo QR.

@ Desarrollo de habilidades

1. Explique que antes de que los estudiantes puedan programar su RVR+ para rodar alrededor de la
mochila, deben aprender a usar un bloque de rodadura para hacer que el RVR+ se conduzca en
linea recta.

2. Discuta las tres entradas en el bloque de rollo .
¢ Titulo es la direccion en la que apunta el RVR+ entre 0°y 360°. 0° es la direccion del objetivo.
e Velocidad es un nimero entre 0y 255 que controla qué tan rapido rueda RVR+.

e Duracién es el tiempo en segundos por un rollo.

Titulo Velocidad Duracién

goll 0° ‘at 0 ' speedfor Os

3. Discutir las tres entradas en el bloque de unidad
¢ Titulo es la direccion en la que apunta el RVR+ entre 0° y 360°. 0° es la direccion del objetivo.
e Velocidad es un nimero entre 0 y 255 que controla qué tan rdpido rueda RVR+.

¢ Distancia es la distancia que recorrerd el RVR+ en cm.

drive 0° at 0 maxspeedfor 0 cm
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LECCION 2: CONCEPTOS @
BASICOS DE LOS BLOQUES

4. Pida alos estudiantes que arrastren un bloque de rollo bajo la en el bloque de programa de
inicio para hacer que el RVR+ ruede en linea recta mas alla de su obstaculo.

5. Pida alos alumnos que hagan que el RVR+ pase su obstaculo con un bloque de
accionamiento .

6. Discuta lo siguiente con los estudiantes:
® ;Puedes recrear el mismo movimiento RVR+ con rollo y bloques de accionamiento ?
e ;Qué entradas serén iguales? ; Cuéles seréan diferentes?

7. Desafie a los estudiantes a usar cuatro bloques de accionamiento para hacer que RVR+
conduzca alrededor de sus objetos en un cuadrado. Los bloques de estudiantes tendran un
aspecto similar al siguiente, aunque las velocidades y las duraciones pueden variar.

drive 0° 100  maxspeedfor 50 |em
drive  90° |at 100 maxspeedfor 50 | cm
drive . 180° 'af 100 | maxspeedfor 50 ' cm

drive 270° 'af 100 | maxspeedfor 50 ' em

8. Pida a los estudiantes que seleccionen los tres puntos en la esquina superior derecha de la
aplicacion y elijan "Datos del sensor". Podran ver todo tipo de datos de sensores de RVR+, del
programa que se ejecutd mas recientemente.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si esta utilizando un dispositivo Windows, los datos
de este sensor no estaran disponibles. Debera descargar un archivo CSV de los datos

y graficarlo en un software de base de datos (Microsoft Excel, Google Sheets, etc.). Sin

embargo, esta caracteristica funciona en todos los teléfonos/tabletas con iOS y Android, asi

como en las computadoras portatiles Chromebook y macOS.
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@ PRINCIPIANTE

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Anime a los estudiantes a usar un salir del bloque de
programa de la categoria Controles de la biblioteca de bloques para que su programa deje
de ejecutarse cuando RVR+ termine su ruta.

E Desafio

1. Desafie a los estudiantes a hacer otros caminos alrededor del objeto y terminar donde
comenzaron. Use las siguientes indicaciones para que comiencen:

® ;Puedes hacer que RVR+ ruede alrededor del objeto en la direccion opuesta?
e ;Puedes hacer que RVR+ trace una forma hexagonal regular alrededor del objeto?

e ;Puedes hacer que RVR+ trace un camino con diferentes longitudes para cada lado?
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2. Anime a los estudiantes que terminan temprano a crear y resolver sus propios desafios.
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@ Desafio extendido

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

e Usar bloques en la categoria Luces de la biblioteca de bloques para cambiar los LED de
RVR+ en cada esquina

e Toca el sonido de nave espacial mientras RVR+ rueda alrededor del objeto.

e Hacer RVR+ rodar alrededor del objeto en un circulo .

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Los estudiantes pueden necesitar una pista sobre el

ultimo desafio. Para hacer que RVR+ ruede en circulo, los estudiantes necesitaran usar un

velocidad 150 bloque , a girar 360 ° para bloque de 3s, y un bloque de parada .
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NES PARA EL @ LECCION 2: CONCEPTOS
BASICOS DE LOS BLOQUES

Leccion 2: Conceptos basicos de bloques

Te has graduado de la escuela de manejo RVR+. Es hora de mejorar tus habilidades con la
programacion en Block Canvas. En esta leccion, aprendera a controlar los movimientos de RVR+
con precision usando el rollo y bloques de accionamiento .

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo controlar el movimiento de RVR+ con rollo y bloques de accionamiento.

2. Puedo programar RVR+ para moverme alrededor de un objeto en una variedad de caminos.

Configuracion Codigo QR del programa
7\ sphero.cc/RVR2
)=
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Exploracién:

Abra un Block Canvas y eche un vistazo. ; Qué bloques ves? ;Qué crees que hacen? Conéctese a
su RVR+ y prepéarese para comenzar a programar.

@ Desarrollo de habilidades:

Practica usando bloques de accionamiento para programar un camino alrededor de un objeto
como una mochila o una carpeta. Revisa los datos de ubicacién para ver tu ruta.

B Desafio:

Haga nuevos caminos alrededor de RVR+ alrededor del objeto.
e ;Puedes hacer que RVR+ se mueva alrededor del objeto en la direccion opuesta?
e ;Puedes hacer que RVR+ trace una forma hexagonal regular alrededor del objeto?

e ;Puedes hacer que RVR+ trace un camino con diferentes longitudes para cada lado?

@ Desafio extendido:

iListo para mas? Pruebe algunos de los siguientes:

¢ Usar bloques en la categoria Luces de la biblioteca de bloques para cambiar los LED de RVR+
en cada esquina

* Toca el sonido de nave espacial mientras RVR+ rueda alrededor del objeto.

e Hacer RVR+ rodar alrededor del objeto en un circulo.
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Leccion 3: Medida de hipotenusa

Descripcion general

El teorema de Pitdgoras, A2+B 2= C?2, es una de
las reglas méas fundamentales de la geometria.

En esta leccidn, los estudiantes usaran el sensor
de ubicacién de RVR+ y el bloque de cadena de
construccion para recopilar datos y verificar la
longitud del lado C, la hipotenusa en un tridngulo
rectdngulo.

Nivel
Principiante

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo recopilar informacién del sensor de
ubicacién RVR+.

2. Puedo construir bloques de cadenas para
programar RVR+ para anunciar datos.

3. Puedo usar RVR+ para explorar principios
geométricos como el teorema de Pitadgoras.

Vocabulario

* Sensor de ubicaciéon : METRO Mide el eje x,
el eje y y la distancia total del RVR+ desde su
punto de origen, en centimetros

e Cadena : A secuencia de caracteres que
combinan letras, niUmeros y otros caracteres en
un programa de computadora

Estandares

* Recopile datos usando herramientas
computacionales y transforme los datos para
hacerlos més utiles y confiables.

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

Conexiones de contenido
e Matematicas

¢ Ciencias de la Computacién

Guia del educador RVR+

Materiales
e RVR+

* PAG Dispositivos de programacion con la
aplicacion Sphero Edu instalada

e METRO palos de éter o cintas métricas

e Monedas de un centavo, trozos de papel o
articulos pequefios para marcar la posicion de
RVR+

Preparacién

e Planifique las dreas de trabajo de los
estudiantes alrededor de su salén de clases.
Cada grupo de estudiantes necesitara un area
de piso de 3 por 3 metros.

e Sisus estudiantes tienen poco conocimiento
previo sobre el Teorema de Pitdgoras, planee
hacer una introduccién mas profunda en los
pasos de Exploracién del plan de leccién.

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

Configuraciéon
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> Exploracion
1. Presente o repase el teorema de Pitdgoras: Para triangulos rectangulos, el cuadrado del lado

A mas el cuadrado del lado B es igual al cuadrado de la hipotenusa, lado C.
A2+B2=C?

e Sjes posible, muestre un video répido como este ( sphero.cc/567405 ) para que los
estudiantes reflexionen sobre la historia del teorema de Pitdgoras y su utilidad en nuestra
vida cotidiana.

e Usa un tridngulo 3-4-5 para demostrar el teorema y cémo resolver para C.
32+42=C>
9+16=C?
25=C?
5=C

2. Explique que verificara el teorema de Pitdgoras con RVR+. En el proceso, los estudiantes
aprenderan cémo recopilar datos de los sensores de RVR+ y hablar los datos con un operador
de cadena de construccién .

3. Digales a los estudiantes que RVR+ estd equipado con un sensor de ubicacién. Esto puede
informar la distancia desde el punto de inicio, o el punto de origen, en tres direcciones
diferentes:

¢ El eje Y mide la distancia hacia adelante (+) o hacia atras (-) desde el origen, en
centimetros.

¢ El eje X mide la distancia derecha (+) o izquierda (-) desde el origen, en centimetros.

¢ La distancia total mide la distancia lineal desde el origen en centimetros, que siempre sera
positivo.

Leccién 3: Medida de hipotenusa
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Desarrollo de habilidades
1. Indique a los estudiantes que usen los siguientes pasos para abrir y ejecutar el programa.
e Escanee el cddigo QR para abrir el programa en la aplicacién Sphero Edu.

* Marque una posicion de inicio en el piso con un centavo, un trozo de papel u otros objetos
pequenos.

¢ Coloque RVR+ encima del marcador.
® Prensa Comenzar .
e Marque el punto de parada del RVR+ con otro objeto pequefio.

2. Pida alos alumnos que midan la distancia desde el punto de partida hasta el de parada con
una regla o cinta métrica para garantizar la precision.

3. Discuta con los estudiantes:
e ;Cuél eslalongitud del lado A?

e ;La distancia anunciada por el programa RVR+ coincide con la distancia medida?

4. Pida alos estudiantes que rompan los bloques con el comentario "RVR+ impulsa el lado B"
inmediatamente arriba del salir del bloque de programa , vuelva a colocar el RVR+ en su
punto de partida y vuelva a ejecutar el programa.

Arrastra los bloques para el lado B arriba
del salir del bloque de programa . y,

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Los estudiantes pueden agregar sus propios
comentarios a los bloques de codificacién en la aplicacion Sphero Edu haciendo clic

derecho o manteniendo presionado un bloque. Los comentarios de cédigo ayudan a los

programadores a explicar qué debe hacer su cédigo y son una herramienta invaluable para

solucionar errores y comunicarse con otros programadores.

5. Pida a los estudiantes que midan el lado Ay el lado B con una regla o cinta métrica.
6. Discuta con los estudiantes:

e ;Cuéles lalongitud del lado B?

e /ladistancia anunciada por el programa RVR+ coincide con la distancia medida?

e ,Como puedes encontrar ahora la longitud del lado C?
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Desafio
1. discutir el construir bloque de operador de cadena dentro del programa hablar bloque .
* A cadena es una secuencia de caracteres que combina letras, nUmeros y mas.

e Eloperador de cadena de construcciéon permite que el programa pronuncie cadenas de
texto que no cambian (es decir, "La longitud de A es") asi como valores numéricos (es decir,
ubicacion en el ejey).

2. Desafie a los estudiantes a construir una nueva cadena que diga:

e diga la cadena de construccion "La longitud de C es" la ubicacion total "centimetros" y
espere.

e Los estudiantes pueden construir el bloque a partir de los tres bloques que se muestran
aqui. El color del bloque ayudara a los estudiantes a encontrar la categoria de la que

proviene.
(S X J

Seleccione el [dpiz para agregar cuerdas
y numeros y mas

3. Pida alos estudiantes que coloquen el nuevo hablar bloque sobre el salir del bloque de
programa y ejecutar su programa de nuevo.

4. Pida alos estudiantes que verifiquen la longitud del lado C de tres maneras:
® tu cante el valor del sensor de ubicacion total al final del programa
e metro midiendo la distancia desde la posicion inicial hasta la final del RVR+

e C calculando la longitud usando la ecuacién A2+B2=C?2

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Anime a los estudiantes a revisar los datos de ubicacion
después de ejecutar un programa seleccionando los tres puntos en la esquina superior

derecha de la aplicacidn. Estos datos brindan una vision clara de la ruta de RVR+ y el

triangulo rectdngulo que los estudiantes estan programando.

5. Discuta con los estudiantes:

) B=50 cm
e ;lalongitud del lado C reportada por . ,
el programa Sphero Edu coincide con Ubicacidn o
tu medida y tus célculos del teorema de Sensor i /
Pitdgoras? Datos ,"f
/
{5 .

S !

n / c=m
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@ Desafio extendido

1. Una vez que sus estudiantes hayan explorado el sensor de ubicacién y el operador de cadena
de construccién, estarén listos para mas. Sugiera algunos de los siguientes desafios:

e Cambiar la velocidad y la duracién del lado Ay el lado B rollo de bloques y calcula las
longitudes de los lados de més triangulos

e agregar un tercero bloque de rollo para hacer que RVR+ retroceda a su posicién inicial.
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HIPOTENUSA

Leccion 3: Medida de hipotenusa

El teorema de Pitdgoras, A2+B 2= C 2, es una de las reglas mas fundamentales de la geometria.
En esta leccidn, utilizara el sensor de ubicacién de RVR+ y el bloque de cadena de construccion
para recopilar datos y verificar la longitud del lado C, la hipotenusa en un tridngulo rectdngulo.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo recopilar informacién del sensor de ubicaciéon RVR+.

2. Puedo usar bloques de cadena de construccidn para programar RVR+ para anunciar datos.
3. Puedo usar RVR+ para explorar principios geométricos como el teorema de Pitdgoras.

Configuracion Codigo QR del programa
sphero.cc/RVR3
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Exploracion:

Repase el teorema de Pitdgoras, A2+B 2= C 2y piensa en cémo puedes usar el sensor de
ubicacién de RVR+ para explorar las longitudes de los lados de un tridngulo rectangulo.

@ Desarrollo de habilidades:

Ejecute un programa de bloques donde RVR+ traza el lado A de un tridngulo rectangulo.
Compare su propia medida del lado A con los datos recopilados por RVR+. Agregue un bloque al
programa para hacer que el RVR+ rastree el lado B. Mida el lado B y compérelo nuevamente con
los datos del RVR+. ;Qué tan preciso es el RVR? ; Qué tan precisa es su medida?

E Desafio:

Use un operador de cadena de construccién para hacer que RVR+ hable la distancia total de
ubicacién desde el punto de origen. Encuentra la longitud del lado C de tres maneras:

e TU cante el valor del sensor de ubicacién total al final del programa
e METRO midiendo la distancia desde la posicién inicial hasta la final del RVR+

e Ccalculando la longitud usando la ecuacién A?2+B2=C?2

@ Desafio extendido:

¢ Listo para més? Pruebe algunos de los siguientes:

e Cambiar la velocidad y la duracién del lado Ay el lado B rollo de bloques y calcula las
longitudes de los lados de maés tridngulos

e agregar un tercero bloque de rollo para hacer que RVR+ retroceda a su posicién inicial.
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Leccion 4:

Descripcion general

La luz visible se compone de ondas de
diferentes longitudes que el ojo detecta como
color. Si bien el RVR+ no tiene ojos, jsi “ve” una
amplia gama de colores con su sensor en la
parte inferior! En esta leccidn, los estudiantes
aprenderan las capacidades del sensor de
color de RVR+ y cémo programarlo.

Nivel
Intermedio

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo programar con un evento en color.

2. Puedo recuperar valores del sensor de
color RVR+ en la aplicacién Sphero Edu.

3. Puedo explicar cémo funciona el sensor de
color RVR+.

Vocabulario

* sensor de color : Mide los valores RGB
numéricos de cualquier color que esté
directamente debajo del sensor en RVR+

e String : Una secuencia de caracteres que
combina letras, nimeros y otros caracteres
en un programa de computadora

Estandares

* Modele como el hardware y el software de
la computadora funcionan juntos como un
sistema para realizar tareas.

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

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 Ciencia

¢ Ciencias de la Computaciéon

Guia del educador RVR+

Materiales
e RVR+

e Dispositivos de programacién con la
aplicacion Sphero Edu instalada

e Fichas de colores de RVR+ con hojas de
papel de colores adicionales

Preparacién

e Planifique las areas de trabajo de los
estudiantes alrededor de su salén de clases.
Cada grupo de estudiantes necesitara un
area de piso de 3 por 3 metros.

* Obtenga una vista previa y preparese
para compartir las instrucciones de los
estudiantes ( pagina 46).

Configuracion

s
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Cédigo QR del programa
sphero.cc/RVR4
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@ INTERMEDIO

C»% Exploracion

1. Presente el concepto de que los colores son vistos por nuestros ojos. Pero en un nivel nano,
los colores son realmente creados por la longitud de onda de las ondas de luz que se reflejan
después de rebotar en los objetos. Muestre a los estudiantes este grafico o uno similar para
ver qué longitudes de onda corresponden a cada color.

400 nm

violeta [ \UNN\N\N\N\N\NANWN

530 nm

600 nm

Amarillo | |

630 nm

Naranja | YW W W

665 nm

Rojo | TN NV\/\.—

2. Explique que cada color puede estar formado por diferentes combinaciones de los tres
colores primarios: rojo, verde y azul. Esto se conoce cominmente como RGB. Al codificar para
hacer diferentes colores, usamos un valor de 0-255 para cada uno de estos tres colores para
crear cualquier color que queramos. Aqui hay unos ejemplos:

¢ R=0 G=0B=0 corresponde al negro

e R=255 G=255 B=255 corresponde al blanco
e R=255 G=0B=0 corresponde a rojo

e R=255G=0B=127 corresponde al rosa
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LECCION 4: EVENTOS DE @
COLOR

3. Explique que el sensor de color en RVR+ funciona de manera similar. llumina los objetos
y usa el reflejo que obtiene para interpretar qué color esté viendo. El sensor de color del
RVR+ esta ubicado en la parte inferior del RVR+. Si bien el sensor de color puede interpretar
cualquier color en valores RGB, también puede identificar un pufiado de colores comunes
por su nombre. A continuacién, se muestra un ejemplo de algunos de los colores que RVR+
reconoce; para obtener una lista completa, visite https://sphero.cc/Color-Chart

- Azulclaro  R:175,G: 175, B: 255
. GCian R: 000, G: 255, B: 255
B Pirpura R: 127, G: 000, B: 255
B Magenta  R: 255, G: 000, B: 255

B Rosa R: 255, G: 000, B: 127

@ Desarrollo de habilidades

1. Pida a los estudiantes que usen los siguientes pasos para abrir y ejecutar el programa:
e Escanee el cédigo QR para abrir el programa en la aplicaciéon Sphero Edu.

® Encuentre un objeto para colocar RVR+. Todos los grupos deben probar diferentes objetos
con diferentes colores.

* Pida a los estudiantes que coloquen el sensor de color de RVR+ sobre el objeto elegido y
seleccionen Comenzar .

2. Discuta como clase qué grupos de objetos usaron y de qué color los identificd RVR+. Si hubo
objetos que no funcionaron bien, pidales a los estudiantes que busquen otros y vuelvan a
ejecutar el programa.

3. Recuerde a los estudiantes que RVR+ puede identificar los colores por sus valores RGB y que
esos valores también se pueden usar de otras maneras.

¢ Pida a los estudiantes que arrastren un bloque LED principal bajo la hablar bloque .

e Enla pestaia de sensores, haga que el estudiante encuentre el bloque de sensor de color
total y arrastrelo dentro del bloque LED principal.

e Pida a los estudiantes que vuelvan a ejecutar su programa con su objeto y que observen los
LED del RVR+.

on start program

delay for 2s

speak build string tfotal » color sensor /‘ and wait

main LED total * color sensor
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INTERMEDIO

4. Indique a los estudiantes que agreguen tres bloques de habla a su programa, y poner un
operador de cadena de construccidn en cada hablar bloque . Esto les permitird escuchar los
valores RGB de cada color una vez que coloquemos algunos bloques mas.

e Modificar el construir bloque de cadena para incluir una cadena y luego un nimero.

e Enla parte de la cuerda de la primera hablar bloque escriba "El valor rojo es" y luego
inserte el bloque de canal de color y seleccione "rojo".

* Repita este proceso para el verde y el azul.
e Vuelva a ejecutar el programa y escuche los valores RGB.

;Son lo que esperabas?

on start program

delay for

speak build string total »  color sensor

main LED total »  col

speak build string  Red Value is red » color channel ,' and  wait

speak buildstring G Value is ee colorchannel  #° and  wair

speak build string  Blue Value blue » color channel /’ and wait

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Tenga en cuenta que el bloque sensor de color leera el
nombre del color y el bloque de canal de color leera el valor RGB numérico. Puede valer la

pena sefalar esto a los estudiantes con anticipacidn o ser Gtil para ayudarlos a solucionar

problemas.

Si sus alumnos tienen experiencia con bucles, puede ampliar esta parte de la actividad
poniendo todo el codigo en un bloque de bucle para siempre y vea qué equipo de
estudiantes puede recorrer la sala y hacer que RVR+ lea la mayor cantidad de colores en un

periodo de tiempo determinado.
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COLOR

Desafio

1. Comente con los alumnos que el RVR+ no solo reconoce el color, sino que puede responder
y ejecutar comandos en funcién del color que "ve" el sensor. Esta parte de la programacion se
llama eventos .

2. Pida alos estudiantes que retiren los bloques del paso anterior de debajo de la en el
programa de inicio bloquear . Asegurese de que cada grupo tenga un juego de fichas de
colores o una variedad de papeles de colores.

e Elija un azulejo de color o papel.
e Calibre RVR+ con el mosaico de color usando el en bloques de eventos de color .
i. Arrastrar el en el evento de color en su programa desde el eventos pestaia.

ii. Haga clic en el cuadrado blanco y coloque el sensor de color RVR+ sobre el primer
mosaico de color.

iii. Haga clic en establecer color.

e Conectar un titulo y bloque de velocidad bajo en el programa de inicio (rumbo 0°,
velocidad 125).

e Conectar un bloque de rollo bajo la en el evento de color (Rumbo 90°, velocidad 125, 2s).

e Conectar un bloque LED principal debajo de cada bloque de rollo. Haz el color debajo en
el programa de inicio rojo y debajo en color coincidir con el sensor de color total.

¢ Coloque el mosaico de color en el piso y apunte el RVR+ hacia él a unos 2 pies de distancia.

¢ jlnicia el programay mira lo que sucede!

on slart program

main LED

main LED toral »  color sensor

heading 0° ol  90° at 125 speedfor 2s

speed 125 exif program

3. Indique a los estudiantes que ahora van a usar todos sus mosaicos o papeles de colores para

construir un laberinto para RVR+. Deberan cumplir con los siguientes pardametros. Su laberinto
debe:

e use al menos cuatro mosaicos de colores, y cuatro en eventos de color
e hacer que RVR+ haga al menos tres cambios de direccién

e incluir un color debe decirle a RVR+ que se detenga

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si los estudiantes tienen dificultades para comenzar,

sugiérales que hagan una forma con sus mosaicos de colores y luego hagan que RVR+

maneje esa forma usando los mosaicos para saber cuando girar.
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@ INTERMEDIO

@ Desafio extendido

1. Para un desafio mas dificil, haga que cada grupo configure un laberinto, luego intercambie
laberintos con otro grupo y escriba un programa para resolver el laberinto del otro grupo.

* Asegurese de que cada grupo tenga un punto de inicio y final claro.

e Desafie a los estudiantes a encontrar multiples formas de conducir a través de cada
laberinto.
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LECCION 4: EVENTOS DE COLOR @ INSTRUCCIONES PARA EL
ESTUDIANTE

Leccidn 4: Eventos de color

La luz visible se compone de ondas de diferentes longitudes que el ojo detecta como color. Si
bien RVR+ no tiene ojos, si tiene un sensor que puede detectar una amplia gama de colores. En
esta leccidn, aprendera las capacidades del sensor de color de RVR+ y cémo programarlo.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo programar con un en el evento de color.

2. Puedo recuperar valores del sensor de color RVR+ en la aplicacién Sphero Edu.

3. Puedo explicar cémo funciona el sensor de color RVR+.

Configuraciéon Codigo QR del programa
sphero.cc/RVR4

-II-?:':E
Fro
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Exploraciéon:

Repase los conceptos basicos de luz y color, y aprenda sobre los valores RGB. Revise los colores
que el sensor de color de RVR+ puede reconocer.

@ Desarrollo de habilidades:

Ejecute un programa de bloques que utilice los valores leidos por el sensor de color del RVR+
para “ver” los colores. Agregue bloques al programa para que RVR+ cambie los colores segun el
color que esté viendo y luego lea los valores RGB en voz alta. s Puedes predecir qué valores vera
RVR+ en diferentes elementos?

B Desafio:

Use eventos y mosaicos de colores para hacer un laberinto para que RVR+ navegue. Al colocar
mosaicos de colores en un lugar determinado y programar RVR+ con evento y rollo de bloques
puedes obtener RVR+ para resolver incluso el laberinto més desafiante.

@ Desafio extendido:

* Intercambie laberintos con otro grupo y vea si puede usar sus habilidades de programacion
para resolver el laberinto de los demas.
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Leccidon 5:

Descripcion general

Si estd demasiado oscuro para conducir, el RVR+
debe encender las luces delanteras. En esta
leccidn, los estudiantes usan una funcién, un
comparador y un si mas bloque para encender los
LED de RVR+ cuando el robot detecta niveles de
luz por debajo de cierto umbral.

Nivel
Intermedio

Objetivos de aprendizaje

1. Puedo programar un RVR+ para que encienda
sus faros cuando el nivel de luz esté por
debajo de cierto umbral.

2. Puedo usar un comparador para formar una
condicién en un si mas bloque .

3. Puedo creary llamar a una funcién en un
programa.

Vocabulario

e comparador : A le permite definir condiciones
comparando dos valores (generalmente un
sensor con un numero)

e Funciéon : GRAMO Grupos de bloques o

sentencias que se pueden llamar o reutilizar a lo

largo de un programa.

e Luminosidad : T La intensidad de laluzde 0 a

100 000 lux, donde 0 lux es oscuridad total y 30

000 a 100 000 lux es luz solar directa

Estandares

* Recopile datos usando herramientas
computacionales y transforme los datos para
hacerlos maés utiles y confiables.

e Disefie y desarrolle iterativamente programas
que combinen estructuras de control, incluidos
bucles anidados y condicionales compuestos.

e Cree procedimientos con pardmetros para
organizar el cédigo y facilitar su reutilizacion.

Guia del educador RVR+

Conexiones de contenido
e Ciencias de la Computacion

Materiales
o RVR+

e Dispositivos de programacion con la aplicacién
Sphero Edu instalada

Preparacién

e |os estudiantes programaran la ruta de RVR+
alrededor de su espacio de aprendizaje
para probary responder a los niveles de luz.
Prepare su salén de clases con una variedad de
diferentes niveles de luz.

e Use el sensor de luz de RVR+ para probar los
niveles de luz alrededor de su salén de clases.

e Obtenga una vista previa y preparese para
compartir las instrucciones de los estudiantes (
pagina 54).

Configuraciéon

Codigo QR del programa
sphero.cc/RVRS




@ INTERMEDIO

6% Exploracion
1. Digales a los estudiantes que saltaran directamente al cédigo en esta leccidn. Pida a los
estudiantes que hagan lo siguiente:
i. Escanea el codigo QR para abrir el programa.
ii. Conecte su RVR+ a su dispositivo de programacién.
iii. Seleccionar Comenzar .

iv. Camine por el espacio de aprendizaje con su RVR+ y escuche al orador en el
dispositivo de programacion.
Dé a los estudiantes 2-3 minutos para caminar y explorar.
Discuta con los estudiantes:
i. ¢Qué tipo de informacion recopila RVR+?
ii. ¢Cualfue el valor mas bajo detectado? ; El mas alto?
iii. ;Qué dreas del salon de clases correspondieron a valores bajos? valores altos?

4. Explique que el programa utiliza un bloque de voz para leer el nivel de luz, o luminosidad,
detectado por el sensor de luz integrado del RVR+.

i. Laluminosidad es la intensidad de la luz de 0 a 100 000 lux, donde 0 lux es oscuridad
total y 30 000 a 100 000 lux es luz solar directa.

ii. Elrango en la mayoria de las configuraciones es mucho més estrecho. Sus alumnos ya
deberian conocer el rango en el aula a partir del ejercicio de exploracién.

5. Digales a los alumnos que, en esta leccidn, usaran el sensor de luz para encender
automaticamente las luces delanteras del RVR+ cuando esté oscuro.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si el tiempo lo permite, anime a los estudiantes a quitar
la tapa del RVR+ y buscar el sensor de luz en la placa de circuito del RVR+. Esta ubicado en

la placa de circuito detras del faro delantero derecho. Se encuentra dentro del poste del

cilindro que esté justo debajo del corte en la placa de cubierta de su RVR+.
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LECCION 5: FAROS AUTOMATICOS @

@ Desarrollo de habilidades

1. Junto con los estudiantes, analice la pequena cantidad de bloques en el programa.
e ;Qué bloques se adjuntan al programa de inicio?
e ;Qué es el bloque de luces de verificacion de definicion verde a un lado?

2. Explique que el bloque verde es un funcién .

¢ Las funciones son grupos de bloques o instrucciones que se pueden llamar o reutilizar a lo
largo de un programa. .

e El definir el bloque checkLights es donde el programador ajusta los bloques que se
ejecutaran cuando se llame a la funcién en el programa principal.

define checklights

¢ Elbloque de checkLights verde se utiliza en el programa principal para llamar o ejecutar los
bloques.

|uminosity

left headlight LED

right headlight LED

e Digales a los estudiantes que cuando estos bloques se ensamblan correctamente y se unen
debajo de la hablar bloque , RVR+ encienda el faro cuando la luminosidad sea inferior a 40
y apague las luces cuando no esté .
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INTERMEDIO

e Dé alos estudiantes aproximadamente cinco minutos para explorar y tratar de encontrar la
solucion por si mismos.

4. Revise la solucidn con los estudiantes.

defing checkLights

then

lef headight LED ()
right headlight LED .

lefr headiight LED

nght headlight LED

5. Dirija la atencidn de los estudiantes hacia el hexdgono purpura. bloque comparador en la
parte superior de la si mas bloque .

luminosity

® Los programadores usan comparadores para definir condiciones comparando dos valores,
en este caso la luminosidad a un nimero .

e [En este caso, si la luminosidad es inferior a 40, los faros del RVR+ se encienden. Si la
luminosidad no es inferior a 40 , los faros se apagan.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: El comparador comprueba si la luminosidad es inferior

a 40. Asegurate de revisar el valor de 40 lux para los niveles de luz en tu espacio de

aprendizaje. Es posible que deba ajustarlo hacia arriba o hacia abajo dependiendo de sus

condiciones actuales.
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LECCION 5: FAROS AUTOMATICOS @

B Desafio

1. Proporcione a los estudiantes un desafio de programacioén:

Programe el RVR+ para que se desplace por la habitacidn, verifique los niveles de luz y
encienda y apague automaticamente las luces delanteras tres veces.

2. Segun sea necesario, proporcione los siguientes consejos:
e Eliminar el bloque de bucle para siempre de en el programa de inicio .

* Los estudiantes solo necesitan rollo de bloques , bloques de retraso , y el bloque de funcién
checkLights .

* Insertar un bloque de funcién checkLights al final de cada bloque de rollo .
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INTERMEDIO

Desafio extendido

1. Una vez que sus estudiantes hayan programado la ruta de RVR+ a través de las regiones

claras y oscuras de su salon de clases, estaran listos para mas. Sugiera uno de los siguientes
desafios:

e Agregue un sonido de "encender los faros" y un sonido de "apagar los faros" al funcién
checkLights .

® Piense en encender sus faros al 50% de brillo cuando los niveles de luz estén entre dos
niveles. Sugerencia: necesitard una nueva si mas bloque , mas comparadores , y un Y (&&)
bloque légico .

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Los estudiantes pueden necesitar ayuda con el segundo
desafio extendido. Para lograr esto, necesitaran anidar un segundo si mas bloque dentro de
la otra condicién del primero si mas bloque y luego crear un comparador para probar si el
nivel de luz es tanto mayor que un umbral Y (&&) menor que otro umbral .

Solucién posible:

then

left headlight LED

right headlight LED

left headiight LED

faht headlight LED
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LECCION 5: FAROS AUTOMATICOS @ INSTRUCCIONES PARA EL
ESTUDIANTE

Leccidon 5: Faros automaticos

Si estd demasiado oscuro para conducir, el RVR+ debe encender las luces delanteras. En esta
leccidn, utilizard un funcién , a comparador , y un bloque if-else para encender los LED de RVR+
cuando el robot detecta niveles de luz por debajo de cierto umbral.

Objetivos de aprendizaje

1. Puedo programar un RVR+ para que encienda sus faros cuando el nivel de luz esté por debajo
de cierto umbral.

2. puedo usar un comparador para formar una condicién en un si mas bloque .

Configuracion Codigo QR del programa
sphero.cc/RVR5

CIRLAHT

- el
o B=g _|.|._u

'§ Exploracion:

Abra el programa, seleccione Comenzar y use RVR+ para verificar los niveles de luz alrededor de
su salén de clases. jCudles son los niveles mas altos y mads bajos que puedes encontrar?

@ Desarrollo de habilidades:

Ensamble los bloques debajo de la definicion. funcion checkLights en el bloque para hacer que
el RVR+ encienda sus faros cuando los niveles de luz estén por debajo de 40 y los apague cuando
los niveles de luz no estén por debajo de 40.

E Desafio:

Programe el RVR+ para que se desplace por la habitacién, verifique los niveles de luz y encienda
y apague automaticamente las luces delanteras tres veces. Solo necesitas usar rollo de bloques,
bloques de retraso , y Bloques de funcién checkLights .

@ Desafio extendido:

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

e Agregue un sonido de "encender los faros" y un sonido de "apagar los faros" a la funcién
checkLights.

e Averiglie como encender sus faros al 50% de brillo cuando los niveles de luz estan entre
dos niveles. Sugerencia: necesitard una nueva si mas bloque , mads comparadores, y un'Y
(&&) bloque logico .
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Leccion 6:

Descripcion general

iRVR+ es su tankbot resistente y tenaz que puede
conducir no solo en superficies planas sino también en
rampas y pendientes! En esta leccidn, los estudiantes
explorardn como el sensor IMU de RVR+ puede medir su
ubicacién y distancia a lo largo de los tres ejes (X, Y, Z) y
cémo podemos usar eso para ayudar a disefiar rampas
accesibles.

Nivel
Intermedio

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo explicar la diferencia entre alabeo, cabeceoy
guinada en RVR+.

2. Puedo usar el sensor IMU de RVR+ para recopilar
datos.

Vocabulario

* PAG picar : R otacion sobre el eje lateral que se realiza
dibujando una linea desde la banda de rodadura de
una rueda a otra, es decir, la inclinacién hacia adelante
y hacia atras de RVR+

* Rbien : R otacién sobre el eje longitudinal que se
realiza dibujando una linea desde el frente hacia atras
del RVR, es decir, la inclinacién izquierda y derecha del
RVR+

* Y oh :Rotacién sobre el eje vertical que se realiza
dibujando una linea de arriba a abajo a través de
RVR+, es decir, el giro/giro en sentido horario y
antihorario de RVR+

Estandares

* Use datos para resaltar o proponer relaciones de
causa y efecto, predecir resultados o comunicar una
idea.

e Disefne proyectos que combinen componentes de
hardware y software para recopilar e intercambiar
datos.

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

Conexiones de contenido
® [ngenieria

Guia del educador RVR+

Materiales
e RVR+

e PAG Dispositivos de programacion con la aplicaciéon
Sphero Edu instalada

* METRO materiales sobre los que puede circular
el RVR+ que pueden crear una pendiente; Los
ejemplos incluyen carpetas, libros de texto, madera
contrachapada o cartén grueso.

Preparacién

e Planifique las areas de trabajo de los estudiantes
alrededor de su salén de clases. Cada grupo de
estudiantes necesitard un area de piso de 3 por 3
metros.

* Reulna materiales para que los estudiantes construyan
rampas para que conduzcan RVR+.

e Obtenga una vista previa y preparese para compartir
las instrucciones de los estudiantes ( pagina 60).

Configuracion

& TR

Codigo QR del programa
sphero.cc/RVR6
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@ INTERMEDIO

6% Exploracién

1. Repase los términos mateméticos para las tres direcciones de movimiento. El eje longitudinal
normalmente representa el movimiento de izquierda a derecha, el eje lateral normalmente
representa el movimiento hacia arriba y hacia abajo, mientras que el vertical representa el
movimiento de rotacién. Sin embargo, cuando se hace referencia a objetos que se mueven
en estas direcciones, el estdndar de la industria es usar los términos balanceo, cabeceo y
guifiada . Use la imagen a continuacion (o similar) para ayudar a los estudiantes a identificar
qué movimiento representa cada término.

y 4

@Guiﬁada

Vertical

X
Rollo
Longitudinal

Y

Paso
Lateral

2. Indique a los estudiantes que giren sus RVR+ para mostrar el movimiento asociado con
balanceo, cabeceo y guifiada y asegurese de que todos los estudiantes estén modelando el
movimiento correctamente.

Desarrollo de habilidades

1. Explique que los estudiantes observaran especificamente paso en esta actividad, que medira
el dngulo de las pendientes que el RVR+ sube o baja. El programa que van a ejecutar en
el siguiente paso dird el angulo de la paso cada dos segundos, cinco veces seguidas. Ellos
usaran este programa para tener una idea de qué diferentes lanzamientos parece.

¢ Indique a los estudiantes que abran el programa asociado con la leccion.

e Conecte el RVR+ al dispositivo de programacién y mientras el RVR+ esté en tierra,
seleccione Comenzar .
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LECCION 6: INCREMENTANDO @

* Unavez que el programa ha leido el paso , tome el RVR+ e inclinelo hacia adelante, hacia la
barca, boca abajo, etc. y escuche los valores que devuelve el programa para el paso .

2. Discuta lo siguiente con los estudiantes:
e ;Cuédndo fue positivo el dngulo de inclinacion?
e ;Cuédndo fue negativo el angulo de inclinacion?
e ;Qué valores notaste cuando RVR+ estaba al revés?

3. Indique a los estudiantes que usen los materiales provistos para construir una rampa para que
suba el RVR+. No es necesario que la rampa tenga una longitud o altura especificas.

4. Pida alos estudiantes que midan el angulo de la rampa configurando RVR+ en la rampay
ejecutando el programa nuevamente. Pidales que registren su paso .

5. Indique a los estudiantes que hagan lo siguiente para crear otro programa:
* Arrastra los bloques fuera de la en el bloque de programa de inicio , pero no los elimine.
e Arrastra un bloque de accionamiento sobre el en el bloque de programa de inicio .

e Modificar el bloque de accionamiento de modo que el RVR+ suba constantemente la
rampa y se detenga en la parte superior bajo las siguientes 2 condiciones:

i. Lavelocidad mas lenta que puede obtener RVR + para moverse y aln asi subir la
rampa.

ii. Lavelocidad mas rapida que puede obtener RVR + para subir la rampa y detenerse de
manera confiable en la parte superior

6. Discutan lo siguiente como clase:

e ;Qué grupo tenia el angulo mas grande? ; Cual fue su velocidad minima en comparacion
con otros grupos?

e ;Qué grupo fue capaz de obtener la velocidad confiable més répida? ; Cuél era el dngulo
de su rampa en comparacion con otros grupos?

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Considere hacer un gréafico de clase que muestre el
angulo de la rampa, la velocidad minima y la velocidad méxima de cada grupo y mostrarlo

a lo largo de la actividad. Es de esperar que los grupos con un tono mas alto también

tengan una velocidad minima mas alta.
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Desafio
1. Introducir un desafio de disefio:

Disefe y construya una rampa que cumpla con los estandares de la Ley de Estadounidenses
con Discapacidades (ADA) y encuentre una velocidad de viaje segura para que RVR+ subay
baje la rampa.

2. Proporcione a los estudiantes antecedentes y limitaciones:

e |a ADA garantiza que las personas con discapacidad tengan acceso a los mismos bienes,
servicios y tratamiento que todos los ciudadanos estadounidenses. Una de las adaptaciones
incluidas en esta ley es que las empresas e instituciones deben tener una rampa para
permitir que las sillas de ruedas accedan a cualquier lugar que necesite escaleras para
llegar.

e |a ADA especifica que las rampas deben tener una relacién de pendiente de 1:12.

3. Digales a los estudiantes que una vez que su rampa esté completa, deben medir el &ngulo de
inclinacion de la rampa y crear un programa que haga que RVR+ suba la rampa, dé la vueltay
baje la rampa a lo que consideraria una velocidad segura.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si tiene pocos materiales para construir rampas,

considere construir una rampa para que la use toda la clase que tenga la pendiente
especificada por la ADA.

Desafio extendido

Si tiene mas tiempo, considere visitar las rampas de su escuela y medir el tono de RVR+ cuando
esté en la rampa. También puede traer una cinta métrica y hacer que los estudiantes calculen

la pendiente de la rampa para asegurarse de que cumpla con los estandares de relacién de
pendiente de 1:12.
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LECCION 6: INCREMENTANDO @ INSTRUCCIONES PARA EL
ESTUDIANTE

Leccidon 6: aumentando

iRVR+ es su tankbot resistente y tenaz que puede conducir no solo en superficies planas sino
también en pendientes! En esta leccion, explorard como el sensor IMU de RVR+ puede medir su
ubicacién y distancia a lo largo de los tres ejes (X, Y, Z) y cdmo podemos usar eso para ayudar a
disefar rampas accesibles.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo explicar la diferencia entre alabeo, cabeceo y guifiada en RVR+.

2. Puedo usar el sensor IMU de RVR+ para Cdédigo QR del programa
recopilar datos. sphero.cc/RVR6
‘l -
Configuracion E L¥ J‘E
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Exploracion:

Explore los términos balanceo, cabeceo y guifiada con sus companeros de clase. Utilice el cédigo
QR para abrir el programa, seleccione Comenzar y use RVR+ para obtener més informacién sobre
el tono y los valores que puede tener.

@ Desarrollo de habilidades:

Construya una rampa con los materiales provistos y use RVR+ para medir el angulo de la rampa.
Escriba un programa para que el RVR+ suba la rampa a la velocidad mas lenta y més rapida
posible. Pida a los estudiantes que comparen sus resultados.

B Desafio:

Construya una rampa que cumpla con los criterios de accesibilidad de la Ley de Estadounidenses
con Discapacidades (ADA) y programe RVR+ para subir, dar la vuelta y volver a bajar.

@ Desafio extendido:

i Tiene algo de tiempo para explorar la escuela? Lleve RVR+ con usted y encuentre rampas ADA
en su escuela. Configura RVR+ en cada rampa y haz que te lea el tono. ;Cumplen las rampas de
su escuela con los criterios de la ADA?
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LECCION 7: INGENIERIA DE UN SELECTOR @
DE APPLE

Leccion 7: Disena un recogedor de manzanas

Descripcion general

RVR+ es méas que un robot programable, jtiene
una capacidad de carga util de 1 kilogramo! En
esta actividad, el RVR+ se convertird en un vehiculo
recolector de manzanas. Primero, los estudiantes
construirdn un mecanismo encima de RVR+ que
recolectara las manzanas, y luego programaran
RVR+ con JavaScript para recoger y entregar las
manzanas para que puedan ser empaquetadas.

Nivel
Avanzado

Objetivos de aprendizaje

1. Puedo programar RVR+ con JavaScript en un
lienzo de texto.

2. Puedo hacer que RVR+ se conduzca usando los
comandos de espera de rollo.

Vocabulario

® Lienzo de texto : T El espacio proporcionado en
la aplicacion Sphero Edu para escribir y ejecutar
programas JavaScript

e conducir a distancia : T El equivalente de
comando basado en pruebas de un bloque
rodante

Estandares

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

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

Conexiones de contenido
* Ingenieria

Materiales
e RVR+

e Dispositivos de programacion con la aplicacion
Sphero Edu instalada

e Suministros para construir arcos y mecanismos en
RVR+

Guia del educador RVR+

Arcos - Cada grupo necesitara:
o 12-

e 3-5onzastazas

16 onzas tazas

e 3limpiapipas

e 3 barras transversales (cualquier cosa
resistente servird, carton, tabla de espuma,
palitos para manualidades)

Materiales sugeridos para mecanismos RVR+
* palos artesanales
e Limpiadores de pipa
e Cartén o cartén pluma
e Cinta
* bridas para cables
e Clips de papel

e Otros materiales artesanales

Preparacién

e Planifique las areas de trabajo de los estudiantes
alrededor de su salén de clases. Cada grupo de
estudiantes necesitard un area de piso de 3 por 3
metros.

e Relna los materiales necesarios y construya un
modelo de arbol y manzana de muestra para que
los estudiantes puedan consultarlo.

e Obtenga una vista previa y preparese para
compartir las instrucciones de los estudiantes (
pagina 65).
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@ AVANZADO

G% Exploracion

1. Presenta las diferentes placas superiores con las que viene el RVR+. Asegurese de que los
estudiantes sepan como intercambiarlos y analice los pros y los contras de construir un
mecanismo encima de cada uno. Los ejemplos pueden incluir:

i. Placa de cubierta - Superficie plana, pero nada a lo que adherirse sélidamente

ii. Revelador/Placa de montaje - Superficie plana, incluye recortes para acoplar
mecanismos facilmente

iii. jaula antivuelco - Brinda una altura robusta adicional, podria estorbar si el RVR+ se
conduce debajo de objetos

Muestre a los estudiantes los materiales disponibles.

Conceda a los alumnos unos minutos para que hagan una lluvia de ideas sobre cémo
conectar y construir un mecanismo encima del RVR+ con los suministros proporcionados.

Desarrollo de habilidades
1. Indique a los estudiantes que abran el programa asociado con esta actividad.
e |os estudiantes veran una linea de cédigo conducir a distancia (0, 150, 2)

e Explique a los estudiantes que esta es una version de JavaScript de un bloque rodante y los
numeros representan los mismos valores en el mismo orden que un bloque rodante, por lo
que el comando se escribe como conducir a distancia (valor de rumbo, valor
de velocidad, valor de distancia)

¢ Indique a los estudiantes que ejecuten su programa para ver qué hace RVR+.

2. Indique a los estudiantes que agreguen tres lineas de codigo de texto para hacer que RVR+
se conduzca en un cuadrado y que prueben su cédigo hasta que tengan éxito.

¢ Silos estudiantes necesitan apoyo, puede explicarles que su programa tendra un total de
cuatro lineas de cédigo que son todas iguales excepto que cambia el encabezado: 0 —#90
—»180 —»270.
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LECCION 7: INGENIERIA DE UN SELECTOR @

DE APPLE

B Desafio

1. Pida alos alumnos que extiendan el &rea de juego un nivel mas.
e Configura tus drboles y manzanas usando la imagen.
e Construya un mecanismo encima de RVR+ para recuperar las manzanas de cada arbol.

e Programa RVR+ con JavaScript para navegar por el campo y recuperar las manzanas.
Apple
T

@ Desafio extendido

1. ;Tener mas tiempo? Pruebe algunas de estas ideas para desafiar ain maés a los estudiantes:

e Aumenta la altura de las manzanas en una taza.

e Configure el curso de manera diferente para que ninguno de los giros sea de 90 grados.

¢ Silos estudiantes tienen experiencia en programacion basada en texto, vea si pueden

programar RVR+ para navegar por el curso utilizando el sensor de distancia en lugar de los
comandos de desplazamiento.
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INSTRUCCIONES PARA EL @ LECCION 7: INGENIERIA DE UN SELECTOR

ESTUDIANTE DE APPLE

Leccion 7: Disena un recogedor de manzanas

RVR+ es méas que un robot programable, jtiene una capacidad de carga atil de 1 kilogramo! En
esta actividad, el RVR+ se convertird en un vehiculo recolector de manzanas. Primero, construira
un mecanismo encima de RVR+ que recolectara las manzanas, y luego programara RVR+ con
JavaScript para recoger y entregar las manzanas para empaquetarlas.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo crear un lienzo de programacién de texto.

2. Puedo hacer que RVR+ se conduzca usando los comandos de distancia.

Configuracion Cédigo QR del programa
sphero.cc/RVR7
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Exploracion:

Investigue las placas superiores y la jaula antivuelco del RVR+. Haga una lluvia de ideas
sobre como podria colocar un mecanismo en la parte superior del RVR+ con los materiales
proporcionados por su maestro.

@ Desarrollo de habilidades:

Aprenda a crear un programa basado en texto usando JavaScript en la aplicacion Sphero Edu.
Haga que RVR+ se conduzca en un cuadrado usando comandos de JavaScript en lugar de
bloques.

E Desafio:

Construya un mecanismo encima de su RVR+ que agarre las manzanas de los arboles. Cree un
programa de JavaScript que garantice que RVR+ recolecte y entregue las manzanas en la zona de
entrega.

@ Desafio extendido:

Si tienes mas tiempo, prueba algunos de los siguientes:
e Aumenta la altura de las manzanas en una taza.
e Configure el curso de manera diferente para que ninguno de los giros sea de 90 grados.

e ;Experimentado con JavaScript? Programe RVR+ para navegar por el curso utilizando el
sensor de distancia en lugar de los comandos de conduccién a distancia.
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Leccion 8: Movimiento variable

Descripcion general

RVR+ viene con una unidad de medicién
inercial (IMU) que mide todo lo que desea
saber sobre el movimiento de RVR+, incluida
la ubicacidn, la distancia, la velocidad,

la aceleracion y més. En esta leccidn, los
estudiantes usaran el sensor IMU con

bucles y variables para experimentar con el
movimiento de RVR+.

Nivel
Avanzado

Objetivos de aprendizaje

1. Puedo crear una variable y usarla en un
programa.
Puedo usar un bucle en un programa.

Puedo acceder a los datos del sensor IMU
de RVR+ y usarlos en un programa.

Vocabulario

e Variable : | Informacién (nimeros, cadenas,
valores booleanos y colores) que puede
cambiar durante un programa

e Bucle : T la accion de repetir una y otra vez,
ya sea indefinidamente, por un nimero
determinado de veces, o hasta que se
cumpla una condicién

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

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

e Cree variables claramente nombradas que
representen diferentes tipos de datos y
realice operaciones en sus valores.

Conexiones de contenido
e Ciencia

¢ Ciencias de la Computaciéon

Guia del educador RVR+

Materiales
e RVR+

e PAG Dispositivos de programacién con la
aplicacion Sphero Edu instalada

Preparacién

e Planifique las areas de trabajo de los
estudiantes alrededor de su salén de clases.
Cada grupo de estudiantes necesitara un
area de piso de 3 por 3 metros.

e Obtenga una vista previa y preparese
para compartir las instrucciones de los
estudiantes ( pagina 71).

Codigo QR del programa
sphero.cc/RVR8



http://sphero.cc/RVR8 

AVANZADO

6% Exploracion

Introducir a los estudiantes al concepto de variables. Una variable define un valor que se
puede usar en todo un programa y se puede usar para hacer cosas como contar o comparar
valores. Hay cuatro tipos de variables: nimero, cadena, booleano y color. Debe declarar qué
tipo de variable desea cuando crea el bloque y no puede cambiarlo més tarde.

Pida a los estudiantes que escaneen el cdédigo QR para abrir un espacio en blanco B bloquea
el lienzo en la aplicacién Sphero Edu y guialos a través de los pasos para crear una variable:

i. Desplacese a la pestana Variables en la parte inferior del lienzo.
ii. Seleccione Crear una variable.

iii. Escriba el nombre de la variable "velocidad1".

iv. Seleccione nimero como tipo de variable.

v. Seleccione la marca de verificacién.

Haga que los estudiantes miren la pestafia Variable ahora, deberian ver un bloque para su
variable y un bloque que pueden usar para establecer su variable en un valor.

Pida a los estudiantes que arrastren un hablar bloque en el programa de inicio y un construir
bloque de cadena dentro de ella

e Editar el construir bloque de cadena presionando el icono del lapiz y agrega un nimero.

e Escriba "speedl equals" en la cadenay arrastre el bloque variable velocidad1 en el
numero.

e Arrastrar el establecer velocidad1 bloque en siguiente, y arrastre en el bloque de operador
de suma . Ajustelo a igual velocidad 1 + 1.

e Duplicar el hablar bloque y coloca el segundo hablar bloque bajo la establecer bloque .

e Ejecute el programay escuche los valores de su variable al principio y al final del programa.

on start program

speak buildsiring speediequals  speedl g and  wai

set speedl v+ fo speedl

]

speak buildsiring speedl equals speedl V 4
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Desarrollo de habilidades

1. Indique a los estudiantes que arrastren estos bloques fuera del bloque del programa de inicio
y expliqueles que van a hacer un programa que dirija a RVR+ para aumentar su velocidad
usando la variable speed1y un bucle.

e Arrastra un bucle hasta bloque en el programa de inicio.
e Arrastra un bloque comparador en el ciclo y configlrelo en speed1 === 255.
e Dentro de bucle hasta bloque , arrastra los siguientes bloques:

— Establecer velocidad1 a velocidad1 + 5

- bloque de velocidad con bloque variable velocidad1 adentro

— Retraso por 0.1s

e Después de la bucle hasta bloque , arrastre un bloque de parada y salir del bloque de
programa .

on sfart program

loop unil speedl

sal speedl » o speedl

speed  speedi

delayfor 0.1s

exil program

2. Pida alos estudiantes que coloquen su RVR+ en el piso con aproximadamente 6 pies de
espacio libre frente a él y ejecuten el programa. Discutan lo siguiente:

® ;RVR+ hizo lo que esperabas? Si no, ;jqué pensabas que iba a hacer?

e ;Qué papel jugd la variable en este programa? ;Se utilizé para comparar valores? ;Se usaba
para contar? ;Se us6 para ambos?

3. Recuerde alos alumnos que el sensor IMU del RVR+ mide todo tipo de datos sobre el
movimiento del RVR+, incluida la distancia que recorre. Pida a los estudiantes que arrastren
un hablar bloque entre los bloques de programa de parada y salida.

e Arrastra un construir cadena en el hablar bloque y editelo para que tenga una cadena, un
numero y una cadena.

Guia del educador RVR+



AVANZADO

¢ Introduzca los siguientes valores:
— Cadena 1: "La distancia recorrida fue"
— Numero: Insertar bloque de distancia desde la pestafia de sensores

— Cadena 2: "centimetros"

speak build sring Disrance maveled was distance centimerers /' and wair

exil program

4. Vuelva a ejecutar el programa y haga que los grupos comparen los valores de distancia entre
si. Considere hacer un gréfico en un érea visible del salén de clases.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si cree que sus alumnos necesitan comprender mejor
cuél es el valor de la variable speed1 a lo largo del programa, pidales que agreguen los
bloques de habla del paso Exploracidn entre los bloques de parada y salida del programa.

loop unkl speedl

set speed]l + lo

speed speedl

delay for  0.1s

stop

speak build siring speedl equals speedl ," and wair

exit program
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Desafio

1. Desafie a los estudiantes a crear un programa que haga que el RVR+ se desplace en circulo
creando una variable para el rumbo y aumentandola dentro de un bucle.

CONSEJO PARA EL PROFESOR: Si los estudiantes tienen dificultades, vea el cédigo de
muestra a continuacion.

on sfart program
loop until headingl
heading heading1

speed

set headingl + to headingl

delayfor 0.1s

exil program

Desafio extendido

1. ;Tiene tiempo extra o programadores mas experimentados? Intente agregar una variable
para el colory aumentar o disminuir el valor RGB a medida que se ejecuta el bucle.
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ESTUDIANTE

Leccion 8: Movimiento variable

RVR+ viene con una unidad de medicién inercial (IMU) que mide todo lo que desea saber sobre
el movimiento de RVR+, incluida la ubicacidn, la distancia, la velocidad, la aceleraciéon y més. En
esta leccidn, utilizard el sensor IMU con bucles y variables para experimentar con el movimiento
de RVR+.

Objetivos de aprendizaje
1. Puedo crear una variable y usarla en un programa.

2. Puedo usar un bucle en un programa.
3. Puedo acceder a los datos del sensor IMU de RVR+ y usarlos en un programa.

Cédigo QR del programa
sphero.cc/RVR8

Kt

Exploracién:

Aprende qué es una variable y cémo usarla en la aplicacién Sphero Edu. Cree un programa que
defina una variable, cambie sus valores y diga su valor.

@ Desarrollo de habilidades:

Lleve su conocimiento un paso més alla utilizando una variable dentro de un bucle para aumentar
gradualmente la velocidad que conduce RVR+. Utilice también los datos del sensor IMU del RVR+
para ver la distancia que ha recorrido el RVR+.

B Desafio:

Ahora que ha utilizado variables y bucles para aumentar la velocidad de RVR+, vea si puede crear
un programa que haga que RVR+ se desplace en circulo creando una variable para el rumboy
aumenténdola dentro de un bucle.

@ Desafio extendido:

¢ Tiene tiempo extra o programadores mds experimentados? Intente agregar una variable para el
color y aumentar o disminuir el valor RGB a medida que se ejecuta el bucle.
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ir mas lejos

La aplicacién Sphero Edu

Una vez que sus alumnos hayan completado las lecciones de esta guia, estaran listos para
continuar aprendiendo con otras actividades en la aplicacion Sphero Edu.

Las actividades en la aplicacién Sphero Edu permiten a los estudiantes seguir instrucciones ricas
en medios mientras programan su RVR+ en un Block o Text Canvas en un entorno de lado a lado.

€ Exploration - u:m-wlﬂdm

it's time 10 explore how he mainlED can be set to
match the color tile that RVR lands on. Well program the
colar sensar in a later step.

First, pragram RVA to rall over each cobor tile and stop
Do
= Set up the color tiles according io the image, starting

with green and ending with red. Space each color tike
18 - 24 inches apart

- Place RVR onthe green tile.

= Drz2g @ main LED block 10 on start program.

* Lsing roll Mocks and delay bocks, have RVR rall to
each color tile, stop for 1 s2cond, then roll to the next
eolbor tile

&
a
~
= REEETD P LD 70 LED oD

ity Compmntans [ Coermams En

Los maestros que iniciaron sesion con una cuenta de educador pueden usar las notas del
educador para ayudar a los estudiantes mientras trabajan en una actividad.

@ EDUCATOR TIP:

Although we didn't cover it in this activity, the RVR also has capabilities to use
Infrared communications. This allows it to communicate to other RVRs or BOLT
robots. This also gives an integration to using littleBits and the IR Trigger. Previous
activities have alluded to this, and it's a great opportunity to showcase another

capability of RVR if the students want to engage in another sensor block with RVR.
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Ya sea que sus estudiantes sean completamente nuevos en informética o estén listos para un
desafio mas avanzado con RVR+, la aplicacién Sphero Edu puede ayudarlos en sus viajes de
programacion e ingenieria. Consulte la secciéon RVR+ y littleBits de la guia de actividades Primeros
pasos con RVR+ para encontrar las actividades adecuadas para sus alumnos.

sphero.cc/RVR-Lecciones
= i]' =
fF -':1

"-ﬂ'F
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RVR+ y Sphero littleBits

La integracion de littleBits es la forma més facil de expandir RVR+ y comenzar a ensefiary
aprender principios y disefo de ingenieria. Los littleBits son coloridos componentes electrénicos
modulares que se unen magnéticamente para construir invenciones completas. Los Bits ayudan
a que aprender sobre circuitos y electronica sea practico y divertido. jUtilice la fuente de
alimentacién integrada de RVR+ para alimentar todos los inventos de littleBits de los estudiantes
y hacerlos moviles!

Kit de decoracion littleBits RVR+

El kit topper littleBits viene con 14 Bits individuales y nueve accesorios. Ya sea que se construyan
inventos sobre el RVR+ o al costado, el kit combina lo mejor de littleBits para maximizar la utilidad
de la movilidad del RVR+ y las capacidades de los sensores integrados. Conecte el Bit mas nuevo
de littleBits, el adaptador micro:bit, para programar tanto littleBits como RVR+ en Microsoft
MakeCode. micro:bit no esté incluido y Sphero no lo vende.

Aprende mas: sphero.cc/RVR-Topper
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Empezando
1. Fije la placa de montaje de littleBits a la placa de montaje del RVR+ con ataduras de alambre.

2. Potencia los littleBits.
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¢ Use el bit de potencia p7 y una bateria de 9v.

e Use el adaptador micro: bity la entrada p3 + USB de micro: bit.

3. Inventay construye con littleBits y RVR+.

Préximos pasos

Si busca lecciones para usar con los estudiantes, consulte la seccién RVR+ y littleBits de la Guia de
actividades Getting Started with RVR+.

sphero.cc/RVR-Lecciones

l.'.ll:ﬂlII
@ g
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RVR+ y micro:bit

RVR+ es una plataforma expandible que cuenta con conectores UART de 4 pines y un puerto
USB. Agregar un BBC micro:bit a su configuracion RVR+ es el primer paso perfecto para que los
estudiantes mejoren su aprendizaje.

El micro:bit es una pequefia computadora disefiada para ensefiar a los estudiantes cémo
programar hardware con bloques, JavaScript o Python. La placa de circuito es lo suficientemente
pequefia como para caber en la palma de su mano, pero incluye una pantalla LED de 5 x 5, 3
botones, un altavoz, una variedad de sensores, comunicaciones por radio, pines para entradas y
salidas, y mas. Diversion por si sola, micro:bit es ain més divertido con RVR+.

Micro:bit se puede programar con el editor Make Code basado en la web de Microsoft o en
editores de Python en linea o instalados.

;Interesado en comprar un micro:bit? Visita microbit.org/comprar para encontrar un revendedor.
Sphero no vende micro:bit.

Empezando
1. Vaya al sitio web de MakeCode: https://makecode.microbit.org .

2. Seleccione "Nuevo proyecto” y asigne un nombre a su proyecto.
3. Agregue la extensién RVR+.
e Seleccione "Extensiones" en el menu de acordedn "Avanzado”.
e Busque "RVR".

e Seleccione la Extension para agregarla a su proyecto.

Extensions

RVR C

sphero-sdk-microbit-make...

Sphero SDK to run on micro:bit for
= - ’ integrating into MakeCode
@ Extenslons

Learn more
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4. Utilice los bloques del menu Sphero RVR+ para programar el movimiento, las luces y la
potencia del RVR+.

>_ Sphero RVR

=ss  NMovement
wes | ights

==s  Power

5. Cuando su programa esté listo, actualice o transfiera el programa a su micro:bit.
e Conecta tu micro: bit a tu dispositivo de programacion.
e Seleccione "Descargar".

® Arrastre el programa a su micro:bit o conecte MakeCode a su micro:bit para descargar con
un solo clic.

B3 Download RN

6. Conecte micro:bit a su RVR+.

* Asegure su micro: bit a la placa de montaje del RVR+ con bridas giratorias. No cubras
ninguno de los botones ni la matriz LED de 5 x 5 en la parte superior del micro:bit.

e Conecte el micro: bit al puerto USB de su RVR+ con un cable USB a micro USB. Asegurese
de que su cable transfiera datos ademaés de energia.

¢ iEncienda su RVR+y observe cdmo se ejecuta su programal
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Ejemplo: Termémetro RVR+

¢No quiere comenzar un proyecto MakeCode desde cero para RVR+ y micro:bit?

Descargue un archivo .hex ya programado ( sphero.cc/Termémetro-RVR ), jluego impértelo

a MakeCode! El programa utiliza el sensor de temperatura de micro:bit para configurar el

color de los LED de RVR+. Remezcla el programa para hacerlo tuyo. Por ejemplo, diviértete

probando algunos de los siguientes:
® Haga que RVR+ gire en circulo cuando la temperatura esté por encima del umbral

* Haga que RVR+ entre en modo de suspension cuando la temperatura esté por
debajo del umbral.

® Reproduzca sonidos "despierto” y "dormido" desde el micro:bit.

Proximos pasos

Si busca lecciones para usar con los estudiantes, consulte la seccién RVR+ y micro:bit de la Guia
de actividades Getting Started with RVR+.

sphero.cc/RVR-Lecciones

Off
ﬁ@
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RVR+ y frambuesa Pi

Una vez que sus estudiantes hayan explorado lo que pueden hacer con su RVR+, littleBits

y micro:bit, tendrén el conocimiento y la inspiracion para hacer mucho mas. Conectar una
Raspberry Pi a RVR+ con un cable USB y cables puente es el préximo paso perfecto. Con un
sistema operativo completamente desarrollado, el sistema operativo Raspberry Pi, los estudiantes
béasicamente conectan una computadora potente y flexible encima del RVR+, lo que abre infinitas
posibilidades con los sensores integrados del RVR+ y otro hardware de terceros.

Esperamos ver toda la diversién que puede tener al conectar su Raspberry Pi a su RVR+.

RVR+ es compatible con Raspberry Pi 3, 3B+ o Zero W. ;Esté interesado en comprar una
Raspberry Pi? Visita raspberrypi.com/productos/ para encontrar un revendedor. Sphero no vende
Raspberry Pi.

Empezando

La documentacién de Sphero SDK (sphero.cc/Pi-SDK) lo pondréa en funcionamiento con su RVR+
y Raspberry Pi rdpidamente. Puede comenzar con una version preconfigurada de Raspberry Pi OS
con Sphero SDK ya instalado o puede agregar el SDK por su cuenta.

A continuacidn se muestra un resumen de los pasos. Consulte la documentacién completa del
SDK en https://sdk.sphero.com/ para mas detalles.

Necesitaras:
® Raspberry Pi 3, 3B+ o Cero W
¢ Teclado y mouse USB para Raspberry Pi

® Monitor HDMIy cable para conectarlo a su Raspberry Pi (Zero W requiere cables o
adaptadores especializados)

* Fuente de alimentacion USB y cable para Pi

e Tres cables de puente hembra a hembra

Los pasos a continuacién describen como conectar su RVR+ a una Raspberry Pi con mas detalle:

1. Descargue la version Sphero del dltimo sistema operativo Raspberry Pi. Esta version esta
preconfigurada con Sphero SDK. Escribalo en una tarjeta micro SD.

2. Inserte la tarjeta en su Pi, conecte su Pi a un monitor, teclado y mouse, y configure su sistema
operativo Raspberry Pi.

3. Abra su terminal Raspberry Piy aprenda algunos comandos de bash. Desarrollar cierta fluidez
con los comandos de Terminal y bash es clave para navegar por la estructura de archivos en
su Piy escribir y ejecutar programas de Python en RVR+.

4. Configure Secure Shell Protocol (SSH) para que pueda programar su Raspberry Piy RVR+
desde una computadora remota.
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5. Desconecte su Pi del monitor, el teclado y el mouse y conéctelo a la placa de montaje RVR+.
Conecte los pines seriales y de tierra de Pi a los del RVR+ como se muestra en el diagrama de
cableado.

:::-‘
=

USB cable for power*®

| VCC-GND-TX- RX

“Re [Rpl T = RVR Rx]
[Rp! Rx -> RVR Tx]

6. Ejecute su primer programa: set_multiple_leds.py. Si las luces de su RVR+ se vuelven rojas y
azules, jsu configuracion esté funcionando!

Préximos pasos

i Estd buscando programas de ejemplo para usar como inspiracion para sus estudiantes?
Consulte los ejemplos de Python en la documentacion de Sphero SDK (sphero.cc/Pi-Samples),
incluidos los siguientes proyectos:

e Control de teclado: Conduzca el RVR+ con las teclas WASD de su teclado.
® RVR+ // BOLT: Comunicarse con BOLT con mensajes infrarrojos.

e RVR ultrasénico: convierta su RVR+ en un robot de conduccién auténoma que evita
colisiones con sensores ultrasénicos.
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GLOSARIO

Recursos

Glosario

H leyendo : Entrada para programar la direccién
a la que apunta un robot Sphero durante o antes
de un giro, entre 0°y 360° (Leccidn 2)

D uracion : Entrada para programar la cantidad
de tiempo que RVR+ ejecutard un movimiento
como un giro o un giro en segundos (Leccién 2)

S orinar : Entrada para programar qué tan rapido
(o lento) se movera un robot Sphero (Leccién 2)

YO sensor de ubicacion : METRO Mide el eje x, el
eje yy la distancia total del RVR+ desde su punto
de origen, en centimetros (Leccién 3)

S tring : A secuencia de caracteres que combinan
letras, nimeros y otros caracteres en un programa
de computadora (Leccién 3)

C comparador : Le permite definir condiciones
comparando dos valores (generalmente un
sensor con un nimero) (Leccién 5)

Funcion : Grupos de bloques o sentencias que
se pueden llamar o reutilizar a lo largo de un
programa (Leccién 5)

Luminosidad : La intensidad de la luzde 0 a 100
000 lux, donde 0 lux es oscuridad total y 30 000 a
100 000 lux es luz solar directa. (Leccién 5)

sensor de color : Mide los valores RGB numéricos
de cualquier color que esté directamente debajo
del sensor en RVR+ (Leccidn 4)

Guia del educador RVR+

Paso: Rotacién sobre el eje horizontal que se
realiza dibujando una linea desde la banda
de rodadura de una rueda a otra, es decir, la
inclinacion del frente del RVR+ hacia arriba 'y
hacia abajo (Leccidn 6)

Rollo : Rotacion sobre el eje horizontal que se
hace dibujando una linea de adelante hacia atras
del RVR, es decir, la rotacidn del RVR+ cuando
las ruedas circulan sobre superficies irregulares
(Leccidn 6)

Guinada: Rotacién sobre el eje vertical, es decir,
giros a la izquierda y a la derecha (Leccién 6)

Lienzo de texto: Un lienzo de programacién en la
aplicacion Sphero Edu que permite a los usuarios
programar en JavaScript (Leccién 7)

esperar rodar : El comando basado en texto
equivalente a un bloque roll (Leccién 7)

Conducir a distancia : El equivalente basado en
texto de un bloque de unidad (Leccién 7)

Variable : Informacién (nimeros, cadenas, valores
booleanos y colores) que puede cambiar durante
un programa (Leccién 8)

Bucle : La accidon de repetir unay otra vez, ya sea
indefinidamente, por un nimero determinado
de veces, o hasta que se cumpla una condicién
(Leccidn 8)
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Movimientos

roll 0° 'at O |speedfor Os

Rollo: Combina rumbo, velocidad y duracidn
para hacer que el robot ruede.

drive 0°  at O  maxspeedfor 0 /cm

Conducir: combina el rumbo, la velocidad y la
distancia para hacer que el robot conduzca.

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

speed 0

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.

heading 0°

Titulo: Establece la direccién 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
numero determinado de grados a lo largo
del tiempo, donde 360° es una sola rotacién.

BIBLIOTECA DE
BLOQUES

raw motor left = 0 'right 0 ' for Os

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 duracidn
de segundos.

Restablecer objetivo: Restablece el angulo
de calibracién de rumbo (objetivo) para usar
la direccidn frontal actual del robot como 0°.

Luces

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.

B

LED derecho: Cambia el color del LED
derecho. Configurelo usando la rueda de color
y el control deslizante de brillo o los valores
RGB (rojo, verde, azul) exactos, de 0 a 255.

LED izquierdo: Cambia el color del LED
izquierdo. Configurelo usando la rueda de color
y el control deslizante de brillo o los valores
RGB (rojo, verde, azul) exactos, de 0 a 255.

Biblioteca de bloques
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back LED O strobe . for Os 0  times

LED trasero: Cambia el color del LED trasero. Estroboscoépico: Parpadea los LED principales
Enciende el LED trasero. Esto esta limitado por un periodo de segundos (que incluye luces
solo al azul. Puede ajustar el brillo tocando el ENCENDIDAS y APAGADAS) y una cuenta de ciclos.
ndmero. Un periodo corto producird un parpadeo rapido

mientras que un periodo largo producird un parpadeo

B

LED frontal: Cambia el color del LED frontal.
Configurelo usando la rueda de colory el play random ¥ soundand wait
control deslizante de brillo, o los valores RGB
(rojo, verde, azul) exactos, de 0 a 255.

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

right

LED del faro derecho: C cambia el color del
LED del faro derecho. Configurelo usando
la rueda de colory el control deslizante de speak string |and = wait
brillo o los valores RGB (rojo, verde, azul)
exactos, de 0 a 255.

Hablar: Habla cadenas (nUmeros y palabras)
desde tu dispositivo de programacién.

left headlight LED /‘ Escribe lo que quieras que diga tu robot.

LED del faro izquierdo: C cambia el color del LED
del faro izquierdo. Configurelo usando la rueda
de colory el control deslizante de brillo o los
valores RGB (rojo, verde, azul) exactos, de 0 a 255.

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.
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Control S

delay for  0Os

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

si entonces: Llama a los bloques "si" si la

loop 0 fimes condicién dada es verdadera. Use "y" y "o" 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,

Bucle para siempre: Repite los bloques para siempre, lama a los bloques "else". Use "y" y "o" para
también conocido como bucle "while 1". Puede usar  combinar o excluir condiciones, que deben

esto para evaluar constantemente las condiciones. agregarse antes de otros comparadores.
loop until true Operadores
0 + v 0
/\
Bucle hasta: Repite los bloques internos hasta que Vot
se cumple una condicién, también conocida como -
bucle "while". Arrastre cualquier comparador al N

campo "verdadero" para crear una condicién. Use
n n

y"y "o" para combinar o excluir condiciones, que /
deben agregarse antes de otros comparadores.

0 [¢)
/()

Salir del programa: Detiene todo el codigo y finaliza Operadores basicos: Agrega una accién
el programa; lo mismo que pulsar el botén Detener.  matemética para calcular o evaluar un
conjunto de datos o un valor dado.
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Comparadores
A
Construir cadena: Combina multiples valores V=== equal
en una sola cadena. Esos valores pueden ser I==  notequal
numeros (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
Vv int
& and
float I or
Comparadores: Los comparadores son
Interno aleatorio: Genera un valor entero bloques de cédigo que comparan dos cosas
aleatorio (el nimero entero méas cercano) (datos de sensores, operadores, cadenas,
dentro del minimo y el méximo dados. etc.). Los comparadores nos permiten crear

comprobaciones légicas que, cuando son
"verdaderas", permitiran que el programa
realice una determinada accién o evento. Si una
comparacién es verdadera y légica, entonces

se ejecutara 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.

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

Acelerémetro - Total: El sensor del

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

Mezclador de colores: Devuelve un nuevo * Total: 'La aceleracion veqorlal
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 a 8 g.
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pitch ¥ orientation

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

e Inclinacién: El angulo de inclinaciéon hacia
adelante o hacia atras, de -180° a 180°.

e 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°.

BIBLIOTECA DE
BLOQUES

distance

Distancia: La distancia total recorrida,
en centimetros.

speed

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

heading

pitch w  gyroscope

Giroscopio: El sensor giroscépico mide la velocidad

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,

de giro del robot en grados por segundo.

® 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.

* 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

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

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).

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.
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total w  color sensor

Sensor de color: C valor de olor de 0 a 255 para
todos los canales (rojo, verde, azul) del sensor de
color.

red ¥ color channel

Canal de color: NORTE valor numéricode 0 a
255 para el canal de color seleccionado (rojo,
verde o azul) del sensor de color.

Comunicaciones

broadcast channels 0Oand1 w

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 més de un propdsito a la vez.

stop broadcasting

Detener transmision: Detiene el comportamiento
de transmisién.

follow channels Oand1 w

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

stop following

Dejar de seguir: Detiene el siguiente
comportamiento.

Guia del educador RVR+

evade channels Oand1 w

Evadir: Configura los receptores IR para
buscar BOLT de transmision en el mismo par
de canales, del 0 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.

send message 0 ¥ intensity 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 mas cercano y 64 es el mas lejano. No
puede superponer el envio de mensajes

con comportamientos de transmisién,
seguimiento o evasion en los mismos canales.

Eventos

onmessage 9 ¥ received

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

O on color .

En color: Se llama a la l6gica condicional
cuando el sensor de color lee un valor
RGB dado, definido como 0 a 255 para los
canales rojo, verde y azul. El color de este
bloque se establece mediante el sensor
de color del Sphero RVR+.
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Variables
lifle num Variable de color: Un valor de color
= almacenado que se puede asignary operar.
Nudmero Variable: Un valor de nimero almacenado Los valores se componen de canales rojo,
que se puede asignar y operar. Los valores pueden verdey azul que van de 0 a 255.

ser nimeros enteros (nimeros enteros) o valores
de coma flotante (nimeros con decimales). set  ranbow ¥ o .

set  little_num v to 0

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

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

define = function

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

Funcion: Las funciones le permiten definir un
sef  phrase v fo fext grupo reutilizable de bloques y luego llamar
a esos bloques desde cualquier lugar dentro

Establecer cadena: Establece el valor de cadena del programa principal. Los parametros

para la variable de cadena seleccionada. son como variables, pero sonllo.cales ala
funcién y ayudan a cambiar répidamente las
eight_ball entradas sin modificar el cédigo.

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

sef  eight_ball v to true

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