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NUESTRO PRIMER COCHE ELECTRICO KD

Creacion de hoy 4
Vehiculo eléctrico simple con LEGO® Spike Prime

Material

LEGO® Spike Prime

r Ordenador o tableta para
&£Qué vamos a hacer? programar nuestro prototipo

1. Introduccion 2. Creacién

Mercedes, una disefadora de . Conexion de motores con Hub. \_
coches eléctricos nos explicard sus . Conexion de ruedas con

partes principales y por qué es Util motores.

hacer prototipos antes de llegar a la . Adicién de una tercera rueda /~
version final. de apoyo.

Preparacion

1.  Cargar los hubs de LEGO® Spike
3.Reto Prime.

Decoracion libre del coche.
Poner a prueba el vehiculo.
Programar el movimiento.

Cambiar la velocidad. :
Cambiar el sentido. Reflexionar sobre lo que hemos

.z ; creado y recordar conceptos clave
Aceleracion progresiva. iy
celeracion progresiva de la sesion.

J
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-

Imagenes del producto final

Prototipo base con

Prototipo base

decoracién extra

~

J

/
Materiales complementarios
e Cédigo para los retos de la actividad (en
formato lsp3).
-

~



https://drive.google.com/file/d/1eEgKjVcSEMOIL4UNywxp6GclbR4RvDzs/view?usp=sharing
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Hazlo mas facil “ Variaciones

e Sicrees que el grupo aun no estd listo para programar e Pueden crear su propia decoracion del
con la App de LEGO® Spike, puedes saltarte los retos que vehiculo en papel Después, lo pueden
involucren programacion del prototipo. recortar y enganchar con celo al prototipo.
Por ejemplo, pueden escribir sus nombres o el
nombre del prototipo.

e Haz que cada equipo haga una presentacion
de su prototipo al final de la sesion.

Hazlo mas dificil Consejos de profe experto

e Enuncia los retos a la clase sin ensefnar las pistas de las o FiEgele) un espacio omplp de. o clges perd
probar los prototipos. Si tienes muchos

diapositivas. En los /retos. de programacion, mtento que prototipos, intenta distribuirlos por distintos

descubran por si mismos las instrucciones que espacios.

necesitan poner para que la programacion funcione.

e A la hora de decorar el prototipo, intenta que
no cambien las piezas de la base para que su
vehiculo funcione en todo momento.
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Area

Ciencias de la
naturaleza

4 )
Bloque

Tecnologiay
digitalizacién
. J

Tema

Proyectos de disefio
y pensamiento
computacional

\

-
Perfil de salida

J

STEMS, STEM4,
CD5, CCEC4

. J

Competencias especificas

C3: Resolver problemas a través de
proyectos de disefio y de la aplicacién del
pensamiento computacional, para
generar cooperativamente un producto
creativo e innovador que responda a
necesidades concretas.

Cb5: Identificar las caracteristicas de los
diferentes elementos o sistemas del
medio natural, social y cultural,
analizando su organizacién y propiedades
y estableciendo relaciones entre los
mismos, para reconocer el valor del
patrimonio cultural y natural, conservarlo,
mejorarlo y emprender acciones para su
uso responsable.

¢

-

~

Objetivos

Montaje Técnico Guiado:
Construccion de vehiculo funcional
paso a paso con LEGO Spike Prime.
Control de Variables:
Programacién y testeo de
velocidad, sentido y aceleracion
del prototipo.

Disefio y Creatividad:
Personalizacion estética del coche
para identidad y movilidad
sostenible.

Cultura del Prototipado: Entender,
mediante Mercedes, la
importancia de probar modelos
antes de la version final.
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Criterios de evaluacion

3.1Construir en equipo un producto final sencillo que
dé solucién a un problema de disefio ,probando
diferentes prototipos

3.2. Disefiar posibles soluciones a los problemas
planteados de acuerdo con técnicas sencillas de los
proyectos de disefio y pensamiento computacional,
mediante estrategias bdsicas de gestion de proyectos
cooperativos, teniendo en cuenta los recursos
necesarios y estableciendo criterios concretos para
evaluar el proyecto.

3.3. Desarrollar un producto final que dé solucién a un
problema de disefo, probando en equipo diferentes
prototipos o soluciones digitales y utilizando de forma
segura las herramientas, dispositivos, técnicas y
materiales adecuados.

5.2. Establecer conexiones sencillas entre diferentes
elementos del medio natural, social y cultural
mostrando comprensién de las relaciones que se
establecen.

N

-

\§

Instrumentos de evaluacion \

Escala de Observacion Directa y Sistematica: El
docente registra el desempenio técnico (montaje
Hub/motores, seqguir instrucciones, resolucion de
problemas técnicos simples sin ayuda).

Lista de Cotejo de Hitos Tecnolégicos (Checklist):
Registro de minimos de robdtica: Conexion correcta
de componentes, bloques de movimiento/sentido,
aceleracion progresiva, personalizacion estética
coherente.

Diana de Coevaluacion de Equipo: Puntuacion
compartida sobre cooperacidn, reparto de roles,
cuidado del material y toma de decisiones
conjuntas durante la construccion y pruebas.
Registro de Evidencias Digitales (Portafolio):
Captura del cédigo de bloques (App Spike Prime).
Evalla la Competencia Digital (CD) en la
justificacion de la eleccion de bloques
(velocidad/sentido) y su vinculo con la utilidad del
prototipo real.

J




jHola!

Me llamo Mercedes.

Soy disefadora de coches eléctricos.

¢Sabéis como funcionan este tipo de

vehiculos?




Estos vehiculos no necesitan gasolina.

Los coches eléctricos tienen baterias
que dan energia al motor para mover
las ruedas.

El motor eléctrico convierte la

electricidad en movimiento.




Antes de fabricar todos los coches que
vemos por la calle, los equipos crean

prototipos.

¢Sabéis lo que es un prototipo?

¢Para qué sirve?




Un prototipo es un modelo pequeiio o
prueba del coche.
Antes de hacer un coche real se crean

prototipos para probar ideas.

Si algo no funciona se hacen mas pruebas

en los prototipos antes de hacer el coche

definitivo.




Me han comentado que tenéis
algunas piezas de LEGO® Spike
Prime.

jCon esto podemos crear

prototipos de coches eléctricos!




HUB

Almacena érdenes que le damos
a nuestro prototipo (cédigo).

Tiene una bateria que guarda
energia y la transmite al robot.

MOTORES

Convierten energia eléctrica en
energia mecdnica. En otras
palabras, convierten la energia
de la bateria en movimiento.




Como veis, se puede hacer un pequeiio

coche eléctrico con LEGO® SPIKE Prime.
El Hub tiene una bateria que da
electricidad para que los motores
muevan las ruedas.
Ademas, podemos programar el coche

para que avance, gire o de vueltas.




Ahora si que estais listos para
diseinar vuestro primer prototipo
de coche eléctrico.
j Vamos alla!
EMPEZAR
EL RETO

w



R

Nuestro primer
vehiculo eléctrico




T\ PAOSO [ Opcional: buscamos todas estas piezas para hacer
000|\}

nuestro prototipo.
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Engancha los dos motores a la parte trasera del



Conectamos una rueda a cada motor.
MOTOR -> EJE -> RUEDA -> COJINETE

Ejes

Pequenos

X2 El cojinete fija la rueda
Ruedas para que no se caiga.

g% X2
L Cojinetes




x2
Conector




\ B [ Conectamos los cables de los motores al Hub. }

a

Motor izquierdo:
Puerto A

Motor derecho:
PuertoB




x2
g Clips
s para
cables
x2
: Conector

pin-eje

Anade un clip a cada lado para recoger los cables.

Es muy importante que
los cables no toquen las
ruedas para evitar que el

prototipo se encalle.




PASO
7 Revisamos que todo esté bien conectado. ”
iDeberia
quedarte asi!




PASO
\ Encendemos el Hub y lo conectamos
\ [ a la App de LEGO® Spike. J

2.
Bluetooth

educatioh
5, [— Lo

a b% Conectar
spike

1.
Encendido




iAfade piezas a tu coche
eléctrico!

Puedes anadir elementos
de seguridad como
parachoques, crear

adlerones, o incluso hacer

asientos para
conductores y pasajeros.

RETO #1

Decora tu prototipo

jintenta no tapar los
botones del Hub!




RETO #2

Probamos nuestro prototipo

iPon a prueba tu
prototipo! Haz pruebas en el suelo o en

mesas de robética con bordes

Enciende el Hub iy (2) de seguridad para que no se
pulsando el botén i
central durante
unos segundos.

caiga el prototipo.

Pulsa una vez el
botébn derecho.

iVerifica que todo
funcione bien!

¢Qué sucede si
apretamos el botén
de la izquierda?




RETO #3

Programamos nuestro primer vehiculo

Entra ala App de LEGO®
Spike.

PY Movimiento
MOTORES

@ mover I  durante @ rotac
MOVIMIENTQ)

‘@ empezaramovera | = I

OYEIE derecha: 30 BGIIERGE @

Lz @
’ @ empezar a mover Qo ELEs1E e
SONIDO

@ parar movimiento

EVENTOS
@) fijar velocidad'de movimiento al @ 9
CONTROL ‘ 5 =
@ filar. A+B < | como motores en movim

Crea un nuevo
proyecto de

”Bloques de Nuevo proyecto
Palabra”.

Coche eléctrico

Conecta el Hub a tu
dispositivo por
Bluetooth o cable. @

Arrastra estas tres

instrucciones bajo
el evento “Cuando
se inicia el
programa”.

Dale al play para
ejecutar el cédigo.




RETO #3

Programamos nuestro primer vehiculo

cuEd $2 st & programs Cuando le damos clic al Play.

= S Le decimos al Hub dénde estdan los
@ [l AB v ECSRinoloies Ciliouneiio motores conectados a las ruedas.

@ fijar velocidad de movimiento al @ % Le damos potencia al motor.

Le decimos que se mueva

l®> empezaramovera I =




RETO #4

Cambia la velocidad del vehiculo

Prueba diferentes valores en
tu cédigo para averiguar cémo
el Hub puede regular la energia

mecanica de los motores.
éComo lo harias para

que el motor fuera mas
lento?

¢Y mas rapido?




RETO #4

Cambia la velocidad del vehiculo

Cambiaremos el porcentaje de
velocidad.
selinicialel 100% = Méaxima velocidad
0% = Prototipo no se mueve

jExperimenta con otros valores!

®> empezar a mover a T v




RETO #5

iMarcha atras!

Pista: la clave esta en esta

instruccion.

‘®> empezar a mover a T v

¢Como puedes cambiar
la direccion del coche
para que vaya en
direccion opuesta?




RETO #5

iMarcha atras!

cuandelselinicialefprogramal

filar A+B < | como motores enm movimiento

fijar velocidad de movimiento al @ %




RETO #6

jAcelerando!

é¢Como lo harias para

que al principio los Pista: cambia esta instruccién
motores giren lento y

después mds rapido? ~
p p ‘@ empezara moVver a T v

por esta

®> mover 1‘ w durante m rotaciones w




RETO #6

jAcelerando!

Puedes cambiar
selinicialell

“Rotaciones” por segundos ¥

“SegundOS” POI‘O rotaciones
grados
que sea mas facil ¢ segundos

cm

Velocidad lenta de ver el resultado. puigadas
durante 3 sequndos

@) filar  A+B < | como motores en movimiento

@ fijar velocidad de movimiento al @ %
@ mover 1‘ w durante ° segundos w
@: fijar velocidad de movimiento al @ % n — iPrueba mas
Velocidad rapida
durante 3 seagundos combinaciones con

@ mover I* e | durante ° segundos w diferentes
R velocidades!




iRETO SUPERADO!

He quedado impresionada con vuestros
prototipos de coche eléctrico.

iMuy buen trabajo!

¢Qué habéis aprendido hoy?

¢Qué parte os ha gustado mas?
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