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EL GUARDIAN DEL ALMACEN DEPIEZAS

Creacion de hoy

Robot detector de piezas con LEGO® SPIKE Prime

7

¢Qué vamos a hacer?

1. Introduccion

Para solucionar el desorden en el
almacén, el guardidin requiere un
robot clasificador. Este robot deberd
identificar las piezas por color y se
implementaré un gréfico de barras
para el control y seguimiento.

3.Reto

Programar para reconocer las
Imezas por color )
ncorporar un grafico de Flezos
Programar para vaciar e
inventario

Anadir un motor para que el
robot pueda girar

2. Creacion

Crear la base del guardidn con
paneles y marcos

Construir un container a cada
lado de la base

Anadir las patas, cabeza y
brazos del guardidn

Incorporar el sesor de color
como cabeza

Anadir el sensor de fuerza ala
construccion

Reflexionar
creado y recordar conceptos clave
de la sesion.

4. Final

sobre lo que hemos

J

Diapositivas para m
profesores

/
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Material

LEGO® Spike Prime

Ordenador o tableta para
programar nuestro prototipo

Opcional: piezas u objetos de
colores (preferiblemente rojos o
verdes)

~

)
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Preparacion

Cargar los hubs de LEGO® Spike
Prime.

~
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Imagen del producto final

~

4 )
Materiales complementarios
e Cadigoretolen formato llsp3
e Codigoretos 2y 3en formato llsp3
e Codigoreto 4 en formato .lIsp3
- J



https://drive.google.com/file/d/1eOkSysBnkRKzNMCoXIPpivmoE5IzU8fX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1e_5Z2MehlvkKAl7HvwH6uD2pjGod-2nX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1vHliBemUW3-EWyZwRzh-YJK272tKQtIA/view?usp=drive_link
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Hazlo mas facil a Variaciones

e los equipos pueden dibujar un grdfico de
barras paralelo en una hoja cuadriculada
para contar las piezas.

e Se puede probar el prototipo con otros
objetos de colores que haya en la clase, no
solo con piezas de LEGO®.

e En grupos principiantes, es mejor ensefar una fotografia
de la soluciéon de construccion del reto 4. Es el reto mas
complejo. Otra opcion es omitir el reto 4.

Hazlo mas dificil Consejos de profe experto

e Hacer los mismos retos pero con 3 o 4 colores en lugar e En ol o0 4 vigila gue leg Eelgiss HEmgEn
de 2 (recomendamos afadir amarillo y/o azul) MEEEN EE eeeiitlh Y e SO Eisth
. ) .y ’ demasiado cuando gire el motor,

e Hacer que el boton del Hub se ilumine del color de la

) - ) _ especialmente si han hecho decoraciones
pieza seleccionada con la instruccion: personalizadas.

@ poner luz del botén central en @




Diapositivas para
profesores
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2 \ . sge ( o o \
Area Competenclas especmcas ObjetIVOS
CIenCIGSIde la ° C2: Plantear y dar respuesta a cuestiones e  Construccién Funcional del Robot: Montar un robot
Naturaleza cientificas sencillas, utilizando diferentes detector de color integrando.el sensor de golpr en una
técnicas, instrumentos y modelos propios e"structurq ’estoble que permita el reconocimiento
fiable de piezas
e N del pensamiento cientifico, para P )
B|oque interpretar y explicar hechos y fendmenos o Programacién Sensorial: Configurar y programar el
que ocurren en el medio natural, social y sensor de color para identificar correctamente
Tecnologiq y cultural. Idif(—irentes piezas se.gl;rlm su tonﬂlida;d, qsogict::ndo cada
N . ectura con una variable numérica de registro.
digitalizacion ,
\_ J ° C3: Resolver prgblc?mas a trave§ de, P . Gestion de Datos Digitales: Registrar los resultados de
proyeCtQS de disefioy d? la aplicacion del deteccion en la aplicacién, transformando la
ensamiento computacional, para informacién obtenida en un grafico de barras.
9
Tema enerar cooperativamente un producto
o greotivo e inEOVGdOI‘ que respoFr)1d0| a . Pensamiento Computacional: Comprender como la
Proyectos de disefio idad t entrada de datos (sensor) se procesa mediante
y pensamiento necesidades concretas. estructuras de control (condicionales y contadores), y
\ computacional. ) cémo se traduce esa informacién en una grdfico.
. Reflexion Aplicada: Analizar la relacién entre
N\ automatizacion, registro de datos y visualizacion
Perfil de salida grdfica, identificando como los robots pueden facilitar
el control y seguimiento de informacién en entornos
CCL3, STEM3, reales.
STEM4, CD5

\ J J
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Criterios de evaluacion

2.5 Comunicar los resultados de las investigaciones
adaptando el mensaje y el formato a la audiencia a la
que va dirigido, utilizando el lenguaje cientifico y
explicando los pasos seguidos.

3.2 Disenar 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 disefio, probando en equipo diferentes
prototipos o soluciones digitales y utilizando de forma
segurd las herramientas, dispositivos, técnicas y
materiales adecuados.

3.4 Comunicar el disefio de un producto final,
adaptando el mensaje y el formato a la audiencia,
explicando los pasos seguidos, justificando por qué
ese prototipo o solucién digital cumple con los
requisitos del proyecto y proponiendo posibles retos
para futuros proyectos.

~

Diapositivas para
profesores

-

J

Instrumentos de evaluacion \

Lista de Cotejo de Montaje: Revisa estructura del
robot, alineacion del sensor de color, conexién de
cables y estabilidad.

Rubrica de Programacion de Deteccion: Evalla
cddigo: configuracion del sensor, precision en color y
contador/registro.

Escala de Observacion de Proceso: Registra el trabajo
en equipo: autonomia, orden de datos y correccién de
errores.

Registro de Evidencias Digitales (Portafolio): Captura
fragmento de programa con grdfico de barras y
valores numéricos por color.

Diana de Coevaluacion de Equipo: Valora desempefio
grupal en planificacion, experimentacion y resultados,
considerando sobre todo la resolucién de fallos.

J
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iMenudo desastre tenemos aqui! Soy el

Guardian del Almacén y, como veis, las piezas

de LEGO® estan todas mezcladas por colores
y tamaios. jEs imposible encontrar nada!
Necesitamos vuestra ayuda urgente para

poner orden en la fabrica.




Vuestro reto es disefar y construir un

robot clasificador de piezas. Este robot
T P o debe ser capaz de identificar cada pieza
° o o o por su color para que nos indique cudl es

su contenedor correcto. Asi, el almacén

volvera a funcionar a la perfeccion.




Para poder controlar las piezas que entran
en el almacén utilizaremos un gréfico de
barras.

Este grdafico muestra el nimero de piezas

que hay actualmente en el almacén segin

color. Cuantas mas haya, mas alta sera la

barra.




iManos a la obra! Necesitamos vuestro ingenio

para crear el robot que salvara el almacén y
programar el grafico de barras que nos
permitira hacer un recuento de las piezas.
¢Estais listos para el desafio? ;A construir y

programar!

EMPEZAR

EL RETO
w



HOY CREAREMOS...

Unrobotdetector
de piezas con
LEGO® Spike Prime




Creamos la base con un panel y dos marcos a
ambos lados.
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Creamos un contenedor a cada lado utilizando el ”
Marco como base.

Puedes hacer los
contenedores como prefieras.

ijEsto es solo una idea!




)

£

Creamos las patas del guardidn con un par de
conectores especiales.




Conectamos el Hub a las patas. ”
A los laterales del Hub anadimos unos brazos.




Anadimos el sensor de color.
Serd la cabeza de nuestro guardian.

|
\
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Puedes decorarlo a tu gusto.

ijEsto es solo un ejemplo!




Anadimos el sensor de fuerza con un botén delante ”
del guardian. -
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Puedes conectarlo donde

6\?
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quieras de la base!




Conectamos los cables al Hub.

Puerto A: sensor de color

Puerto B: sensor de fuerza

elolelel - - @lelele
T elelel olele”
el lel L(t;,./l .l e

e el
e

Ejemplo de resultado final




RETO #1

Reconocimiento de piezas

Para que el sensor detecte

bien el color, debes acercar la

Cuando se muestre una
pieza al sensor de color, pieza a un centimetro de
muestra el nombre del - distancia.

color de la pieza en el
Hub y una flecha de
donde deben ir.

Extra: puedes hacerlo con
mads de dos colores.




RETO #1

Reconocimiento de piezas

L

@ escribin




Afade un grafico de
barras con el nlimero de
piezas de cada color del

almacén.

Cada vez que ensenas

una pieza al sensor de

color debe subiren1el
almacén.

Para este reto
necesitards la extensiéon
de cddigo de Grdafico de

barras.

RETO #2

Grdafico de piezas

()

\ 4
SONIDO

EVENTOS

CONTROL

savores - Extensiones
@

OPERADOR...

a extension te permite mostrar graficos de barras

> MAS INFORMACION

Pista: esta instruccion te permite

incrementar el valor del nimero de

piezas de un color en el grafico.

denador o tableta.

m] cambiar el valor de la bama de color @ en °
N\ )

> MAS INFORMACION

> MAS INFORMACION




RETO #2

Grdafico de piezas

cliandolselinieialeliprogramal

1] mostraren elgrafico de baras  a pantalla completa w

% encender| == v ‘durante o segundos

% escribir @ escnblr@

Utilizamos esta instruccion al inicio del
programa para mostrar el grafico de
barras en la pantalla de nuestro

dispositivo.




Crea un boton que permita
dejar el inventario a 0.

Si el sensor de fuerza
se pulsaq, se
encenderdn unos
LEDs del Hub y se
pondrdn todos los
valores de piezas a 0.

RETO #3

Vaciamos el inventario

No borres el programa anterior.
Solo necesitas afiadir un evento mds con
el sensor de fuerza para completar el

reto.



RETO #3

Reseteamos el inventario

cliandolselinicalellprogramal

1] mostraren el grafico de baras  a pantalla completa = M) cambiar el valor de la barra de color @ en a HIjchbaielaiontelabanaldecay @ 2L °
Ty »
@ encender. =« w [durante e segundos

encender




RETO #4

Hacemos girar al guardidn

Anade un motor en el cuerpo del
guardian para que pueda girar en

funcion del color de la pieza
detectada. Como el guardian esta en frente nuestro,

Es muy importante distinguir tu derecha o

izquierda de la del guardian.

) . ) su derecha serd tu izquierda, y viceversa.
Si se le ensena una pieza de

color verde, el guardian
debe mirar hacia el
contenedor de piezas
verdes.

Si se le ensefia una pieza de
color verde, debe mirar
mirar hacia el contenedor
de piezas rojas.




RETO #4

Hacemos girar al guardidn

Construccion con el motor.




Ctandoisaliniclalelpmaramal

@ encender

RETO #4

Hacemos girar al guardidn

0 aecies @D
cambiar elvajor de la barrade color ( ®) en a
Ee ir (M e durante @ grados w .

encender = w | durante Q sequndos

escribin
Ee ir "') » durante @ grados »

@)

cambiar el valor de la barra de color @ en o

Ew it © e durante@ grados w

encender _ w durante o segundos

Q@ Bma QA

Ew it (Mw durante@ grados w




iRETO SUPERADO!

ilncreible! ;El almacén esta impecable!
Gracias a vuestros robots clasificadores
y al buen uso de los graficos de barras,
ahora cada pieza esta en su lugar.
iSin vuestra ayuda todavia estariamos

buscando piezas!
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