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4 1. Cargar el fondo que vamos a utilizar .
I \
I Dispositivor Ibjet e I
| |
: D !
! !
! fondo laboratorio 1A !
| |
. En | de fond !
. n la pestafa de fondos q .
\ P Subimos nuestro fondo y lo !

podemos escoger uno o cargar -
\ una imagen de nuestro pc seleccionamos /7
e
e

’’ . . S
. 2. Cargando y seleccionando nuestros objetos :
I \
I Dispositiv do 1
. B s .
| .g!!! 1
I ‘ I
. ) .
1 '° Tame . 1
| e |
I I
' :
| |
\ En la pestaiia ?bj(.etos Subimos nuestro archivo y lo 1
\ podemos afiadir seleccionamos como objeto 7
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J 3. Eliminamos objetos que no vamos a utilizar “
! Dispositivos "
| 1
1 Objeto 1
| i |
I g I
. 0 .
| 1
. Tamafio -
! e I
! 45 Muestra !
“ En la pestaia Objetos ,’
\ /
N st e s e r e s s e s e s = s e et e s .
o m nmm n e ks h e  m t e n e
¢ AN
J 4. Disponemos a nuestro personaje en el escenario “
| .
I Seleccionando en las . |
. pestaiias Fondo y & o Y .
1 Objetos el botén 1
| Disfraces, puedo |
. modificar el tamaiio y .
1 la posicién de los 1
I objetos. Para |
. modificarlo es .
I necesario hacer click en o . 1
| el boton “Convertir a |
. dibujo vectorial” . .
\ T [ et i | )
\ &? ’
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del robot.
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5. Recortamos el circulo
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Recortamos la rueda con los reptiles y
recortamos también el circulo negro de su

m N o  m w e mm n e e o r —
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R4 6. Desmontamos la rueda y pegamos el circulo .

Con ayuda del destornillador que viene con
el mBot2 podemos quitar con facilidad la
rueda izquierda del mBot2. Le damos la
vuelta al robot y fijamos el circulo con cinta
adhesiva
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[ 7. Volvemos a montar la rueda \
. 1
i Con ayuda del destornillador volvemos a 1
. montar la rueda del mBot2. .
| 1
i Si no queremos desatornillar y atornillar la 1
. rueda, también se le puede hacer un corte I
1 al circulo de reptiles para poder pegarlo al .
I robot sin desmontarlo 1
\ I
N /
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. 8. Ahadimos la flecha a la rueda \
| .
1 |
1 1
. Afiadimos a la rueda del mBot2 la .
1 flecha que sefiala al animal. '
1 1
i Puede hacerse de cartulina, goma eva I
. adhesiva o cualquier material que se .
| pueda fijar con facilidad a la rueda 1
1 1
1 1
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Algunas orientaciones para la programacion con mBlock y mBot2
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4 9. Anadimos el mBot2 . e . S
" v\ 11. Programamos la lagartija \
| -'-n..—:---“ L Fani | /
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I o |- Con la lagartija

i | ' seleccionada

. g ol

I I -

. m mBot2 |

I I |-

. | Bloque de cédigo de Eventos.

I I - .

. Enlialpestana/de Dispositivos T m— 1 Utilizaremos esto.s bloques para

\ pulsamos “+ Afiadir” 1 S - desencadenar acciones. Haremos

‘\ /' 1 que cada vez que el usuario active
N e e e e e G e e e T e e T e M e e e 1 una tecla, se envie un mensaje.
e e et ke m  mmh mmh st e .
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. 10. Conectar el robot a mBlock N
I |
! S Lo ¥ —
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| . I i /
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I 1y
. m lick Si mBlock y mLink estan instalados, - B . /
\‘ atl:lemos c |c” en apareceri el dispositivo para hacer click en ] \. Programam?s el envio de un merrsa.je para cada uno de /~
\ Conectar “Conectar” /' ., nuestros animales con una tecla distinta ot
.\._._._._._._._._._._._._._._._._._." ~ -
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Algunas orientaciones para la programacion con mBlock y mBot2.

12. Programamos el robot \

Con el mBot2 seleccionado ‘
Bloque de coédigo de Eventos.

Utilizaremos estos bloques para mBot2
desencadenar acciones al recibir
un mensaje.

Bloque de cddigo de chasis
e mBot2. Estos bloques son los que
permiten manejar los motores del
robot. Este bloque en concreto
mBot2 gira el motor que escojamos los
grados que nosotros queramos en

sentido antihorario

chasis

motor con encoder rueda izquierda (EM1) v gira ¥) o <

Bloque de cédigo de Control.
Utilizamos este bloque para
introducir un retardo de 3 ¢Cuantos grados debemos introducir en estas dos casillas para
segundos antes de que la flecha que la flecha sefiale justo al animal que queremos (la vibora,
vuelva a su posicion inicial. en este caso), y después vuelva a su posicion inicial?

Con estas orientaciones deberiais ser capaces de hacer vuestro programa. Debéis hacer un
bloque de instrucciones para cada uno de los animales de la rueda. .
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