S NN I EEE B I BN EEE SN BN EEE BN EEE BN BEE e B B e e .

En este reto vamos a hacer que nuestro programa haga alguna accion en el mundo fisico. El
objetivo es que una vez que el ordenador ha identificado la especie, sea capaz de utilizar
algun elemento mévil para sefalar al animal, indicandonos de cual se trata.

Para conseguirlo utilizaremos el mBot2, un robot equipado con motores y sensores que se
puede programar con mBlock, un lenguaje de programacién por bloques basado en Scratch.
A diferencia de otros robots, el mBot2 estd equipado con motores con encoder: estos
motores se pueden manejar de forma muy precisa, girandolos en el angulo y con la velocidad
que nos interese. Utilizaremos uno de estos motores para sefialar nuestro animal en una
rueda.

Los requisitos que debe cumplir vuestro programa son los siguientes:

- Debe estar programado en mBlock.

- Le indicaremos al programa qué animal debe sefialar a través del teclado.

- El programa debe utilizar el motor del mBot2 para sefialar el animal que le hemos indicado.
iCuando consigais resolver este reto, lo podremos utilizar para enlazarlo con uno de los otros
retos de la caja, de modo que la salida del programa no sea por la pantalla sino con vuestro
elemento mecanico!

iA esta lagartija la conozco! REACLM Servicio de Innovacion Educativa de JCCM se encuentra bajo una Licencia Creative Commons Atribucién-Compartir Igual 4.0 Espafia.
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Pista 1

(No  sabéis por donde
empezar? Mirad este video en
el que podeis ver como se
pueden utilizar los motores del
mBot2 de forma precisa para
sefialar el reptil en una rueda:

iA esta lagartija la conozco! REACLM Servicio de Innovacion Educativa de JCCM se encuentra bajo una Licencia Creative Commons Atribucién-Compartir Igual 4.0 Espafia.
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Pista 2

Si necesitais algo mas de ayuda, aqui tenéis algunas fichas
con indicaciones para hacer vuestro programa. No esta la
solucion completa, pero disponéis de suficiente
informacion y os presenta las herramlentas con Ias aue
podréis conseguir vuestro reto. .2

iA esta lagartija la conozco! REACLM Servicio de Innovacion Educativa de JCCM se encuentra bajo una Licencia Creative Commons Atribucién-Compartir Igual 4.0 Espafia.



