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ALARMA ANTIRROBO

RESUMEN

En esta actividad los alumnus deben programar una alarma que se activara a causa de un evento especifico.
La tarea del robot sera advertir al intruso que entra a la habitacion.

OBJETIVOS DIDACTICOS

Introduccidn al pensamiento computacional.

Asimilacion, creacidn y programacién de algoritmos.

Aprender a utilizar el sensor de Ultrasonidos.

Descubrir los posibles usos de los leds incluidos en la placa base del mBot.

Aprender las funciones del sensor de Sonido incluido en la placa base del mBot.

Materia STEM: Ciencial] Tecnologia Ingenierial] Matematicas[]

Nivel educativo: 12-14 afosX 14-16 afosX

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El objetivo de la actividad es conocer el funcionamiento de diferentes sensores. Se tendrdn que utilizar
distintos sensores para confirmar que ha tenido lugar un evento especifico y luego, comunicar la ocurrencia
de este evento.




LISTA DE MATERIALES

> Robot mBot

> Me Matriz LED 8 x 16:
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

El objetivo de la actividad es detectar e informar sobre posibles intrusos, programando diferentes sensores,
como los de luz y distancia. Las respuestas del mBot a los intrusos, seran en forma de luz y sonidos.

Version 1:

El robot reaccionara cuando el sensor de Ultrasonidos detecte al intruso a una distancia de 1 m. El robot
reaccionara con sonido y luz.

El sensor principal de esta actividad, es el sensor de Ultrasonidos. La actividad se desarrollara de la siguiente
manera:

El robot estd vigilando la habitacion.
Entra un ladrdn.

El mBot informa sobre la intrusiéon enviando un mensaje a la persona que controla el ordenador, el
cual "llamara a los refuerzos de la policia".

El mBot realiza efectos de sonido y luz ya establecidos en el cédigo original.

El mbot muestra el siguiente texto en la matriz de led: “STOP! jEstas bajo arresto!”. Y luego muestra
una cara de enojo.

Si no hay intrusién de ladrones, el mBot se mantendra alerta, con los ojos bien abiertos y mostrando
una luz azul.
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Cuando recibe el mensaje de que hay un intruso:

B e BURGLAR BREAK IN! v|

RV Burglar brake in!l!

W) Burglar Alarm - SUGGESTIONS - v01

Calling police
reinforcements:
sending a unit to

the building!

Este cédigo, para los principiantes, es mas sencillo:

mBot Program
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Version 2:

Pondremos el mBot en un lugar oscuro (una habitacién con la luz apagada, una caja o un armario). Cuando
detecta claridad (luz), el robot lo sefiala con efectos de sonido y luz.

En este caso, el sensor principal serd el sensor de luz de a bordo. La actividad se desarrollara de la siguiente
manera:

1. Elrobot estad guardando en un armario, mirando hacia la puerta.
Un ladrén abre el armario.

El mBot detecta un cambio en la iluminacidn ambiental y muestra una cara de alarma.

2
3
4. Realiza efectos de sonido y luz, ya establecidos en el cédigo original.
5

Si no hay intrusion de ladrones, el mBot permanecera con una cara adormecida.

[Ts TR BTl light sensor on board ¥ =8 400

/show drawing Qa8 x: @ y: @ draw: m
'play tone on note (&R beat

'set led on board €I} red €E green @ blue
'play tone on note (Z}Y beat

'set led on board €} red @} green @ blue G

show drawing x: @y: @ draw: Mg

Composicidn estructural: una vez que ya temenos el cddigo hecho, pasamos a montar la estructura del
robot, con todos los componentes necesarios para esta actividad, tanto mecanicos como eléctronicos.




DIAGRAMA DE FLUJO

Version 1:

THE GAME STARTS

I

A BURGLAR enters

the room

I

Is he/she at a
distance minor to
1m?

l Yes

The robot sends the message:

The robot remains STEADY,
showing blue light

BURGLAR BREACK IN!

The ROBOT shows some light
and sound effects

The ROBOT shows the message
“STOP! YOU ARE UNDER ARREST!”

The ROBOT shows an angry
face

v

END OF THE
ACTIVITY

MESSAGE RECEIVED

I

The Police sends
reinforcements




Version 2:

THE GAME STARTS

I
A BURGLAR opens
the closet

|

Has the AMBIENT The robot remains
—

LIGHTING SLEEPING
changed?

l Yes

The ROBOT shows a
surprise face

|
The ROBOT shows some light and
sound effects

END OF THE
ACTIVITY

EVALUACION DE LOS ESTUDIANTES

Para evaluar esta actividad, el alumno tendra que probar las alarmas de otros grupos y determinar qué
evento activard la alarma y de qué manera se seialara.
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http://www.makeblock.com/
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ESCALABILIDAD

El disefio de esta actividad se ha pensado para alumnos con conocimientos nulos o basicos.
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