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CONTROL DE VOZ EN EL AULA

RESUMEN

En ocasiones los alumnos no son conscientes del ruido que generan en el aula. Por ello utilizaremos un mBot
para que nos ayude a que se den cuenta de su ruido en clase.

Los estudiantes programaran diferentes movimientos, ruidos, caras, etc. Al mismo tiempo, las
modificaciones logrardn minimizar el nivel de ruido en las aulas.

OBJETIVOS DIDACTICOS

Aprender sobre cdmo controlar el tiempo en la programacion.

Aprender sobre el uso de un sensor de sonido y como relacionarlo con algunos efectos.
Aprendiendo a usar una pantalla de 7 segmentos.

Aprender a usar una matriz Led.

Temas STEM: Ciencial] Tecnologia IngenierialX Matematicas[]

Nivel Educativo: 12-14 afosX 14-16 afios[]

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
El mBot debe reaccionar al ruido, con luces, sonidos, sensaciones (caras) y movimiento.

Al mismo tiempo, los estudiantes deben establecer diferentes niveles de ruido, y relacionarlos con sus
diferentes reacciones.




LISTA DE MATERIALES NECESARIOS

> mBot => Ref. 90054

+* Sensor de Sonido:

0,

** Sensor de Movimiento PIR:

+* Matriz de LED 8 x 16:
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Diferentes tornillos y estructuras:

Display de 7 Segmentos:
Espuma de poliestireno
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

Primera version

1. Hacer un “brain storming” para tener un diagndstico del problema y posibles soluciones.

Fase de Programacion del mBot:
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3. Montaje de la instalacién eléctrica:




4. Fase de disefio:







Segunda version

El trabajo de los estudiantes consiste, en primer lugar, en establecer algunos intervalos de ruido:

- casi nada = mBot es feliz

- Little = mBot no es feliz

- Un poco mds de ruido = mBot esta triste
- ruido = mBot estd molesto

A continuacidén, deben decidir qué quieren que haga el robot segun el intervalo de ruido en el que se
encuentre. Es decir, deben decidir para cada intervalo, si se moverd o no, cémo de rapido se mover3a, qué
cara mostrara, si emitira luces y de qué color, si emitird algin sonido, etc.

Finalmente, tendrdn que crear el diagrama de flujo y elaborar el cddigo.

Después de todas estas tareas técnicas, comenzamos con la PROGRAMACION.
Configuracion de los pardmetros de inicio:

Configuramos a cero los pardmetros de los leds de a bordo, el temporizador, el sensor de sonido y la cara a
mostrar:

when clicked
reset timer
set il to round timer

set ESIGM to [
set led on board @8 red @8 oreen @@ blue 9
show drawing x: @v: @ draw: [l

Configuracién de la rutina principal:

En esta parte, determinamos qué efectos hara el robot, segun el rango de ruido que haya en el aula.

repestuntil  round timer =R

set 7-segmentdisplayiEie® numberl round timer

setEeiied to  sound sensoilEhned




Aqui podemos ver unidas las dos partes de arriba:

when clicked
reset timer
set@gpifl=d to0 round timer

set [F=INd to &
set led on board @I red (W greenﬁ' blu=(i
show -:|rawing w0 v @ draw: -

wal'l:ﬂﬁem

repeatuntil. round timer :-m

set 7-segmentdisplayliiig® numbei round timer

P

setEelMed to sound sensorlangd
rmitmses
if souno <Rl then
| HAPPY
—
if sounND = EE]i  then
| NOT HAPPY
=
if
SAD
else

ANMOYED

Programando los diferentes efectos:

En esta parte programamos lo que queremos que haga el mBot, dependiendo de si esta feliz, no feliz, triste
o molesto.

define HAFFY

set led on board €I red 8 green blue (9
show drawing x: @ v: @ draw: [P




define NOT HAPPY

set led on board €M red green blue @}
show drawing %: @ v: O draw: [l
play tone on note beat (NENEad

at speed G
at speed )

define SAD

set led on board @} red €} green R blue (9
show drawing (e x: @ v: @ draw: el
play tone on note (B beat

[run forward ~ [RRIRSt

[run forward ~ [0 )

define ANNOYED

set led on board ED' red green @ blue @
show drawing (G2 x: @ v: @ draw: 2
play tone on note@ beat

at speed
at speed ()

Disefio estructural:




Efectos causados por el nivel de ruido.:

(El sonido también es un efecto.)




DIAGRAMA DE FLUJO

Sound sensor
starts MEASURING

SEGUNDA VERSION

If If If If
sound <170 170« sound <250 250< sgund <300 sound >300

mBot
not happy

Is the time
finished?




