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¢Queé es?

Esta plataforma es un entorno de
programacion para estudiantes en edad
escolar, que permite disehar y crear
programas. Tiene una interfaz sencilla e
intuitiva, orientada para interactuar con la
peguena robot virtual y sus amigos
virtuales, animate a explorarla.
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Ventana inicial

Abierto el programa observaras una ventana inicial

con cuatro planetas: Puyu, Sacha, Rumi, Nam,

ademas tienes el laboratorio de la robot Kipi.
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Planeta Rumi Planeta Nam

Créditos

Echale un vistazo a cada planeta y el laboratorio, si
deseas regresar a la ventana inicial solo debes darle

clik en el siguiente icono:
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Iconos iniciales
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Componentes generales del entorno del escenario de ejecucion

Comandos

Iconos de ejecucion

Control
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Escenario de ejecucion

lconos de “Guardar”

VVentana de eventos “Eventos”
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Explorando en el planeta Sacha

Puedes iniciar ddndole doble clik en el icono del
Planeta Sacha:
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Entorno de programacion del planeta Sacha

a. Control de desplazamiento: con esta herramienta se puede desplazar
automaticamente a la robot virtual por todo el escenario (adelante, atras,
giro a la derecha e izquierda)

Ejercicio 1: Control de desplazamiento

- Utiliza el control de desplazamiento y mueve a la robot Kipi por el
escenario hasta encontrar un lugar descampado, para realizar el
siguiente ejercicio.
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Ejercicio 2: Programando ojos de colores diferentes.

Programar:

- La robot Kipi debera encender sus ojos de color rojo en un tiempo de
2 segundos, de color verde en 2 segundos y de color azul en 2
segundos.

Recuerda:

*Para ejecutar presionar el boton n y para que puedas observar el
escenario mas amplio presionar
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Ejemplo: robot Kipi programada con ojos de color verde (G)

Ejemplo: robot Kipi programada con ojos de color azul (B)

b. Analisis de bloques de programacion

En el globo de R podras colocar cualquier
numero, ello activara el color “Rojo”

. En este bloque puedes donde puedes
programar la cantidad de segundos (tiempo)

En el globo de G podras colocar cualquier
numero, ello activara el color “Verde”

En el globo de B podras colocar cualquier
numero, ello activara el color “Azul”

Puedes volver a la ventana inicial presionando el botén




Entorno de programacion del planeta Rumi

a. Programacion automatica: Con este tipo de programacion lograras que
la robot se desplace al azar y cada vez que detecte un obstaculo en frente
automaticamente cambiara de direccién, para esta funcion se desarrolld
un sensor ultrasonico virtual que puedes programar.

Ejercicio 1: Programar el desplazamiento automatico y activacion de
sensor ultrasonico interno de la robot.

Programar:
- La robot Kipi debera activar su sensor ultrasoénico, desplazarse al azar

(aleatoriamente) por 30 segundos, después de trascurrido ese tiempo
debe desactivarse su sensor y detenerse.
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b. Analisis de bloques de programacion

Este bloque desplazamiento automatico y sirve
para activar o desactivar el sensor ultrasénico

En este bloque puedes donde puedes
programar la cantidad de segundos (tiempo)

Puedes volver a la ventana inicial presionando el botén




Entorno de programacion del planeta Puyu

a. Busqueda inteligente: Con este tipo de programacién lograras que la

robot Kipi logre buscar, reconocer y encontrar a cualquiera de sus 4
amigos.

Ejercicio 1: Programar el desplazamiento de la robot Kipi y pueda
encontrar a uno de sus amigos.

Programar: Programar para que la robot pueda encontrar a su amigo
Azulejo (el caballo).
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b. Analisis de bloques de programacion, del ejercicio 1

Este bloque puedes elegia a cual de sus amigos
debera encontrar la robot Kipi

Matate
v Azulejo
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_Antorcha |




Ejercicio 2: Programar el desplazamiento de la robot Kipi y pueda
encontrar a tres de sus amigos.

Programar: En el planeta Puyo la robot Kipi debera buscar y encontrar al
caballo azulejo, como segunda opcion debera encontrar al llama Antorcha
y en tercer lugar a cuy con orejon llamado Leptan.
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c. Analisis de bloques de programacion, del ejercicio 2

Observa estos bloques, al unirlos Kipi
encontrara al personaje que se ha
planteado para encontrarlo.

Anorcha

~—  Observa la combinacion de estos bloques

Este bloque tiene las opciones de movimiento
—» estdtico o aleatdrio




