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DESCRIPCIO

LEGO SPIKE Prime és una
solucié que combina
construccié amb
programacio digital. Esta
dissenyat per impulsar
Paprenentatge STEAM
despertant I'interés entre
els joves, que poden
experimentar de forma
practica construccions i
simulacions basades en
situacions reals.

El kit incorpora peces
de construccio, diversos
sensors, actuadors i

un hub. Disposa d’un
entorn de programacio
que permet codificar

el projectes utilitzant
blocs d’icona, blocs de
paraula en format vertical
(semblant a Scratch)i
també amb Python.
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A LA CAPSA?

JI \ 7 \a

Motors Full d’inventari i
etiquetes

Sensors Hub + 500 Peces LEGO
i safates de classificacio

. ______________________________________________________________________________________________|
2



HUB: el hub és imprescindible per fer qualsevol projecte
amb SPIKE Prime. Conté el processador que executa els

programes. Pot emmagatzemar fins a 20 programes. Té sis
ports per connectar elements com motors, el sensor de
color, el sensor de distancia, el sensor de forga i pressio,
etc. Es sensible a ser sacsejat, inclinat o tocat per la part
superior perqué dins el hub disposem d’un giroscopi. Té

un boté central amb un LED indicador d’estat que podem
canviar de color. A cada costat del boto central hi ha dos
botons que ens permeten canviar entre els programes que

estan emmagatzemats al hub. També disposa d’un boto

per connectar el Bluetooth >B amb un LED indicador
d’estat. La part frontal del hub integra una matriu de LEDs
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grocs de 5 x b programable. Incorpora un altaveu que pot ‘\.
reproduir sons. Elhub detecta quins elements estan »
connectats a cadascun dels seus ports.
Motors mitjans i motor gran: els motors Sensor de color: el sensor de color pot
es poden connectar als ports del hub. detectar color i llum reflectida quan
esta connectat al port del hub.
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Sensor de forga i pressio: el sensor de Sensor de distancia: permet detectar si hi
forga respon a la pressié que s’exerceix ha un objecte davant seu. Es un sensor que
sobre el seu pistd. Es pot observar la funciona com un sonar enviant i rebent
mesura en percentatge o newtons (N). ultrasons per mesurar la distancia que hi ha

entre el sensoril'objecte que té al davant.




PRIEPARA EL MATERIAL

. Abans del primer Us, organitza les peces i els components
electronics dins de la capsa. Agafa les safates de classificacio
i, sequint les indicacions del full d’etiquetes, col-loca les
etiquetes adhesives en cada compartiment. Tot sequit, aboca
la bossa o les bosses corresponents a cada compartiment. La
bossa nimero 13 conté les peces de recanvi, no cal obrir-la.

Les peces més grosses i els components electronics es
colloquen al fons de la capsa.

. Utilitza les etiquetes en blanc per . Acobla al hub una bateria recarregable
identificar la capsa i tots els components ~inclosa a la capsa. Introdueix la bateria a
electronics amb un nombre o nimero :  Il'espaide la part posterior del hub.
propi. :

o
- Y —

. La bateria del hub esta prou carregada . Per engegar el hub, prem el botd rodd
per comengar a utilitzar el hub. Quan ~ central. Apareixera una imatge a la
sigui necessari, per carregar la bateria, ¢ matriu de LEDs del hub i el LED del boto
connecta el cable de carrega al port USB : s’encendra. Per apagar el hub, prem el
del hub. EI LED indicador de carrega, que :  botd durant 5 segons.

esta al costat del port USB, s’encendra
de color vermell si la bateria no esta
totalment carregada, o de verd quan la
carrega sigui completa.

."




PROGRAMA DES DE LORDINADOR
L/ CONEIX L'ENTORN DE PROGRAMACIO

Accedeix a I’entorn de programacio en linia: Pot aparéixer un missatge X
[https://spike.legoeducation.com/| sobre les novetats de Novedades de Ia aplicacidn SPIKE 3
Selecciona “SPIKE Prime”. l’aplicacio SPIKE 3 que
. o7 pots tancar clicantala X
Selecciona tu solucion de la cantonada superior )
SPIKE™ dreta: -
Nuevo firmware
> 4%3:5 mEmoetine
é; ) Hubs con el cable USB antes de la leccién.
c sEN;Esem:ial > sl;‘:i:me > feTRERso bR

m education

Un cop descartat el missatge, apareixera la pagina d’inici. Al final del menu lateral esquerra trobarem els
ajustos “Ajustes” per canviar I'idioma.

Nuevoproyecto  Abrirproyecto

Unidades didécticas Instrucciones de construccién

@)


https://spike.legoeducation.com/

Al menu lateral apareixeran els apartats seguients:

“Inicio”: sempre que cliquis a “Inicio® o a la
icona de casa, apareixera aquesta pagina.
Aqui es troba una selecci6 dels apartats més
destacats de I'aplicacio: a la part superior
dreta pots canviar I’entorn depenent del
conjunt de LEGO (Essential o Prime), pots
crear o obrir projectes, hi ha un tutorial de
components, activitats didactiques propies
de LEGO i les instruccions de construccio
dels models suggerits per LEGO.

“Unidades™: aqui trobaras diferents unitats
didactiques amb les seves llicons, que
inclouen una part de construccié i una de
programacio, amb una durada aproximada
de 45 minuts per sessio. A les unitats
didactiques podem distingir els cursos pels
quals estan recomanades i les disciplines
que reforcen (STEM, ciéncia, tecnologia,
enginyeria, informatica, programacio).
Accedint a “Ver planes de leccién y apoyo
docente”, trobaras instruccions detallades
de cada una de les lligons.

X G ~

Unidades didacticas

VER PLANES DE LECCION Y APOYO DOCENTE

@ ayuda

@ Aostes

“Ayuda®: a 'apartat d’ajuda s’inclouen

les explicacions de cadascun dels blocs
d’instruccions per a la programacié i I’enllag
al suport técnic en linia.

“Comenzar”: en aquest apartat trobaras una
guia pas a pas per aprendre a utilitzar els
components electronics i com fer un petit
programa amb cadascun d’ells.

Tutoriales de actividades

T (®

1
1
1
@ conseir L

La matriz de luces El motor El sensor de color

= 6%

Sensor giroscdpico

@ ayuda

@ jstes

“Construir”: en aquest apartat hi ha totes
les propostes de construccions de LEGO
amb les seves instruccions per poder
construir els diferents models.

B Instrucciones de construccion

4 Cajas ®  Anillode yoga ®  palarindebreak @
] H §
é §

[ unidades dance

@ construir ¢ b \"L.\
| | sL8 ; :l ik -

Base de conduccién1 @ Base de 6n2®  Based iéna @
i H

@ apn i 'A‘. § A v 7
L TP oot %

“Ajustes™: hi trobaras ajustos generals
(activar o desactivar la introduccié inicial,
habilitar projectes de Python), 'opcid per
canviar I'idioma i condicions d’us.




Des de la pagina d’inici “Inicio®, fes clic a “Nuevo Podras escollir entre la programacié amb blocs
proyecto” per poder visualitzar la interficie de : d’icona (per a cicles inicial i mitja d’educacio
programacio. : primaria), amb blocs de paraula o amb Python.

¢ Tria 'opcio “Bloques de palabra”. Pots anomenar
el teu projecte amb un nom diferent del
suggerit per l'aplicacio, per defecte: “Proyecto
1”. Finalment, fes clic a “Crear”.

& comenzar

[ Unidades

X

Nuevo proyecto

Do
1 : 2

,,,,,,,,,,,,,,,, BB D

BLOQUES DEICONO  BLOQUES DE PALABRA

@ construir

@ ayvda Unidades diddcticas Instrucciones de construccién

2. “ e s

Si programes amb blocs de paraula, I’entorn de programacié sera com es mostra a la imatge:

Al menu superior trobem la icona de la casa per tornar a la pagina d’inici, una icona per desar el nostre
projecte a I'ordinador i una pestanya amb el nom del projecte. A aquesta pestanya hi apareixera un
asterisc si el projecte no s’ha desat. Quan es desi clicant la icona de desar, desapareixera I'asterisc del
nom del projecte i apareixera un punt verd al costat de la icona.

Inici / Desar / Projectes oberts Nou projecte

) [“ Projecte 1* : X E

Motores

LI Estat del hub

MOTORES

@ Av i Cle duante @)
@
IV @ - i poriantamas cora =
0 [Tt
® A'w Jparagmolor] [cliandolsalinicalelprogramal

®
@ v tarvecidada D

@ Area de treball
(SN D 4 - veocidad

Movimiento
s

SENSORE!

® @ mover 1w avants @) roued

@ smpezaramovera T v

<
) - curas ()
o p- = Visualitzacio / Desfer-refer Aturar / Executar
Ta s T F a@ Tv
Categoriesii Blocs Descarregar al hub
extensions d’instruccions (numero de programa)

Podem obrir un nou projecte prement el signe “+* de la cantonada superior dreta.
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La icona del hub ens permet saber si esta connectat o no.

A l’area de treball arrossegaras els blocs d’instruccions que necessites per fer la programacié unint-los
en funcié de les necessitats de la programacio, de dalt a baix. Els anomenaras “piles” de programacié.
Executa la programacié prement la icona de la cantonada inferior dreta

A la columna lateral esquerra trobaras les categories de blocs i clicant a cadascuna apareixeran els
blocs d’instruccions. Pots afeqgir nous blocs clicant a la darrera icona de la columna de categories de
blocs (extensions).

ac



PROGRAMA DES DE LORDINADOR

Per connectar el hub amb el programari,
clica a la icona del hub situada a la part
superior esquerra de la pantalla.

[I/D Proyecto 1*
Motores
.
MOTORES ® ate R ran o ! §
O

MOVIMENTO ® Aw ir porlartaméscoraw a

® ® A~ amancarmotor (¥«

wz

SONIDO

@ A~ pararmotor fClandoseliniciateprooamal

® A+ fijarvelocidad al e 3
EvenTos

@ A posicion
CONTROL @ A~ volocidad

. 6. Amb el hub actualitzat, el podem
connectar de dues maneres: per Bluetooth
o bé mitjangant el cable USB. Es més practic
fer-ho a través de Bluetooth. Segueix les
instruccions que es mostren a la pantalla.
Amb el hub engegat, prem el botd per activar
el Bluetooth i s’encendra el LED de color blau
de manera intermitent. A la pantalla, clica
a “Abrir”. El hub apareixera a una finestra
emergent, selecciona’l i emparella’l amb el
dispositiu.

ABRIR

També es pot utilitzar el cable USB per
connectar el hub.

J
J

ABRIR

.2 CONNIECTA EL ROBOT

Pot aparéixer un missatge avisant de la nova
actualitzacio del sistema operatiu del hub.

Engega el hub prement el boté central. Si el
botd del hub s’ilFlumina de color verd, ja esta
actualitzat; si s’il-lumina de color blanc,
connecta’l amb el cable USB a I'ordinador
per actualitzar-lo i sequeix els passos.

tu Hut

Quiza teng;

¢De qué color es tu Botdn de encendido?

@ Yerde 3 Blanco 5
Yarse b sctakzndo Aciime e

ElI LED indicador de Bluetooth del hub es
mantindra de color blau de forma constant.
A l’area de treball veurem la icona del hub
amb un senyal de color verd indicant que
esta connectat:

En fer clic al boto “Abrir®, s’obre una finestra
de connexié per localitzar i connectar el hub.

...legoeducation.com solicita conectarse a un puerto serie

SPIKE Prime VCP (cu.usbmodem3573344D32381)

Cancelor m




PROGRAMA DES DE LORDINADOR

4.3 COMENGA A PROGRAMAR

£

Abans de comengar a programar, recorda
aquestes indicacions:

« Per afegir els blocs a la zona de programacio,
clica sobre aquests i arrossega’ls un a un dins
de I'area de programacio.

« Per ajuntar els blocs entre ells, cal que, quan els
arrossequis, els deixis anar un sota I'altra.

« Per esborrar blocs de programacié que no
necessites, arrossega’ls al menu de la categoria
de blocs.

U—J :; } Proyecto 1*
Motores
®

OTORES

®
.
A

uzZ
JONIDO

® A« fijarvelocidad al e %

VENTOS
‘encender: w ‘durante ° segundos.

Q, A - posicion
ONTROI
® A » velocidad

woes Movimiento

. & mover T = durante@ rotacid
ZRADOR

Mostrem una imatge

Comencem per mostrar una imatge a la matriu
de LEDs del hub. Per fer-ho, segueix els
passos seguents:

Fes clic a la categoria Luz. Selecciona i
arrossega el bloc “encender” a larea
de treball. Connecta’l sota el bloc “cuando

se inicia el programa® | s tal com et
mostrem en la seqlent imatge:

sonido

. Executa el programa clicant el bot¢ situat a

la part inferior dreta de la pantalla.

10



. Descarrega I'aplicacié oficial de LEGO SPIKE des de la botiga d’aplicacions del teu sistema.

« Per a tauletes digitals, caldra que tingui pantalla d’almenys 8”, 3 GB de RAM, 3 GB d’espai
:  d’emmagatzematge disponible, Bluetooth 4.0 o superior i Android 7.0 o superior.

« Per a iPad esta disponible als models iPad Air 2 i iPad Mini 4 o superior i el sistema operatiu i0OS 14 o
. superior.

5.2 CONEIX L'ENTORN DE PROGRAMACIO

: Un cop tinguis I'aplicacié  Selecciona tu solucién L'aplicacié Lego Education Spike, comparteix
. oberta, tria I'opcié “SPIKE SPIKE la mateixa interficie de programacioé tant per la
: tauleta digital com per I'ordinador.

: Prime” o éy’ﬂt:
ﬁt ﬁ Per conéixer en detall la interficie, consulta

Bow Q5. > apartat 4.1 d’aquest document.

1



PROGRAMA DES D'UNA TAULETA
5.3 CONNIECTA EL ROBOT

Per crear un projecte de programacio, fes clic A continuacid, tria 'opcié de programacioé
a “Nuevo proyecto”. ~ “Bloques de palabra” i fes clic a “Crear®.

Nuewo proyecte

Unidades didécticas Instrucciones de construccién
P3P S e
@ e B sE e e

Per connectar el hub al dispositiu, prem . Engega el hub prement el boté central.
la icona del hub situada a la part superior ~ Apropa el hub a la tauleta perqué la connexid
esquerra de la pantalla. per Bluetooth no es vegi afectada per altres

s . elements. Prem el bot6 del Bluetooth del hub,
. N e veuras que s’encén el LED de color blau de

forma intermitent. A la pantalla, clica a “Abrir®.
El hub apareixera a una finestra emergent,
selecciona’l i emparella’l amb el dispositiu.

i s ol A

ABRIR

‘ El LED indicador de Bluetooth del hub es
mantindra de color blau de forma constant.
A l'area de treball veurem la icona del hub
amb un senyal de color verd indicant que

esta connectat:
@

/l?



0.5 COMENCGA A PROGRAMAR

El procés per crear el primer programa és el mateix que es fa des
:  d’un ordinador.

Consulta el punt 4.3 d’aquest document on s’explica com fer-ho.

13



T'ATREVEIXES AMIB ELS REPTES?

Fes la construccié d’un model

Per realitzar els reptes de programacié . Dins I’entorn del programa, ves al menu de
seglients necessitaras construir una petita ~ lesquerrai clica sobre la categoria “Construir®.
base de conduccid. A continuacio, selecciona el manual

:  dinstruccions “Base de Conduccién 1”.

Q. ~
® wio Cajas ©  Anilodeyoga ® allaindo break ®
ly
| | [ FoN | h-
Base de conduccién1 D | Basede ion2®  Basede i6n3 @
A | b ¥ e
Yy s | <~y
@ ayuda dg ‘Y\ [T f‘“‘
& Avstes
. Per construir el mode|’ Segueix les . S’estima una durada de construccié de 17
~ instruccions de construccio. ~ minuts (34 passos, aproximadament 30 segons
_ per cada pas). Un cop construit, obre un nou
e, : projecte de programacio.

4



TATREVEIXES AMIB EL REPTIZS

Els reptes:

NIVELL |
. AVANGA | RETROCEDEIX!

Fes que el robot avanci una rotacié endavant i retrocedeixi una rotacio.

Utilitza els blocs de moviment, preparats per bases de conduccié (aquelles que tenen els mateixos
tipus de motors).

Comenga arrossegant el bloc de categoria () Motores
Movimento “fijar C + D como motores de
movimiento” el bloc “Mover
adelante 10 rotaciones” [Zaiiail iy

a l’area de treball. Colloca’ls sota el bloc
“Cuando se inicia el programa® |«
com et mostrem a la imatge. Modifica el
valor de les rotacions de 10 a ‘1.

filar. C+D » como motores en movimiento

mover 1 » durante o rotaciones »

Arrossega el mateix bloc de moviment 7
una segona vegada, [FEEEEET T | Gliando!salinicialellprograma)
colloca’l a sota la pila de blocs. Modifica la ‘
direccié per tal que en comptes d’avangar,
retrocedeixi. Canvia el valor de les rotacions mover 1w durante () ' rotaciones =
de10al.

filar C+D « como motores en movimiento

mover ¢ w  durante o rotaciones »

Descarrega el programa. Si fas servir I'USB
per descarregar el programa, desconnecta’l
del hub abans d’executar-ho.

15



6

NIVELL Il
. GIRA A PESQUERRA | LA DRETA!

Continuant amb els moviments, fes que el robot giri cap a I’esquerra, torni a la posicié d’inici i
llavors giri a la dreta.

Comenga arrossegant el bloc de categoria
Movimento “fijar C + D como motores de
movimiento” EEESEIEETE i, a continuacio
arrossega-hi a sota el bloc *Mover derecha
30 durante 10 rotaciones™. [F— - FE T
Colloca’ls sota el bloc de categoria Eventos
“Cuando se inicia el programa®. [ i
Modifica el valor de la direcci¢ a -50 per tal
que qiri a I'esquerra, i el valor les rotacions de
10 a.

Arrossega el mateix bloc de moviment
ST una segona vegada, i
colloca’l a sota la pila de blocs. Modifica la
direccio del valor de 30 a 50, i canvia el valor mover (ZITRIME) durante (@) rotaciones «
de les rotacions de 10 a 1. &) mover durante (§J) | rotaciones »

Per acabar el programa, arrossega el mateix
bloc de moviment una vegada més,
S | collloca’l a sota tots els
blocs. Modifica la direccio del valor de 30 a mover durante () rotaciones «
50, i canvia el valor de les rotacions de 10 a 1. Pnove] aurante (@) rotaciones +

(WOTTd derecha: 50 MEOEGIT) ° rotaciones =

Q

|cliando salinicialel programal

X8 3
1 E
e

@ fijar C+D v como motorss en movimiento

@ mover durante (] rotaciones =

@i@gﬁi io
q] 2 : HE 8 B
il Lde 2
ol

o ie o jo

1€

‘clandalsalinicialal programal

filar. C+D « como motores en movimiento

[cliandolsalinicialelprogramal ‘

fijlar C+D » como motores en movimiento

Descarrega el programa. Si fas servir I'USB
per descarregar el programa, desconnecta’l
del hub abans d’executar-ho.

16



6

NIVELL [l
@ EVITA OBSTACLES!

Fes que el robot avanci endavant, perd que en detectar un obstacle més proper de 10 cm amb
el sensor d’ultrasons, el robot s’aturi i deixi d’avancgar.

Per poder realitzar aquest repte, fes clic a “*Construir” obre el model “Base de Conduccién 2”
i “Herramientas y accesorios”. Només caldra que facis els passos 23 a 28 per afegir el sensor
d’ultrasons al robot. Connecta el sensor al port A del hub.

X G -
@ wicio Cajas ? Anillo de yoga ? Bailarin de break ?
H 3 dance B
& comenzar “ 2 8
\-n“

. .
[2] Unidades
Hiece i

Base de conduccién 1 f Base de conduccién 2 ? Base de conduccién 3 E
e It o, _
- C R - R
- ~ = L 3
© e L -\ f“
& Ajustes
Blocs clau

@ filar. A+B » | como motoresen movimiento e EREGIE .
@ parar movimiento

@ -

Si fas servir 'USB per descarregar el programa, desconnecta’l del hub abans d’executar-ho.

17



POSSIBLES SOLUCIONS

NIVELL II
EVITA OBSTACLES!

Fes que el robot avanci endavant, pero que en detectar un obstacle amb el sensor d’ultrasons, el robot
s’aturi i deixi d’avangar.

. Comenca arrossegant i encaixant el bloc .
de la cateqgoria Movimento “fijar C + D como =
motores de movimiento” [EEEHETEETES s
sota el bloc “Cuando se inicia el programa™.

Seguidament, afegeix a sota el
bloc “Empezar a mover adelante”

0 {clando'solinicialelpropramal

. A continuacié, fes clic la categoria Control, -
' lcliandolsalinicialaliprogramal

selecciona el bloc “Esperar hasta que”
.[ i connecta’l a la plla @ filar C+D » como motores en movimiento

@ empezaramovera. T =

. A l'etiqueta del bloc de control, afegeix el bloc
de la categoria Sensor “¢esta mas préximo al
15 %?>. 4 st o | (& o

cliandolsalinicialal programal ‘

@ filar, C+D » | como motores enmovimiento
Modifica els valors d’aquest bloc; canvia
el numero 15 primer pel nimero 10 i el ,
percentatge per centimetres. ‘ | A w lgesta| masiproximoal ¥ o cmw 2 l

@ empezaramovera T »

. Per acabar el programa, afegeix al final de la ’ D ,
pila de blocs, el bloc de Movimiento “Parar SR e

movimiento”.

® empezaraimovera T L 4

D’aquesta manera el robot avangara fins ‘qu@< ’ @) o=t oo (10 )@ ]@>‘
que detecti un obstacle a 10 centimetres de g
distancia. Quan el detecti, el robot s’aturara. @ Barnmevinint

Quan el hub esta connectat, al costat dret de

la icona del hub pots veure els components @ Aes © @ °E <

que hi estan connectats.
Clicant sobre la icona del hub pots veure més P
detalls i els valors dels sensors en directe.

Descarrega el programa. Si fas servir I'USB per
descarregar el programa, desconnecta’l del
hub abans d’executar-ho.

18



CONSELLS DIE SEGURETAT

@ SEGURETAT I US

Utilitza el kit constructiu de LEGO SPIKE Prime amb I'alumnat de I'’edat recomanada.
Els adolescents han d’utilitzar els elements sota la supervisié d’un adult.

Mentre es proven els programes del dispositiu, no el deixis als marges de
superficies elevades per evitar danys en cas de caigudes.

Manipula les peces i els sensors amb cura per evitar desperfectes. No forcis les
connexions o les peces durant el muntatge.

De manera aproximada, als muntatges descrits a I'aplicacié podem estimar una
durada de 30 segons per cada pas.

@ MANTENIMENT

Després de fer us del material, si no s’ha de continuar amb el model en proximes
sessions, desmunta’l i colloca cadascuna de les peces en el seu lloc corresponent
sequint el full de manteniment.

Guarda la capsa en un lloc sequr, no I’exposis a un ambient humit o d’altes
temperatures per evitar danys.

En cas de mal funcionament, no desmuntis, reparis ni modifiquis els components
electronics. Comunica-ho al coordinador digital del centre perqué aquest es posi
en contacte amb el servei técnic.

Sempre que el programa LEGO SPIKE demani actualitzar el hub, actualitza’l per
garantir-ne el bon funcionament.

© BATERIA | CARREGA

Utilitza 'adaptador recomanat (5V/2100mAh) per carregar el hub.

Carrega completament el hub abans de deixar-lo inactiu. Cada tres mesos pots
reiniciar la bateria. Per fer-ho, descarrega completament la bateria i, un cop
descarregada, carrega-la de nou completament.

Si no es fa servir el hub durant més de tres mesos, treu la bateria del hub i quarda-
la separada de la resta de components del joc.

FINANGAT PER
Financat per Plan de Recuperacién | ] AT .
la Unié Europea E ,ﬁ-\, e Transformacién ’ B Next Generation Generalitat
NextGenerationEU i W Vv Resiliencia ] Catalunya N de Catalunya
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CATEGORIES DE PROGRAMACIO

En aquest annex t’expliquem en detall les diverses cateqgories de programacio i
et mostrem els seus corresponents blocs d’instruccions. Tens més informacié de
cadascun dels blocs a I'apartat “Ayuda® del menu lateral:

Blocs de motors: accionen els motors i
n‘obtenen informacidé. Selecciona el port on
estad connectat cada motor per programar-los

individualment.
@ Aw ir porlartamés corta v a\aposk:!dno

@ Ae ir (e durante ° rotaciones v

Blocs de llum: poden encendre i apagar
diferents llums, com el LED del botd central del
hub o els LEDs del sensor de distancia,iala
matriu de LEDs poden personalitzar el dibuix,
modificar la intensitat, mostrar missatges,

canviar la direccié d’aquests, etc.

@ encender % « durante o sagundos flarpixelen 1« °, 1+ ‘al m %.

@ girar (' w
@ establacer orientacién como  erguida «

: @ escrir ()
. @ apagar, pixeles
@ fijar brillo de pixeles al e % A= A, lencender OO~

ﬁ poner luz del boténcentral en ( v)

Blocs de moviment: permeten accionar

dos motors amb un moviment sincronitzat.
S’utilitzen principalment per desplagar bases
de conduccié. Només poden sincronitzar
motors del mateix tipus (per exemple, motors
mitjans).

@ mover T w dumnlao rotaciones v @ parar movimiento)

@ empezaramovera 1T @ fijar velocidad|da movimianto al @ %

@ mover (CEEeE) curante @I rotaciones = @ filar, C+D » | como motores en movimiento

@ P derocha: 30 @ fiar 1 otacisn del motor en (&Y omiv  recomidos

@ parar movimiento

Blocs de so: permeten reproduir sons a través
de l'altaveu del hub i modificar-ne el volum.

tocarsonido. Cat Meow 1 » 'hastaacabar, sumar al efecto’ altura' o

empezar sonido. Cat Meow 1 = dar al efecto altura = el valor

tocar nota @ durante @ segundos quitar afactos de sonido
ﬁ lempezarati ot @ cambiar volumen por o
fijar volumen al @ %
detener todos los sonidos

volumen




Blocs d’esdeveniments: es componen
integralment de blocs barret; és a dir, que
sempre soén el primer bloc d’una pila de
programacié (blocs units entre ells) i els altres
blocs només es poden adjuntar a sota seu. Els

blocs d’inici sbn necessaris per posar en marxa

una pila de programacié i s’activaran quan es
produeixi un esdeveniment determinat.

[lagaciealical pros e {ciiandolellcronometro =S
o | DETEI® wms @
& | - Jetancol sepresine [ell=cibigimensal

22| A+ Jcliandoleets | imasiproximolel el (I Hoo) Rt

iclandolelboton i izqulerdo s Fselse il presional

Blocs de control: contenen tots els blocs que
poden modificar el curs lineal de I’execucié
de blocs. Per exemple: condicions, bucles i
estructures.

10 S cr!@.

Hiw

2/
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Blocs de sensors: reben informacio dels

sensors. Per exemple: color, distancia, pressio,

inclinacio, etc.
Aw Lesdawlur(;:)7

= o[omm e

E AnqUin da | cabecso e

0 ++ color

Aw fjesalefiejo) <iw WE? @ fjar Angllo de glinada 8 0

] A+ ilzirefisjsda

ﬁ Ll botén izqueerdo e sel | presiona e 2

A w 'l 88 presione s 7
Cronameto;

Aw presiénen % w

restablacer cronometro.

A v Jeatallmas praslmo sl e o o

Aw distancialen) o)

@ seinclinaa 4 v 7

E LestA 1A paria) delantera's hacia amiba?,

Blocs de variables i blocs propis: contenen
tots els blocs relacionats amb les variables i els
blocs propis que es puguin crear.

Variables

Crear una variable

Crear una lista

Mis bloques

Crear un blogue

Blocs operadors: efectuen totes les operacions
I6bgiques que poden fer amb valors numérics i
cadenes de text.

+ |
=
&
E
)
<
-

nimero alsatorio entre o ¥ m

L1l

aD - @ - D
oo @)
-0 Loaahnn?

madula

redondeaar

valor shaallto /v | de .

‘ ‘ 'v 'l

Extensions: A més d’aquests blocs que
apareixen de manera predeterminada, s’hi
poden afegir més blocs amb més funcionalitats
a través de les extensions.

Extensiones

=

N
N



Gestor de clima: els blocs de clima disponibles estan basats en pronostics i no en valors actuals. Els
alumnes poden experimentar amb pronodstics fins 240 hores abans de I’hora actual, ja que recopilen
dades en temps real. Els blocs de temps només funcionen quan es treballa en linia.

Més motors: afegeixen funcions als blocs de motor, per donar encara més opcions de programacio.

Més moviment: afegeixen funcions als blocs de moviment que proporcionen encara més possibilitats
de programacio per a la base de conduccio.

Més sensors: afegeixen funcions als blocs de sensors que proporcionen més possibilitats de
programacio.

Musica: es poden utilitzar per crear sons musicals.

Grafic lineal i grafic de barres: permeten crear grafics amb les dades que capten els diferents
sensors.
Pantalla: afegeixen blocs que permeten mostrar imatges o text a la pantalla del dispositiu.
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