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Continuar

Imagen proveniente del Paquete de actividades para LEGO Education WeDo

En la fase Continuar de esta actividad añadiremos más inteligencia al comportamiento  
del caimán.

Utiliza el sensor que ya se encuentra instalado en el modelo. El sensor de movimiento del motor 
puede funcionar conectándolo a cualquier puerto del Hub LEGO®.

El sensor de movimiento debe colocarse como se muestra en las instrucciones de 
construcción. De lo contrario no funcionará con el programa de ejemplo. La boca debe abrirse 
completamente mientras espere la comida, de forma que el sensor de movimiento pueda 
detectar la comida, y no su propia mandíbula. El sensor de movimiento puede detectar objetos 
grandes y pequeños a una distancia de aproximadamente 15 cm.
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Imagen proveniente del Paquete de actividades para LEGO Education WeDo

El programa del caimán hambriento se modifica para cambiar el bloque Iniciar al pulsar 
una tecla por un bloque Iniciar, y para añadir la entrada de sensor movimiento. Después de 
hacer clic en el bloque Iniciar, el programa espera a que el sensor de movimiento detecte 
algo. Entonces activa el bloque Activación de motor en un sentido para cerrar la mandíbula 
y reproduce el Sonido 17, el sonido de trituración. El motor se activa entonces en este sentido 
para abrir la mandíbula. El motor funciona durante siete décimas de segundo y después se 
apaga.  El programa se repite.

Para repetir el programa un número específico de veces, añade un número a la entrada de texto 
del bloque Repetir.

Consulta la sección de primeros pasos para más información acerca de los bloques Sensor 
de movimiento, Activación de motor durante, Activación de motor en un sentido, Activación de 
motor en otro sentido, Reproducir sonido, Repetir y Esperar.
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Ampliación
Únete a todos los grupos de tu clase para crear un Parque de animales salvajes. Utiliza papel 
de construcción, cartulina, hierba, rocas y otros materiales para crear un hábitat adecuado para 
cada animal. Diseña una visita por el parque, y deja que cada grupo presente su animal. Invita a 
otros estudiantes a hacer la visita del Parque de animales salvajes.
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