ROBOTICA Y ,
PROGRAMACION.

En Matematicas nos piden que, ademas de calculo, geometria, estadisticas, etc. Trabajemos la
robdtica y la programacion. Aunque lo hemos trabajado anteriormente (de una forma menos
formal), vamos a comenzar a hacerlo de manera mas seria.

INTRODUCCION.

Un ordenador por si solo no es capaz de realizar ninguna actividad. Necesita que le demos
instrucciones. El se encargara de ejecutarlas y darnos un resultado. Debemos aprender a darle
las instrucciones de una forma correcta y ordenada. De lo contrario, los resultados seran muy
diferentes de lo que esperdbamos.

En estos apartados iremos aprendiendo coémo piensan, como funcionan y cémo podemos
programar estas maquinas y ordenadores.

LO BASICO.

1.-_Los ordenadores siguen las o6rdenes que les damos. Estas o6rdenes se llaman
INSTRUCCIONES. Por ejemplo:

“Cuando pulse la tecla A—> Que suene una cancion.”

2.- Si_un ordenador tiene varias ordenes las va realizando de una en una. Siguen una
SECUENCIA de érdenes. Por ejemplo:

“Cuando pulse la tecla A—> Que suene una cancion”
“Que suene un aplauso”

En el caso del ejemplo ocurririan 2 cosas: cuando pulsaramos la tecla A sonaria una
cancion y, cuando terminase, sonaria un aplauso.

3.- Al igual que existen muchos idiomas

(inglés, francés, espafiol,...) En el mundo EBEB @®- wowwo Eotar ¥ Tutories _
de la informatica existen muchos
idiomas con los que comunicarnos
con las maquinas. Nosotros vamos a
utilizar un método muy sencillo que |revmiene
consiste en arrastrar bloques con las
INSTRUCCIONES. Utilizaremos un
programa (gratuito) que se llama iniciar sonido. Miau ~

“Scratch” Son iniciar sonido  Miau =
@ detener todos los sonidos

En el ejemplo de la imagen hemos | ewenes
arrastrado 2 instrucciones: 7Y
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