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Antes de empezar...

IMÁGENES
En caso de haber adquirido el kit completo «Crea y programa tu Cámara de vigilancia» 
(libro y materiales), los componentes electrónicos de las imágenes pueden no correspon-
derse con los incluidos en el kit, pero siempre mantendrán las mismas funcionalidades. 

LIBRO Y PROYECTO
Esto no es un juguete, es un material educativo que no está indicado para menores de 
14 años, salvo que realicen los ejercicios y proyectos bajo la supervisión de un adulto.
Este proyecto es una ampliación de «Crea y programa tu Robot explorador», con-
siguiendo un robot explorador de vigilancia. Si no se dispone de dicho proyecto se 
obtendrá una cámara de vigilancia. Además, se debe ignorar el montaje el proyecto y 
avanzar hasta el código de programación. 

CONOCIMIENTOS PREVIOS
Para el correcto montaje de este proyecto es necesario tener conocimientos básicos 
de electricidad. 

• 
 

• 

• 
 
 

•

Web oficial de App Inventor «http://appinventor.mit.edu/explore/» 

MIT APP Inventor es una marca que identifica un entorno de programación de fácil uso. 
Para ampliar información se pueden consultar las siguientes páginas web:

•

Sobre MIT App Inventor

MIT App Inventor es una marca registrada de Massachusetts Institute of Technology.
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Este libro puede adquirirse conjuntamente con el kit de material. En caso de haberlo adqui-
rido, los componentes descritos a continuación son los incluidos en dicho kit.
Recomendamos, antes de comenzar el libro, comprobar que se dispone de todos los ma-
teriales necesarios para poder realizar las prácticas planteadas y el montaje del proyecto.

Componentes necesarios

Este libro puede adquirirse conjuntamente con el kit de material. En caso de haberlo adqui-
rido, los materiales descritos a continuación no están incluidos en dicho kit y son necesarios 
para poder realizar las prácticas planteadas y el montaje del proyecto.

Materiales necesarios

Ordenador completo con acceso a 
internet y Bluetooth
Dispositivo Android 6.0 o superior con 
conexión Bluetooth

• 

•

•
•
•

Tijeras
Cinta adhesiva
Cable USB/HDMI

x1 Raspberry Pi + Cable Micro USB
x1 Chasis
x1 Batería externa
x1 Cámara web
x1 MicroSD 8GB

•
•
•
•
•

•
•
•
•

x8 Bridas
x8 Separadores (10 mm)
x8 Separadores (25 mm)
x4 Tornillos
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Forma Roboti-k es una empresa 
especializada en la formación de robótica 
y programación, tanto para niños como para 
adultos, ofreciendo una gran variedad de servicios 
como talleres en familia, actividades extraescolares, 
campamentos, formación al profesorado, team-
buildings para empresas...

Su misión principal es desarrollar la parte más 
creativa del individuo, trabajando las competencias 
y habilidades necesarias para que puedan afrontar 
los retos del mañana.

La filosofía de Forma Roboti-k se puede 
resumir bajo estos tres principios: forma, crea 
y crece; formación a través de la tecnología, 
desarrollo de la creatividad y crecimiento personal.
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Descripción general 
Este libro recopila toda la información necesaria para la ampliación del vehículo desarro-
llado en «Crea y programa tu robot explorador», así como de sus componentes. Para un 
correcto uso de este manual y de los materiales son necesarios los contenidos incluidos 
en la unidad citada, tanto didácticos como físicos, por lo que en este libro se obviará la 
información asociada a ellos.
Se trabajará tanto la autonomía de aprendizaje como la capacidad de resolución de proble-
mas, mientras se introducen conceptos básicos de robótica y programación.
En el caso de no disponer del volumen «Crea y programa tu robot explorador», este 
proyecto se comportará igual que una cámara de videovigilancia. 
El objetivo de este proyecto es introducir conocimientos aplicados al envío y recepción 
de vídeo mediante señales wifi, desde una CPU Raspberry hasta un dispositivo Android. 
También se explicarán las bases de la aplicación App Inventor para poder desarrollar 
aplicaciones para dispositivos Android.

Competencias trabajadas 
A continuación pasaremos a enunciar las competencias específicas estipuladas para todos 
los ciclos de Educación Secundaria Obligatoria que se trabajan a lo largo de este libro:

Aplicar diferentes habilidades y pensamiento perceptivas, comunicativas, de 
sensibilidad y sentido estético; desarrollar la iniciativa, la imaginación y la creatividad; 
ser capaz de emplear distintos materiales y técnicas en el diseño de proyectos.

Valorar la libertad de expresión

Conciencia y expresiones culturales

SABER HACER

SABER SER

Saber comunicarse de una manera constructiva en distintos entornos y mostrar 
tolerancia; manifestar solidaridad e interés por resolver problemas.

Participar en la toma de decisiones democráticas a todos los niveles

Competencias sociales y cívicas

SABER HACER

SABER SER
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Los procesos implicados en el aprendizaje (cómo se aprende); conocimiento sobre lo 
que uno sabe y desconoce; el conocimiento de la disciplina y el contenido concreto 
de la tarea; conocimiento sobre distintas estrategias posibles para afrontar tareas.

Estrategias de planificación de resolución de una tarea; estrategias de supervisión 
de las acciones que el estudiante está desarrollando; estrategias de evaluación del 
resultado y del proceso que se ha llevado a cabo.

Motivarse para aprender; tener la necesidad y la curiosidad de aprender; sentirse 
protagonista del proceso y del resultado de su aprendizaje; tener la percepción de 
auto-eficacia y confianza en si mismo.

La diversidad de lenguaje y de la comunicación en función del contexto; el 
vocabulario.

Expresarse de forma oral en múltiples situaciones comunicativas; comprender 
distintos tipos de textos; buscar, recopilar y procesar información; expresarse de 
forma escrita en múltiples modalidades, formatos y soportes; escuchar con atención 
e interés, controlando y adaptando su respuesta a los requisitos de la situación.

Estar dispuesto al diálogo crítico y constructivo; tener interés por la interacción con 
los demás.

Aprender a aprender

Competencia en comunicación lingüística

SABER

SABER

SABER HACER

SABER HACER

Lenguaje específico: textual, numérico, icónico, visual, gráfico y sonoro; fuentes de 
información.

Utilizar recursos tecnológicos para la comunicación y resolución de problemas; 
buscar, obtener y tratar información; usar y procesar información de manera crítica y 
sistemática; crear contenidos.

Tener una actitud activa, crítica y realista hacia las tecnologías y los medios 
tecnológicos; valorar fortalezas y debilidades de los medios tecnológicos; tener la 
curiosidad y la motivación por el aprendizaje y la mejora en el uso de las tecnologías.

Competencia digital

SABER

SABER HACER

SABER SER

SABER SER

SABER SER
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Conocimiento de las oportunidades existentes para las actividades personales, 
profesionales y comerciales.

Capacidad de análisis, planificación, organización y gestión; capacidad de adaptación 
al cambio y resolución de problemas; saber comunicar, presentar, representar y 
negociar; hacer evaluación y auto-evaluación.

Actuar de forma creativa e imaginativa; tener autoconocimiento y autoestima; tener 
iniciativa, interés, proactividad e innovación, tanto en la vida privada y social como en 
la profesional.

Sentido de la iniciativa y espíritu emprendedor

SABER

SABER HACER

SABER SER

Números, medidas, álgebra, estadística, geometría, términos y conceptos 
matemáticos, representaciones matemáticas e investigación científica

Aplicar los principios y procesos matemáticos en distintos contextos; interpretar 
y reflexionar sobre los resultados matemáticos; usar datos y procesos científicos; 
tomar decisiones basadas en pruebas y argumentos; emitir juicios en la realización de 
cálculos; resolver problemas; utilizar y manipular herramientas y máquinas tecnológicas.

Respetar los datos y su veracidad; asumir los criterios éticos asociados a la ciencia y 
a la tecnología; apoyar la investigación científica y valorar el conocimiento científico.

Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología

SABER

SABER HACER

SABER SER

Conocimientos trabajados 
A continuación se enumeran los conocimientos trabajados a lo largo de este libro, tanto 
directa como indirectamente, relacionados con las asignaturas del ciclo de Educación Se-
cundaria Obligatora. 

Números naturales. Sistemas de numeración.
Números enteros. Divisibilidad. Números primos. Congruencia.
Números racionales.

1
2
3

Matemáticas
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Corriente eléctrica. Circuitos de corriente continua. Conservación de la energía: ley de Ohm. 
Utilización de polímetros.
Elementos de importancia en los circuitos eléctricos: resistencias, bobinas y condensadores. 
Su papel en los circuitos de corriente continua y alterna. Energía almacenada o transformada.

Manejo de dispositivos.
Uso de aplicaciones ofimáticas para el aprendizaje
Introducción a los entornos de programación
Fundamentos de electricidad y electrónica.
Mundo analógico, sistemas digitales.
Proyecto tecnológico.
Materiales y desarrollo de productos.
Entorno gráfico de desarrollo de aplicaciones móviles (AppInventor).

Sistemas informáticos: estructura, elementos componentes y su función en el conjunto. 
Programas: tipos y características.
Circuitos eléctricos serie, paralelo y mixto: cálculo de magnitudes
Circuitos electrónicos: elementos componentes y su funcionamiento. Procedimientos de conexión.
Circuitos electrónicos analógicos básicos.
Circuitos de conmutación con relés. Aplicaciones y circuitos típicos de potencia y control de motores.
Control programado: tipos, elementos y características.

Física y química

Tecnología, programación y robótica

Tecnología

1 

2

1
2
3
4
5
6
7
8

1 

2
3
4
5
6
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         Bloques de control (Control)

Con los bloques de control se puede definir el flujo del código.

Son bloques cuya característica especial es poder modificarse. Se pueden distinguir por el 
icono azul con un engranaje que aparece siempre en la esquina superior izquierda. Al ha-
cer clic en dicho icono, se despliega un menú mediante el cual podremos arrastrar nuevas 
secciones al bloque mutador.

Clic en el icono azul para desplegar las  
propiedades del bloque mutador

Arrastramos el bloque a la parte derecha  
para formar el bloque final

Comprueba la condición asignada a la instrucción. 

IF & IF ELSE

• ��En caso de ser verdadera, ejecutará las instrucciones conte-
nidas en el apartado «then».

1 2

C   Programación
En este apartado se presentan las instrucciones y funciones comunes a todas las aplicaciones 
desarrolladas en App Inventor, que se encuentran agrupadas en función de la acción que 
ejecutan. Cada una de las instrucciones que se usarán para programar aplicaciones se han 
diseñado en forma de bloques interconectables, lo que agiliza el trabajo en gran medida.

Bloques mutadores

MUES
TRA DIGITA

L



ELECTRÓNICA y programación

25

Las instrucciones contenidas en la sección «do» se ejecutarán 
una vez por cada valor desde «from» hasta «to». En cada eje-
cución el valor se modificará en función del dato que se aporte 
a la sección «by».

Recorre una lista dada en la sección «in list». El código conte-
nido en la sección «do» se ejecutará una vez por cada registro 
que contenga la lista.

El funcionamiento es similar a la instrucción «if». Comprueba 
una condición y mientras esta devuelva un resultado de verda-
dero, se ejecutarán las instrucciones de la sección «do». Esto 
sucederá de forma repetitiva hasta que la condición devuelva 
un resultado «false».

Comprueba la condición asignada a la instrucción. 

Comprueba la condición asignada a la instrucción. 

FOR EACH FROM TO

FOR EACH IN LIST

WHILE

• �En el caso de ser verdadera, ejecutará las instrucciones con-
tenidas en el apartado «then». 

• �En el caso de que la condición devuelva una respuesta falsa, 
se ejecutará el código contenido en la sección «else».

• ��En el caso de ser verdadera, ejecutará las instrucciones con-
tenidas en el apartado «then». 

• �En el caso de que la condición devuelva una respuesta falsa, 
se comprobará el resultado de la segunda condición.

• �En el caso de que todas las condiciones generen un resulta-
do con valor «false», se ejecutará el código contenido en la 
sección «else».
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Su funcionamiento es similar al de la instrucción «if». La diferen-
cia radica en que esta instrucción devolverá un valor en función 
del resultado de la condición.

En un procedimiento u otro bloque de código puede que se 
necesite hacer y devolver algo y que se opte por utilizar este 
bloque en lugar de crear un nuevo procedimiento.

Proporciona un hueco (socket) falso para montar un bloque 
que tiene un conector a la izquierda en un lugar donde no hay 
hueco, como puede ser una secuencia de bloques en la parte 
de un procedimiento o un bloque en sí. El bloque en el que se 
ajusta será ejecutado pero el resultado devuelto se ignorará. 
Esto puede ser útil si se define un procedimiento que devuelve 
un resultado pero se desea llamarlo en un contexto que no 
acepta un resultado.

Abre la pantalla indicada.

Abre otra pantalla y le pasa el valor indicado.

Devuelve el valor inicial dado a la pantalla actual. Este valor se 
indica al usar el bloque «open another screen with start value» 
o «close screen with value».

IF THEN ELSE

DO

EVALUATE BUT IGNORE RESULT

OPEN ANOTHER SCREEN

OPEN ANOTHER SCREEN WITH START VALUE

GET STAR VALUE
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PASO 2

PASO 3

Coloca el chasis superior sobre los separadores y atornilla los topes.

A continuación, fija con la termoselladora la Raspberry Pi en la parte trasera izquierda del 
chasis superior. Los conectores USB deben quedar orientados hacia el frente del chasis.  
Introduce también la tarjeta MicroSD en el dispositivo Raspberry Pi.
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