
proyectos robóticos lúdico educativos 



La colección «Crea y programa» está especialmente pensada  para ser 

un proyecto multidisciplinar y continuo que evoluciona  a lo largo de 

cada publicación, asentando las bases teóricas para  abordar con éxito 

la materia de Robótica a través de proyectos transversales,  así como 

poner en práctica los conocimientos adquiridos a través de la 

elaborando prototipos. 

Se trabajará tanto la autonomía de aprendizaje como la  capacidad de 

resolución de problemas mientras se introducen  conceptos básicos 

de robótica y programación, incorporando aprendizajes formales 

propios de materias como las matemáticas, física o química. 

Si no se tienen conocimientos previos de robótica y Arduino, se  

recomienda comenzar por el libro «Crea y programa tu Arduino  paso 

a paso». 



A continuación pasaremos a enunciar las competencias específicas  estipuladas para 

todos los ciclos de Educación Secundaria Obligatoria que se  trabajan a lo largo de los 

cuatro proyectos. 

COMPETENCIAS TRABAJADAS  



COMPETENCIAS TRABAJADAS  



CONOCIMIENTOS TRABAJADOS  

 
A continuación se enumeran los conocimientos trabajados a lo largo de los  cuatro 

proyectos, tanto directa como indirectamente, relacionados con las  asignaturas del 

ciclo de Educación Secundaria Obligatora. 





Descripción  general  

PROGRAMACIÓN  

RESUMEN  

 
En este proyecto se muestra en detalle la base del lenguaje C, empleado en  la 

programación de las placas Arduino, así como todos los componentes  básicos 

necesarios para comenzar a realizar prototipos. 

Al final del libro se incluyen varios ejercicios para poner en práctica lo  

aprendido y poder abordar con éxito los proyectos posteriores. 

TEORÍA DE COMPONENTES  

TEORÍA DE ARDUINO  

PRÁCTICAS DE ARDUINO 

Entorno de programación: Arduino IDE 

ω Lenguaje de programación: C 

ω 



Libro  

A lo largo de este libro se muestra en detalle la base del lenguaje C,  empleado en la 

programación de las placas Arduino, así como todos los  componentes básicos 

necesarios para comenzar a realizar prototipos. 

ω ARDUINO 

Qué es Arduino, entorno de programación Arduino (IDE) y configuración. 

 
ω COMPONENTES 

Componentes básicos y componentes electrónicos (pasivos y activos). 

 
ω SEÑALES 

Señales analógicas y digitales. 

 
ω PROGRAMACIÓN 

Estructura, signos de puntuación, operadores, variables, tipos de datos,  

constantes, funciones, estructuras de control de flujo, comunicación serie y  

palabras reservadas del IDE de Arduino. 

 
ω PRÁCTICAS 

Ledes, sensor de temperatura, sensor de luz, ... 

CONTENIDOS  


