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EMULADOR BLUE-BOT

El Emulador Blue-bot se configura como una herramienta digital revolucionaria
para laintroduccién de conceptos de programacion y pensamiento computacional
en las etapas mas tempranas de la educacién. A través de una interfaz intuitiva y
amigable, permite a los estudiantes simular los movimientos y programaciones del
robot blue-bot sin necesidad de contar con el dispositivo fisico. Esta herramienta
trasciende la mera simulacién tecnoldgica, constituyéndose como un recurso
pedagégico que desarrolla habilidades fundamentales como el razonamiento
légico, la secuenciacion de instrucciones y la orientacion espacial.

Este emulador esconde una potente estrategia didactica para trabajar la
programacion de una manera ludica y accesible. La versatilidad de la herramienta
permite su implementacion desde educacion infantil hasta los primeros cursos de
primaria, adaptandose a diferentes niveles de complejidad y ritmos de aprendizaje.
Mediante desafios progresivos, los estudiantes pueden ir construyendo su
comprension sobre secuencias, direcciones y movimientos, desarrollando
simultdneamente competencias digitales y habilidades de pensamiento abstracto.

Entorno

Cuando seleccionamos la herramienta del Emulador nos aparecera lo siguiente:

Emulador Blue-Bot & com @
—?

ABC 123 © Colocar @ Borrar

Espafol

A simple vista parece algo sencillo, pero no hay que dejarse engafar por las
apariencias, ya que esta simplicidad esconde numerosas funcionalidades.
Veamoslas todas:
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e Cambio de idioma: Hay 5 idiomas disponibles: espafnol, inglés, francés,
aleman e italiano.
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e Botones programacioén movimientos:

e Modos de utilizacion:

En el modo libre se controla el robot directamente con los botes, cada vez
que se pulse un botdn, el robot se movera.

Avanzar
Retroceder

Girar a laizquierda Girar a la derecha

En el modo programacion se creara una secuencia de movimientos en la
barra que aparece debajo de los botones de programacién de movimientos.

Esta programacidon se ejecutara pulsando el botén $GO!. Si nos
equivocamos, podemos ‘Borrar’ (elimina todo lo programado) o bien
‘Deshacer’ (elimina el ultimo movimiento).
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En el modo reto se aumenta la complejidad, puesto que los movimientos
son programados y se elimina el botén de avanzar.
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Abecedario: Al pulsar el botén de ‘Abecedario’ aparecera cada letra en cada
recuadro del tablero por el que se mueve la Blue-bot.

e B C D E
= 0a
F G H 1 J
ABC
K I M N N
o] P Q R s
T u \% w X

Numeros: Similar al anterior, al pulsar el botén de ‘Numeros’ apareceran los
ndimeros del 1 al 25 colocados en cada casilla del tablero.
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Colocar Blue-bot: Al pulsar este botdn, el tablero se volvera verde y podremos
colocar la Blue-bot donde queramos.
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Borrar imagenes: Elimina las imagenes que hayamos

anadido en el tablero. No las elimina automaticamente A Borrar
pulsando el boton, sino que al pulsar el botén las
eliminaremos una a una clicando en las que queramos eliminar.

Configurar: Este botdn alberga un menu de posibilidades:

@ Fondos Cuadricula § Objetos

[i Fondos Disponibles

Sin fondo Subir mi imagen Desde URL

- Fondos: Se puede cambiar el fondo de la cuadricula seleccionando los
que hay disponibles o bien, se puede cargar unaimagen de un tablero que
tengamos creado (con la herramienta ‘Panel de Robética’, por ejemplo)
o bien, desde una url.

- Cuadricula: Se puede ajustar la cuadricula a nuestras necesidades
cambiando el ancho y el alto, haciendo que sea mas transparente o
menos e incluso eliminando la cuadricula si hemos seleccionado una

imagen que ya la tenga.

& Fondos Cuadricula © Objetos
Dimensiones Apariencia
Aniio | B ane: [ 5 © VerRejilla () Ocultar Rejilla

Transparenda: ()

- Objetos: Se pueden anadir imagenes al tablero eligiendo las que
aparecen predeterminadas o bien seleccionando imagenes que

tengamos descargadas.
B Fondos Cuadricula @ Objetos

Imagenes Predeterminadas

*H QBB W

Mis Imagenes

Elegir archivos Mo e ha seleccio...de ningdn archive  BORRAR TODO
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e \ersion avanzada: Esta version representa un paso fundamental en la
iniciacion a la programacion visual por bloques. Esta
especificamente disefiada como un puente pedagogico
hacia herramientas mas complejas como Scratch o
Pictoblox, preparando a los estudiantes para comprender los principios
basicos de programacion.

7 Version Avanzada

La principal caracteristica es familiarizar a los estudiantes con la mecanica
de encajar blogues de programacion, simulando la dindmica de un puzle. Los
alumnos aprenden a construir secuencias de instrucciones mediante
bloques que se ensamblan unas con otras.

Ademas, en esta versiéon los alumnos aprenderan el concepto de bucle y
experimentardan cémo un conjunto de instrucciones puede repetirse
multiples veces.

Borrar
Bloques de -

Herramientas
de edicion

Programacion
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Esta versidon también cuenta con las siguientes opciones para personalizar
el trabajo que se quiera realizar:

ABC 123 ® Colocar i Borrar

También se puede configurar el fondo, la cuadricula y los objetos como en
la version basica.

Para volver a la versién anterior pulsaremos el botdn:

£ Version Basica



