
Plantilla de ayuda

Los sombreros inician las acciones del programa. Hay
varios tipos de inicios, ya sea al recibir un mensaje o al
iniciarse el programa.

Las piezas de puzle son acciones que ejecuta el
programa secuencialmente y se pueden unir creando
lógicas complejas.

Los romboides son preguntas que al ser contestadas
determinarán el comportamiento de la piezas donde
están alojadas.

Los círculos son valores y determinan un
número. Éstos se pueden introducir dentro de
otra pieza de puzle para condicionar su
funcionamiento.

Ejemplo

Todo el material utilizado en el curso se puede encontrar
en: https://sindormir.net/recursos-curso-cero
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Ejercicio A1: Crear un Objeto

Botón objeto sorpresa



Ejercicio A2: Repeticiones

Ejercicio A4: Bucle

Ejercicio A3: Si

Solución 1 Solución 2 Paso 1

Paso 2

Paso 3



El cable morado se ha de
conectar al pin número 13
de Arduino.

Ejercicio B1: LED

Ejercicio B2: LED

Ejercicio B3: Pulsador

Tened en cuenta la
polaridad del LED.
La pata más larga
irá próxima al pin
número 13 de
Arduino (positivo) y
la pata más corta
irá más próxima al
pin GND de Arduino
(negativo).

El cable negro se ha de
conectar al pin GND de
Arduino.

El cable rojo se ha de conectar al pin 5V de
Arduino.

El cable amarillo se ha de conectar al
pin número 2 de Arduino.



Ejercicio B4: Interación con Objetos de Scratch

Ejercicio B5: Interación con Objetos de Scratch

Dentro del objeto unoDentro del objeto Arduino

Dentro del objeto dosDentro del objeto Arduino



El cable ocre se ha de
conectar al pin número
10 de Arduino.

Ejercicio B6: Zumbador

Ejercicio B7: Zumbador

Ejercicio B8: Potenciómetro

Tened en cuenta la polaridad
del zumbador.

El cable negro se ha de
conectar al pin GND de
Arduino.

El cable rojo se ha de
conectar al pin 5V de
Arduino.

El cable marrón se ha de
conectar al pin número A0 de
Arduino.



El cable rojo se ha de
conectar al pin 5V de
Arduino.

El cable naranja se ha de
conectar al pin A0 de
Arduino.

Ejercicio B9: LDR

Ejercicio B10: Servomotor

El cable negro se ha de conectar al pin GND de Arduino.

El cable rojo se ha de conectar al pin 5V de
Arduino.

El cable blanco se ha de conectar al pin
número 4 de Arduino.

El cable negro se ha de conectar al pin GND de
Arduino.


