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Introduction

En este curso vas a aprender:

e Manejar la RASPBPERRY remdétamente
e Programar la RASPBERRY con SCRATCH
e Con SCRATCH y PRIBRELLA haremos unos ejercicios sencillos de robética

Conocimientos previos

e Conocimientos BASICOS RASPBERRY aqui

e Scratch bésico lo tienes aqui en este curso de Aularagén.



https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/
https://catedu.github.io/ensena-pensamiento-computacional-con-scratch/




El pensamiento
computacional

iDonde se encaja esta shield?;se puede comparar este robot con otros robots de otros cursos que
hacemos desde CATEDU?

Esta es la hoja de ruta, no se tiene que tomar al pie de la letra, pero intenta ayudar al profesorado

gue tenga una vision global de tanta oferta:

Como se puede ver PSIBRELLA es LA ALTERNATIVA ROBOTICA DE SCRATCH usando
RASPBERRY. O también se puede ver como para trabajar con la Raspberry, tenemos dos
alternativas, con cédigo o de forma grafica en bloques con Scratch y Pibrella.

Oferta de formacién en Pensamiento computacional del Centro Aragonés de Tecnologias para la
Educacion.

https://view.genial.ly/5¢546dc28805472c3451861a

Tenemos un grupo Telegram Robdtica Educativa en Aragon, si estas interesado en
unirte, envia un mensaje por Telegram (obligatorio) a CATEDU 623197587

https://t.me/catedu es y te afladimos en el grupo



https://www.google.com/url?q=https://docs.google.com/drawings/d/e/2PACX-1vSnGHqK6AD7RaD8mVMBXUwXmzE4KXQQqdhBX6rGc7arR9_DOfE02i0wSDKuY20BO7VhPk39MQVcbqX_/pub?w%3D967%26h%3D1276&sa=D&ust=1513946282840000&usg=AFQjCNHkGuiM84lJ2wwR-rfHq2k9s0PxDA
https://view.genial.ly/5c546dc28805472c3451861a
https://t.me/catedu_es

Robodtica y accesibilidad

1.- Introduccion

Durante mucho tiempo la robética fue patrimonio de personas y/o instituciones con alta capacidad
econdmica (podian adquirir las placas con microcontroladores comerciales) y capacidad intelectual
(podian entender y programar el funcionamiento de las mismas) siempre dentro de los limites
establecidos por las marcas comerciales y lo que pudieran “desvelar” de su funcionamiento,
vigilando siempre que la competencia no “robara” sus secretos y “copiara” sus soluciones.

Todo esto salté por los aires en torno a 2005 con la irrupcién de un grupo de profesores y
estudiantes jévenes, que decidieron romper con esta dindmica, tratando de poner a disposiciéon de
su alumnado microcontroladores econémicamente accesibles y que les permitieran conocer su
funcionamiento, sus componentes, e incluso replicarlos y mejorarlos. Nacia Arduino y el concepto
de Hardware Open Source. Detras de este concepto se encuentra la accesibilidad universal.
En un proyecto Open Source todo el mundo puede venir, ayudar y contribuir, minimizando barreras
econdmicas e intelectuales.

Arduino traslada al hardware un concepto ya muy conocido en el ambito del software, como es el
software open source o software libre.
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Software libre

Cuando los desarrolladores de software terminan su creacidn, tienen multiples posibilidades de
ponerlo a disposicién de las personas, y lo hacen con condiciones especificas especificadas en
una licencia. Esta licencia es un contrato entre el creador o propietario de un software y la
persona que finalmente acabard utilizando este software. Como usuarios, es nuestro deber
conocer las condiciones y permisos con las que el autor ha licenciado su producto, para
conocer bajo qué condiciones podemos instalar y utilizar cada programa.

Existen muchas posibilidades de licencias: software privativo, comercial, freeware, shareware,
etc.. Nos centraremos aqui en la de software libre.


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-12/opensource.png

GNU (https://www.gnu.org) es una organizacién sin dnimo de lucro que puso una primera

definicion disponible de lo que es software libre: Software libre significa que los usuarios del
software tienen libertad (la cuestidon no es el precio). Desarrollaron el sistema operativo GNU
para que los usuarios pudiesen tener libertad en sus tareas informéaticas. Para GNU, el software
libre implica que los usuarios tienen las cuatro libertades esenciales:

1. ejecutar el programa.

2. estudiar y modificar el cédigo fuente del programa.
3. redistribuir copias exactas.

4. distribuir versiones modificadas.

En otras palabras, el software libre es un tipo de software que se distribuye bajo una licencia
que permite a los usuarios utilizarlo, modificarlo y distribuirlo libremente. Esto
significa que los usuarios tienen libertad de ejecutar el software para cualquier propésito, de
estudiar cémo funciona el software y de adaptarlo a sus necesidades, de distribuir copias del
software a otros usuarios y de mejorar el software y liberar las mejoras al publico.

El software libre se basa en el principio de la libertad de uso, y no en el principio de la
propiedad. Esto significa que los usuarios tienen la libertad de utilizar el software de la manera
que deseen, siempre y cuando no violen las condiciones de la licencia. El software libre es
diferente del software propietario, que es el software que se distribuye con restricciones en su
uso y modificacién. El software propietario suele estar protegido por derechos de autor y solo
se puede utilizar bajo los términos y condiciones especificados por el propietario del software.

Recomendamos la visualizacién de este video para entender mejor el concepto.

https://www.youtube.com/embed/nIDVZ816zol

Mas adelante, entorno a 2015, en Reino Unido, surgiria también la placa BBC Micro:bit, con la
misma filosofia de popularizar y hacer accesible en este caso al alumnado de ese pais la
programacion y la robdética. También hablaremos de ella.

2.- ARDUINO o LA ROBOTICA ACCESIBLE

Arduino es una plataforma de hardware y software libre.

Hardware libre

Esto significa que tanto la placa Arduino como el entorno de desarrollo integrado (IDE) son de
cédigo abierto. Arduino permite a los usuarios utilizar, modificar y distribuir tanto el software
como el hardware de manera libre y gratuita, siempre y cuando se respeten las condiciones de


https://www.gnu.org/
https://youtu.be/nlDVZ816zoI
https://www.youtube.com/embed/nlDVZ816zoI

las licencias correspondientes.

El hardware libre es un tipo de hardware cuya documentacion y diseno estan disponibles
de manera gratuita y libre para su modificacion y distribucion. Esto permite a los usuarios
entender cdmo funciona el hardware y adaptarlo a sus necesidades, asi como también crear
sus propias versiones modificadas del hardware.

Arduino surge como solucién al elevado precio de los microcontroladores alla por el afio
2005. En el ambito de la educacién, los microcontroladores solo se utilizaban en la etapa
universitaria, y su coste era tan elevado que muchos proyectos de fin de carrera se quedaban
Unicamente en prototipos virtuales ya que las universidades no podian proveer a cada
estudiante con un microprocesador, contando ademdas que en el propio proceso de
experimentacién lo mas habitual era que una mala conexién hiciera que se rompieran. Otro
gran inconveniente era la dificultad de la programacién. Cada fabricante entregaba su
manual de programacién, lo que hacia que de unos a otros no hubiera un lenguaje estdndar, y
la consecuente dificultad de interpretacion. Ademas, su programacién era a bajo nivel en
lenguaje méaquina. Generar una simple PWM requeria una ardua y minuciosa secuenciacién gue
podia llevar varias horas hasta consequir el resultado deseado. Por este motivo, el enfoque de
Arduino desde el principio fue ser Open Source tanto en hardware como en software. El
desarrollo del hardware fue la parte mas sencilla. Orientado a educacién, sufre algunas
modificaciones frente a los microprocesadores existentes para hacer mas facil su manejo y
accesibilidad a cualquier sensor o actuador. El mayor esfuerzo se entregé en todas las lineas de
cédigo que hacian posible que ya no hubiera que programar a bajo nivel gracias al IDE de
Arduino que incluia bibliotecas y librerias que estandarizaban los procesos y hacian
tremendamente sencillo su manejo. Ahora el alumnado para mover un motor, ya no tenia que
modificar las tramas de bits del procesador una a una, sino que bastaba con decir que queria
moverlo en tal direccién, a tal velocidad, o a equis grados.

Acababamos de pasar de unos costes muy elevados y una programacién muy compleja a tener
una placa accesible, open source y de bajo coste que ademdas hacia muy accesible su
programacion y entendimiento, caracteristicas fundamentales para su implantacién en
educacion, hasta tal punto que su uso ya no era exclusivo de universidades, sino que se extiende a
la educacién secundaria.



https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-12/arduinosecundaria.png

Este hecho es fundamental para el desarrollo del Pensamiento Computacional en el aula
observandose que su accesibilidad y beneficios son tales, que alcanzan a centros con alumnado
de toda tipologia como la aplicacién del pensamiento computacional y robdtica en aulas con
alumnos de necesidades especiales. Una vez mas, aparece el concepto de accesibilidad asociado a
esta filosofia Open Source.

A este respecto, recomendamos la lectura de este interesante blog, que tiene por titulo:

ROBOTIQUEAMOS...” Experiencia de aproximacién a la robética en Educaciéon Especial (CPEE
ANGEL RIVIERE). También recomendamos los trabajos robética en Educacién Especial (CPEE ANGEL

RIVIERE): http://zaragozacpeeangelriviere.blogspot.com/search/label/ROB%C3%93TICA

Igualmente, la aparicién de Arduino supone una gran facilidad para la aplicacién de la robética y la
programacién en la atencién temprana, donde son numerosas sus aplicaciones desde ayudar a
mitigar el déficit de atencién en jovenes autistas, hasta ayudar a socializar a los alumnos con
dificultades para ello, o ayudar a alumnos de altas capacidades a desarrollar sus ideas.

Por otro lado su accesibilidad econémica lo ha llevado a popularizarse en paises de todo el
mundo, especialmente en aquellos cuyos sistemas educativos no disponen en muchas ocasiones
de recursos suficientes, lo que supone en la practica una democratizaciéon del conocimiento y
superacion de brecha digital.

Filosofia del Arduino ver video

Arduino y su IDE son la primera solucién que aparece en educacidon con todas las ventajas que
hemos enumerado, y esto hace que todos los nuevos prototipados y semejantes tengan algo en
comun, siempre son compatibles con Arduino

Para entender bien la filosofia de Arduino y el hardware libre, os recomendamos este

documental de 30 minutos. Arduino the Documentary



https://dgafprofesorado.catedu.es/2019/09/25/robotiqueamos-experiencia-de-aproximacion-a-la-robotica-en-educacion-especial-cpee-angel-riviere/
http://zaragozacpeeangelriviere.blogspot.com/search/label/ROB%C3%93TICA
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-12/blogrobotiqueamos.jpg
http://www.vimeo.com/18390711

https://player.vimeo.com/video/18390711?h=b5844e7753

Scratch: software libre para el desarrollo del pensamiento computacional

Scratch es un lenguaje de programacién visual desarrollado por el grupo Lifelong Kindergarten
del MIT Media Lab. Scratch es un software libre. Esto significa que esta disponible
gratuitamente para todos y que se distribuye bajo una licencia de software libre, la Licencia
Publica General de Massachusetts (MIT License). Esta licencia permite a los usuarios utilizar,
modificar y distribuir el software de manera libre, siempre y cuando se respeten ciertas
condiciones. Entre otras cosas, la licencia de Scratch permite a los usuarios utilizar el software
para cualquier propdsito, incluyendo fines comerciales. También permite modificar el software
y distribuir las modificaciones, siempre y cuando se incluya una copia de la licencia y se
indique que el software ha sido modificado. En resumen, Scratch es un software libre que
permite a los usuarios utilizar, modificar y distribuir el software de manera libre y gratuita,
siempre y cuando se respeten las condiciones de la licencia. De hecho, gracias a que esta
licenciado de esta forma, han surgido decenas de variaciones de Scratch para todo tipos de
propdsitos, eso si, siempre educativos y relacionados con las ensefianzas de programacién y
robdtica

3. BBC micro:bit y la Teoria del Cambio

BBC micro:bit, a veces escrito como Microbit o Micro Bit, es un pequeno ordenador del tamafio de
media tarjeta de crédito, creado en 2015 por la BBC con el fin de promover el desarrollo de la
robética y el pensamiento computacional entre la poblacién escolar del Reino Unido. Actualmente
as de escolares de 7 a 16 afos de mas de 60 paises.

Tarjeta BBC micro:bit V1. Fuente: https://microbit.org. CC BY-

SA 4.0.

Aunque el proyecto fue iniciado por la BBC, su desarrollo fue llevado a cabo por 29 socios
tecnolégicos de primera linea. Por ejemplo, la implementacion del Bluetooth integrado en la tarjeta
corrié a cargo de la fundacién propietaria de la marca, Bluetooth SIG, una asociacién privada sin
animo de lucro.


https://player.vimeo.com/video/18390711?h=b5844e7753
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/e74cc3a97963070daee67213f9ccf5268388bd01-790x635.webp
https://microbit.org

El hardware y el software resultantes son 100% abiertos, y estdn gestionados por una

fundacién sin dnimo de lucro que comenzé a funcionar en el afio 2016, la Micro:bit Educational

Foundation. La fundacidon basa sus actuaciones en su Teoria del Cambio,

Teoria del cambio y mas sobre microbit
Teoria del cambio puede resumirse en tres principios:

e El convencimiento de que la capacidad de comprender, participar y trabajar en el
mundo digital es de vital importancia para las oportunidades de vida de una persona
joven.

e La necesidad de emocionar y atraer a las personas jévenes por medio de BBC
micro:bit, especialmente a las que podrian pensar que la tecnologia no es para ellas.

e Diversificar a los estudiantes que eligen las materias STEM a medida que avanzan en
la escuela y en sus carreras, para hacer crecer una fuente diversa de talento,
impulsando la equidad social y contribuyendo a crear una tecnologia mejor.

Para desarrollar sus principios, la fundacién trabaja en tres lineas de accién:

e El desarrollo de hardware y software que contribuyan a despertar el entusiasmo en las
personas jévenes hacia la tecnologia y hacia las oportunidades que presenta.

e La creaciéon de recursos educativos gratuitos y faciles de usar que permitan al
profesorado ensefar de forma atractiva y creativa.

e La colaboracién con entidades asociadas que compartan una misma visién para
ofrecer programas educativos de alto impacto en todo el mundo.

Uno de los objetivos de la Micro:bit Educational Foundation es llegar a 100 millones de
escolares en todo el mundo.

En correspondencia con las lineas de accién y con los principios expuestos, el sistema
resultante es muy econdmico: tanto las placas como los accesorios producidos por terceras
empresas tienen un precio muy contenido. Ademds, dado el caracter abierto del proyecto,
estan disponibles algunos clones totalmente compatibles, como Elecrow Mbits o bpi:bit. Estos
clones son incluso mas potentes y econdmicos que la placa original.

El universo micro:bit destaca por su alta integracion de software y hardware: basta un clic
de ratén para cargar las librerias necesarias para que funcione cualquier complemento
robético, como sensores, pantallas, tarjetas de Internet de las Cosas, robots, casas dométicas,
etc.

La programacién de la placa se realiza desde un ordenador a través de un navegador
cualquiera, estando disponibles 12 lenguajes de programaciéon. De nuevo, por ser un
sistema abierto, existen multiples soluciones de programacién, aunque las mas comin es


https://archive.microbit.org/es/about/
https://archive.microbit.org/es/about/
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Captura de pantalla del editor MakeCode, https://makecode.microbit.org/#.

El sitio web MakeCode permite programar con bloques y también en Python y en Java,
traduciendo de un lenguaje a otro instantdaneamente. No se necesita ningun registro en la
plataforma para poder programar.

Los programas también pueden guardarse descargados en el ordenador compilados en cédigo
de maquina. Al subir de nuevo el programa al editor, se realiza una decompilacién automatica
al lenguaje de bloques, Python o Java. Los programas guardados en cdédigo de maquina se
pueden cargar directamente en micro:bit, que en el escritorio de un ordenador se maneja como
una simple unidad de memoria USB.

MakeCode contiene ademas multiples recursos como tutoriales, videos, fichas de
programacién, cursos para el profesorado, ejemplos y propuestas de proyectos y experimentos,
todo ello en varios idiomas y clasificado por edades desde los 7 anos.

Otra solucién muy usada para programar micro:bit es MicroPython, creada por Python Software
Foundation, otra organizacién sin animo de lucro.

MicroCode permite que los mas pequefos, a partir de los 6 afios de edad, programen micro:bit
mediante un sistema de fichas dispuestas en lineas de accién. Estan disponibles un tutorial
introductorio en 20 idiomas, una guia del usuario y muchos ejemplos. El proyecto es de cédigo
abierto.

Micro:bit también es programable en Scratch con sélo afiadir una extensién al editor.


https://makecode.microbit.org/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-03/makecode.png
https://makecode.microbit.org/
https://python.microbit.org/v/3
https://microsoft.github.io/microcode/#H4sIACVEGGQAAwEAAP//AAAAAAAAAAA=

Todos los entornos de desarrollo descritos disponen de un simulador de micro:bit, por lo que ni
siquiera resulta necesario disponer de una tarjeta fisica para aprender a programar.

Una vez realizada la programacién, la placa y sus complementos pueden funcionar
desconectados del ordenador por medio de un cargador de mévil, una bateria externa o un
simple par de pilas alcalinas.

Versiones y caracteristicas de micro:bit

A pesar de su pequeno tamano, micro:bit es un sistema potente. Existen dos versiones de la
placa. La mas moderna, llamada micro:bit V2, tiene las siguientes caracteristicas:

e Procesador de 64 MHz.

e 512 KB de RAM Flash y 128 KB de RAM.

e Matriz de 5 x 5 LED rojos.

e Dos pulsadores mecanicos y un tercer pulsador de apagado y reset.

e Un pulsador tactil.

e Micréfono y altavoz.

e Acelerémetro y brdjula.

e Sensores de luz y de temperatura.

e Comunicacién con otras placas por Bluetooth de bajo consumo.

e Alimentacién a 3 V o por USB.

e 25 pines de entradas y salidas para conectar motorcitos, sensores, placas de Intenet
de las Cosas, robots y, en general, cualquier otro tipo de accesorio.

¢ 200 mA de intensidad de corriente disponibles en las salidas para alimentar
accesorios.

4.- LA IMPORTANCIA DEL OPEN SOURCE / CODIGO
ABIERTO EN EDUCACION

La creacién, distribuciéon, modificaciéon y redistribucién del hardware y software libre asi como su
utilizacién, estan asociados a una serie de valores que deberian ser explicados en la escuela a
nuestros alumnos para dar una alternativa a la versién mercantilista de que cualquier creacién es
creada para obtener beneficios econémicos.

En GNU, pusieron especial énfasis en la difusion del software libre en colegios y universidades,
promoviendo una serie de valores fundacionales:

Valores GNU



Compartir

El cédigo fuente y los métodos del hardware y software libre son parte del conocimiento
humano. Al contrario, el hardware software privativo es conocimiento secreto y
restringido. El cédigo abierto no es simplemente un asunto técnico, es un asunto ético,
social y politico. Es una cuestién de derechos humanos que la personas usuarias deben
tener. La libertad y la cooperacién son valores esenciales del cédigo abierto. El sistema
GNU pone en practica estos valores y el principio del compartir, pues compartir es bueno
y util para el progreso de la humanidad. Las escuelas deben ensefiar el valor de
compartir dando ejemplo. El hardware y software libre favorece la educacién pues
permite compartir conocimientos y herramientas.

Responsabilidad social

La informatica, electrénica, robdtica... han pasado a ser una parte esencial de la vida
diaria. La tecnologia digital esta transformando la sociedad muy rdpidamente y las
escuelas ejercen una influencia decisiva en el futuro de la sociedad. Su misién es
preparar al alumnado para que participen en una sociedad digital libre, mediante la
ensefanza de habilidades que les permitan tomar el control de sus propias vidas con
facilidad. El hardware y el software no deberia estar bajo el poder de un desarrollador
gue toma decisiones unilaterales que nadie mas puede cambiar.

Independencia

Las escuelas tienen la responsabilidad ética de enseinar la fortaleza, no la dependencia de
un Unico producto o de una poderosa empresa en particular. Ademas, al elegir hardware
y software libre, la misma escuela gana independencia de cualquier interés comercial y
evita permanecer cautiva de un Unico proveedor. Las licencias de hardware y software
libre no expiran

Aprendizaje

Con el open source los estudiantes tienen la libertad de examinar cémo funcionan los
dispositivos y programas y aprender como adaptarlos si fuera necesario. Con el software
libre se aprende también la ética del desarrollo de software y la practica profesional.

Ahorro

Esta es una ventaja obvia que percibiran inmediatamente muchos administradores de
instituciones educativas, pero se trata de un beneficio marginal. El punto principal de
este aspecto es que, por estar autorizadas a distribuir copias de los programas a bajo
costo o gratuitamente, las escuelas pueden realmente ayudar a las familias que se
encuentran en dificultad econémica, con lo cual promueven la equidad y la igualdad de
oportunidades de aprendizaje entre los estudiantes, y contribuyen de forma decisiva a
ser una escuela inclusiva.



Calidad

Estable, seguro y facilmente instalable, el software libre ofrece una amplia gama de
soluciones para la educacién.

Para saber mas

En los afios 90, era realmente complicado utilizar un sistema operativo Linux y la mayoria de la
cuota del mercado de los ordenadores personales estaba dominada por Windows. Encontrar
drivers de Linux para el hardware gque tenia tu equipo era casi una quimera dado que las
principales compafiias de hardware y de software no se molestaban en crear software para
este sistema operativo, puesto que alimentaba la independencia de los usuarios con respecto a
ellas mismas.

Afortunadamente, y gracias a la creciente presiéon de su comunidad de usuarios, estas
situaciones pertenecen al pasado, y las companias fabricantes de hardware han tenido que
variar el rumbo. Hoy en dia tenemos una gran cantidad de argumentos en los que nos podemos
basar para dar el salto hacia cualquier sistema operativo basado en Linux. Tal y como podemos
leer en educacionit.com, podemos encontrar las siguientes ventajas:

e Es seguro y respeta la privacidad de los usuarios: Aunque hay companfias linuxeras,
como Oracle, Novell, Canonical, Red Hat o SUSE, el grueso de distribuciones y
software Linux estd mantenido por usuarios y colectivos sin animo de lucro. De esta
forma, podemos confiar en que una comunidad que tiene detras millones de usuarios,
pueda validar el cédigo fuente de cualquier de estas distribuciones, asegurandonos la
calidad de las mismas, compartir posibles problemas de seguridad, y sobre todo, estar
bien tranquilos con la privacidad y seguridad de nuestros datos e informacién
personal, aspecto que deberia ser critico y determinante a la hora de trabajar con los
datos de menores de edad en las escuelas y colegios.

e Es ético y socialmente responsable: La naturaleza de Linux y su filosofia de cédigo
abierto y libre hace posible que cualquier usuario con conocimientos pueda crear su
propia distribucién basada en otras o probar las decenas de versiones que nos
podemos encontrar de una distribucién Linux. Este es el caso de Ubuntu por ejemplo.
Gracias a esta democratizacién de los sistemas operativos, incluso han podido
aparecer en nuestras vidas nuevos dispositivos basados en software y hardware libre
como Arduino y Raspberry Pi.

e Es personalizable: el cédigo abierto permite su estudio, modificacién y adaptacién a
las necesidades de los diferentes usuarios, teniendo asi no un Unico producto sino una
multiplicidad de distribuciones que satisfacen las necesidades de los diferentes
colectivos a los que se dirijan. Especialmente utiles son las distribuciones educativas
libres, que pueden ser adaptadas a las necesidades de las escuelas.



e Estd basado en las necesidades de los usuarios y no en las de los creadores de
hardware y software

e Es gratis. La mayoria de las distribuciones Linux son gratuitas y de libre descarga

e Es facil de usar. Una de las barreras que durante afios ha evitado a muchos usar Linux
es su complejidad. Las distribuciones orientadas al consumo doméstico cumplen los
estandares de simplicidad y necesidades que cualquier usuario sin conocimientos de
tecnologia pueda necesitar. El entorno grafico es sencillo, intuitivo, e incluso se puede
customizar para que se pueda parecer a los mas conocidos como Windows y MacOS.
Ademas, vienen con la mayoria de aplicaciones que cualquier usuario puede necesitar:
ofimaticas, ediciéon de audio y video y navegacién por Internet.

e Es suficiente. Tiene su propio market de aplicaciones. Como el resto de sistemas
operativos ya sea para ordenadores o dispositivos méviles, también podemos
encontrar un lugar Unico donde poder descargar cientos de aplicaciones para todos los
gustos y necesidades.

Por estas razones, el software libre se ha expandido por toda la comunidad educativa en los
Ultimos afos de manera exponencial. Un buen ejemplo de lo que estamos hablando es
Bookstack, este sistema de edicién de contenidos para cursos que utiliza Aularagén asi como
el uso de Moodle como plataforma de ensefianza y aprendizaje. En cuanto a sistema operativo
para ordenadores, en Aragén disponemos de nuestra propia distribuciéon Linux: Vitalinux EDU.
Tal y como podemos leer desde su pagina web: Vitalinux EDU (DGA) es la distribucién Linux
elegida por el Gobierno de Aragén para los centros educativos. Estd basada en Vitalinux, que se
define como un proyecto para llevar el Software Libre a personas y organizaciones facilitando al
maximo su instalacién, uso y mantenimiento. En concreto Vitalinux EDU (DGA) es una
distribucién Ubuntu (Lubuntu) personalizada para Educacién, "tuneada" por los requisitos y
necesidades de los propios usuarios de los centros y adaptada de forma personalizada a cada
centro y a la que se ha afadido una aplicacién cliente Migasfree. De ésta forma, obtenemos:

1. Un Sistema Ligero. Permite "revivir' equipos obsoletos y "volar" en equipos
modernos. Esto garantiza la sostenibilidad de un sistema que no consume recursos de
hardware innecesariamente ni obliga a la sustitucidon del hardware cada poco tiempo
en esa espiral de obsolescencia programada en la que se ha convertido el mercado
tecnoldgico.

2. Facilidad en la instalacion y el uso del sistema mediante programas
personalizados.

3. Un Sistema que se adapta al centro y/o a cada aula o espacio, y no un centro que se
adapta a un Sistema Operativo.

4. Gestion de equipo y del software de manera remota y desatendida mediante un
servidor Migasfree.

5. Inventario de todo el hardware y software del equipo de una forma muy cémoda.

6. Soporte y apoyo de una comunidad que crea, comparte e innova constantemente.






;Qué es PRIBRELLA?

Es una Shield muy sencilla que se acopla a la Raspberry en los GPIO y trae esta placa al mundo

real con sencillas entradas y salidas. Esta placa se puede conseguir por unas 10 £.

€4 ;Qué es una Shield? Mira esta pagina de la Shield Echidna ;Qué es GPIO? pues

eso es que no te has leido este capitulo ;No podria pasar de la Shield y conectar

los leds diréctamente? Ni pensarlo, se ve que no te has leido este capitulo

;Qué tiene?

e Salidas tipo LED rojo, naranja y verde
Salida un pequefo buzzer

Entrada un interruptor

5 Conectores de entradas ABCD

5 Conectores de salida EFGH

Precauciones


http://pibrella.com/#buy
https://catedu.github.io/programa-arduino-con-echidna/tema_1_como_utilizar_echidna/11_que_es_echidnashield.html
https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/2-gpio.html
https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/2-gpio.html

Raspberry no tiene de forma nativa protecciones en sus GPIO (ya lo sabes), Pibrella ayuda a

prevenir algun dafio y por eso podemos conectar cosas en las entradas y salidas, no obstante: * No
podemos mezclar las entradas y las salidas. * No podemos cortocircuitar las salidas * No podemos
conectar ninguna potencia superior a 5V. * Y por supuesto, como en todos las placas: No utilices
las tomas de corriente ( osea los enchufes 220V de la pared), excepto para conectar las fuentes de

alimentacioén, claro.

Fuente

;COmo se conecta?

Pegaremos la pequena almohadilla negra que viene en el paquete para que descanse la Pibrella en
el mismo conector de HDMI de la Raspberry (si fuese una Raspberry antigua, pues en el otro

cuadrado, ver):

LT TR S AnLEEhLC ek

g
£
£

Y lo conectamos en los pines de GPIO mas exteriores:


https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/2-gpio.html
http://guides.cyntech.co.uk/pibrella/pibrella/
http://guides.cyntech.co.uk/pibrella/pibrella/

;Qué pines de GPIO utiliza?

Pues estos:



Raspberry Pi

Pinout

Alimentacion 3v3 Alimentacion Sv

BCM 2 (spa) Alimentacian Sv

BCM 3 (scu Masa

BCM 4 (LED verde) BCM 14 txo;
BCM 15 (rxD)

BCM 17 (LED Amarillo} BCM 18 (zumbador)

BCM 27 (LED Rojo) Masa

BCM 22 (salida &) BCM 23 (salida B)

Alimentacion 3v3 BCM 24 (salida c)

BCM 10 (Entrada D) Masa

BCM 9 (Entrada &) BCM 25 (salida D)

BCM 11 (Boton) BCM 8 (Entrada ¢)
BCM 7 (Entrada B)

BCM O (o _so) BCM 1 uo_sc)

BCM 5 Masa

BCM 6 BECM 12 (pvman

BCM 13 ipwm1y Masa

BCM 19 miso) BECM 16

BCM 26 BCM 20 mosi
BCM 21 (scLky

_Fuente: https://es.pinout.xyz/pinout/pibrella _

;Mas informacion?

e En http://pibrella.com/ tienes la pagina oficial, donde a grandes rasgos explica qué es

Pibrella y la tienda oficial donde comprarlo en https://shop.cyntech.co.uk/products/pibrella

e En http://guides.cyntech.co.uk/pibrella/pibrella/ tienes una pagina completa de
documentacién

e Muro sobre Pibrella



http://pibrella.com/
https://shop.cyntech.co.uk/products/pibrella
http://guides.cyntech.co.uk/pibrella/pibrella/
https://padlet.com/CATEDU/pibrella

Kit de préstamo

Si haces el curso, esta disponible este préstamo para que lo puedas hacer:




Configuracion

Necesitas hacer estos pasos:

1. INSTALAR EL SISTEMA OPERATIVO RASPBIAN aqui cd6mo hacerlo y por supuesto

saber apagarlo correctamente (aqui).

Los siguientes pasos déjalos para el final, para la practica final del coche.

1. CONECTAR LA RASPBERRY A LA WIFI Y ASIGNARLE UNA IP FIJA aqui cémo hacerlo
2. No obligatorio pero util es el comunicarte via remétamente de forma textual con SSH (

aqui) cambiar usuario y contrasefa (aqui)
3. CONECTARTE CON LA RASPBERRY de forma remota y grafica con VNC aqui como

hacerlo .

Aclaraciones: ;Necesito los 3 pasos anteriores para
conectarme via remotamente con la Raspberry para la
robotica Pibrella?

Podriamos usar la Raspberry con la Pibrella conectado con un teclado, ratén y una pantalla y no
necesitamos un ordenador, usamos el mismo ordenador que es la Raspberry!!:

Alimentacion, puede
ser el cargador del
mavil, a partir de
1-2A ya funciona
pero con los
perifericos es mejor
que sea 2.5A-3A

Pantalla por HDMI
iiincluso puede ser un TV!!

_

Si tu pantalla no es
HDMI entonces tendras
que usar un adaptador



https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/3-raspbian.html
https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/7-apagar.html
https://libros.catedu.es/salidas.md
https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/4-primera-comunicacion.html
https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/5-ssh.html
https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/6-cambiar-usuario-y-contrasena.html
https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/8-vnc.html
https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/8-vnc.html

PERO.. que pasaria si ...

Quieres hacer una practica de la Pibrella donde se mueva por ejemplo el coche. Entonces estés
obligado a comunicarte de forma remota.

Para el resto de practicas NO ES NECESARIO COMUNICARTE DE FORMA REMOTA incluso
es mas rapido utilizar diréctamente la Raspberry con la Pibrella con pantalla, teclado y ratén.

2 CONFIGURAR SCRATCH
para que utilice GPIO

En el Scractch de la RASPBERRY (ojo no de tu PC) tenemos que configurarlo para que interactie
con el GPIO de la Raspberry:

1. Hay que entrar en SCRATCH 1.0 (ojo no la 2.0)
2. Editar - Start GPIO server

<% BlusJ Java IDE

W Office > 4l Geany Programmer's Editor Scratch 1.4 (i
@ Internet > -% Greenfoot Java |DE

& cames > 3% Mathematica

' 1 ACCESSOTIes » @ MNode-RED

4 ver los pasos separados
@ Python 2 (IDLE)

£ Help = J ernpezar a ver los pasos
& python 3 (IDLE) eSS
= Preferences ?Iﬁ Serateh Dperadores
= 5 Scratch 2 Variables
%7 Run...
E‘ Sense HAT Emulator
. Shutdown... E Sonic Pi

& Thenny Pythen IDE
m Thonny (Simple Mode) :
@ Walfram sr tecl =spacio

44 Para pararlo Editar - STOP GPIO Server


https://libros.catedu.es/salidas.md

3 ;CON SCRATCH 1.0?7?
;NO SE PUEDE CON
SCRATCH 2.07?

Si que se puede, pero como puedes ver en la siguiente presentacion SOLO ANADE 2 FUNCIONES
PARA LAS GPIO, con eso si que se puede utilizar Pibrella pero no tiene funciones especificas
para Pibrella que si que tiene Scratch 1.0

44 danger

Ojo suponemos gque te has
desgargado el Raspbian
grafico con las opciones
recomendadas

Pero si te descargas un Raspbian con entorno grafico pero "lite" tienes que
instalar el paquete nuscratch para que pueda controlar GPIO Scratch

4 ;Y NO SE PUEDE CON
PYTHON?



Pues si, aqui tienes las librerias que necesitas y ejemplos.



https://github.com/pimoroni/pibrella

Salidas LED

. Como se programan las SALIDAS TIPO LED?

Muy facil:

1. Se crea una variable con el nombre AddOn

2. Le asignamos el valor Pibrella

3. Enviamos un mensaje (broadcast) de la salida de Pibrella que queremos encender o
apagar

;Qué mensaje hay que enviar?

Son tan intuitivos que no hace falta explicarlos:

e RedOn
e RedOff
e YellowOn
e YellowOff
e GreenOn
e GreenOff

Un ejemplo

Vamos a realizar un intermitente:

https://www.youtube.com/embed/1gLmPiOTS5E

:Te atreves?

Solucién


https://www.youtube.com/embed/1gLmPiOTS5E

when clicked

set AddOn to

forever

| broadcast GreenOn

’hroadcasl: RedOn

h broadcast vellowOn
b'I.'n.'alii: £ secs
hIJIr-|:ri|-|:Iu;i|5|: RedOft
bI:mracllzlul:ln:asl: Yellowoft

b
broadcast Gre=nOff
b
wait Sars
L1




6.-Semaforo

Un seméforo interactuando con otro virtual en Scratch:

https://www.youtube.com/embed/MX2yCpfCfKw

;. Te atreves?

Solucidén

El escenario del fondo tiene el siguiente programa:

Y cada luz tiene dos disfraces, uno encendido y otro todo negro y sus programas muestran uno de
los dos disfraces segun el mensaje enviado por el anterior programa:

| when | receive FedOn

switch to costume Red

~

when | receive RedOff

switch to costume off

El archivo lo tienes en https://github.com/JavierQuintana/pibrella

Soy un vago

Bueno, quizas nos hemos pasado con este titular, era sélo para llamar la atencién, quizas el mejor
titulo es "{Vamos a reutilizar cédigo!:

Si entramos en la pagina oficial de Scratch vemos que hay pocos proyectos realizados con Pibrella,
y encontramos este ejemplo del semaforo (por cierto mucho mas complejo que el explicado
anteriormente):


https://www.youtube.com/embed/MX2yCpfCfKw
https://scratch.mit.edu/

Create Explore Tips About (o] pibrella Join Scratch Sign in

Search
- -

L
- e = =

Pibrella Traffic Lights W pibrella-stoplicht ™9 tesil ™9 pibrella
Arcanum mCw Codingkidsclub ticklos Alain18

i

™9 Pelican Crossing
scratchdan60

Si nos descargamos uno de ellos, NO NOS VA A FUNCIONAR EN LA RASPBERRY CON
PIBRELLA PUES ESTAN REALIZADOS CON SCRATCH 2.0

Para ello necesitamos alguna herramienta que convierta proyectos Scratch 2.x a 1.x una de ellas
puede ser esta: http://kurt.herokuapp.com/20tol4

Kurt Tools
tools for scratdh projects —based on kurt. made by blob8108.

Retro Converter

Convert Scratch 2.0 projects ( . sb2) back into Scratch 1.4 project files (. sb).
For people who prefer Scratch 1.4.

The converter can't handle anything not supported by Scratch 1.4, such as cloning and
vector graphics, but it's fine with everything Scratch 1.4 supports.

Upload a Scratch 2.0 project to convert:

Choose File | No file chosen

44 Nota la conversién o es perfecta, sobre todo en la ubicacién de los Sprites en el
escenario, los mueve de su situacion.



7.-Pulsador

El pulsador rojo de la Pibrella es un sensor que se detecta con esta instruccion en Scratch

BigRedButton sensor value =

Vamos a hacer un tambor:

https://www.youtube.com/embed/OHrfgPdOfxA

¢ Te atreves?

Solucién

El archivo lo tienes en https://github.com/JavierQuintana/pibrella

El tambor tiene dos disfraces para visualizar cuando se pulsa, y cuando se pulsa que emita un
sonido:

when clicked
set AddOn to

| switch to costume morado

if BighedButton  sensor value =

switch to costume rojo

v
play drum [i}d for ((FE) beats
=



https://www.youtube.com/embed/OHrfgPdOfxA

8.-Buzzer

El pequefo altavéz de la Pibrella se activa igual que los LEDs, enviando un mensaje seguido de la
frecuencia, si la frecuencia es nula, el buzzer se apaga:

ﬁ:rT::dca:l: buzzer O

Vamos a modificar el tambor:

https://www.youtube.com/embed/MuGWqgw5McwY

;. Te atreves?

Solucidén

El archivo lo tienes en https://github.com/JavierQuintana/pibrella

El tambor tiene dos disfraces para visualizar cuando se pulsa, y cuando se pulsa que emita el
buzzer:

when clicked
set AddOn to

_furever

switch to costume rorado

|—hr_ua|:lml: buzzer O

if BigRedButton  sensor value = |l

switch to costume rojo
|_|:|r|:|a|:||:asl: buzzer 200

rvr?ll: [F) secs

o


https://www.youtube.com/embed/MuGWqw5McwY

9.-Entradas

44 Nota: En la manipulacién de las entradas y salidas CONECTA PIBRELLA CON
SU PROPIA ALIMENTACION USB

Pibrella tiene 4 entradas ABCD que se controlan con la instruccién:

Inputs  sensor value

Donde A puede ser las otras letras BCD y el valor 1 es cuando estdn cortocircuitados los dos pines
de A, por lo tanto el valor 0 corresponde cuando estan en abierto.

Internamente son interruptores en configuracién pull-up donde la masa es el pin mas interno y la
tension de alimentacién es 3.3V:

AWV

i

Vamos a modificar el tambor :

https://www.youtube.com/embed/6wA7008ENYc

:Te atreves?

Solucién


https://catedu.github.io/programa-arduino-mediante-codigo/resistencias_pullup_y_pulldown.html
https://www.youtube.com/embed/6wA7Oo8ENYc

El archivo lo tienes en https://github.com/JavierQuintana/pibrella

Hacemos dos actuaciones diferentes, decir Hola y buzzer, segun el evento de InputA valga 0 o 1:

when clicked
set AddOn  to TR

_furewr

if InputAs.  sensor value =

L=l Hello!|
IT:ruad:agt buzzer 100

else
think
|_brnad|:asl: buzzer 0




10.-Hasta ahora...

Podias usar la Raspberry con la Pibrella de forma local, con una pantalla, teclado y ratén pero ... a
propdsito vamos a forzarte a usarlo remdétamente para que aprendas esta opcion

Mira la diapositiva 3 y entenderas lo que quiero decir:

¢COMO SE HACE?

Pues eso es que no has visto ESTE TEMA DE RASPBERRY MUY BASICO



https://catedu.github.io/raspberry-muy-basico/8-vnc.html

11.-Salidas

La ventaja de Pibrella es que podemos conectar diréctamente un pequefio motor, led, servo... son
salidas tipo interruptor, que conecta con alimentacién de 5V o no conecta con alimentacién 0V y
cada salida tiene sus dos terminales, no comparten masa.

Las instrucciones son sencillas: * Para encender la salida E: Enviar el mensaje OutputEon * Para
apagar la salida E: Enviar mensaje OutputEoff

Os dejamos a vuestra imaginacién cuales serian los mensajes para las otras 3 salidas F, Gy H.
Vamos a utilizarlo para mover un pequefio coche, asi damos movimiento a nuestra pibrella.

La desventaja es que no puede invertir la polaridad, luego no podemos mover nuestro coche hacia
atras.

Por menos de 7€ se puede conseguir un sencillo chéasis (no hace falta el soporte pilas)

Vamos a realizar un pequeno "coche teledirigido"

https://www.youtube.com/embed/qQ4ugkmEagA

:Te atreves?

Solucién

El archivo lo tienes en https://github.com/JavierQuintana/pibrella como cochel

Primero conectamos cada motor en una de los conectores salida de la Pibrella, nosotros lo vamos a
conectaren el Ey en el H:


https://www.youtube.com/embed/qQ4ugkmEaqA

Ponemos la raspberry en el chasis con una goma eldstica y encedemos cuidado, no encima de la
rueda loca pues provocarias cortocircuitos con los tornillos y la placa raspberry !!!

Y el programa es sencillo:

iiAcuerdate de activiar GPIOServer !!!

Algunos se quejan de que no es "independiente" por culpa de los cables de alimentacion.
SOLUCION: Pon dos baterias externds de USB tipicas que se usan para los méviles

g







Grupo robotica



Muro

sobre roboética de Pibrella

Pon lo que consideres interesantes para este curso tuyo o de otros:

https://padlet.com/embed/gqnua2nkmevpd

Hecho con Padlet


https://padlet.com/embed/qnua2nkmevpd
https://padlet.com?ref=embed
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