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Proyecto “Mundial” Spike Prime

Copa Mundial de la FIFA México/Estados Unidos/Canada 2026

Areas relacionadas: Robética, Conocimiento del mundo, Matemaética, Practicas del Lenguaje,
Disefio, programacion

Metodologia: trabajo en equipo

Aprovechando el entusiasmo que generan el Mundial de futbol, hemos pensado un pequefio proyecto que
vincule este evento con diferentes dreas del conocimiento utilizando el recurso constructivo LEGO Education.
Pueden ejecutarse como proyecto, o bien como pequefias actividades.

Gol

Esta actividad esta vinculada a la construccidon de Gol de la aplicacidn Spike Prime de La unidad de Sesiones
Auxiliares. La construccién inicial plantea un arco, un jugador que patea y un disco que funcionara de pelota.
Al disco se le podra agregar una imagen c. Ademas de la construccion inicial, se plantea una serie de desafios
para ir agregando elementos y sensores. Por ejemplo: al arco se le puede agregar un sensor de color y cuando
detecta el negro de la pelota adentro, marca un gol. Si no detecta, el contador queda igual. Se podrdn trabajar
contenidos de Matematica como dngulos y de fisica como fuerza y distancia. Si bien la actividad esta planteada
para realizarse en pequefios grupos, luego de armada la construccién podran jugar entre ellos, variando los
giros del motor y la fuerza del tiro.

Otras opciones de juego:

a) Cambiar la pelota para que tenga distintos tamafios y analizar cudl llega mas lejos, medir distancias
con cada tamafio de pelota.

b) Cambiar la programacién para hacer que el gol se efectle sin error, cambiar la velocidad del motor
aumentando y disminuyendo.

Seleccionador de grupos del mundial

Para esta actividad se utilizard la construccion_Seleccionador. Los estudiantes trabajardn en grupos y a cada
uno de los equipos se le asignaran tres paises al azar de los participantes en el Mundial (podran ser de cualquier

grupo)

El primer desafio es que cada uno de los colores frente al seleccionador identifique a un pais, en primera
instancia se puede pedir que lo escriban en la pantallay luego que graben el nombre del pais. Una vez realizado
esto, programaran la construccion para que, nuevamente con la ayuda del sensor de color, indique no sélo el
nombre del pais, sino que también a qué grupo pertenece dentro del

fixture Mundial. o

S enionces ® @m
Si quiere complejizar la actividad, puede usar los valores de los

colores junto a los operadores para incluirlos en un condicional.
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En esta actividad se podran trabajar contenidos de Geografia y légica.
Algunas variantes para el programa:

a) Elaborar un contador de cuantos equipos hay por grupo y mostrar en la pantalla de la aplicacién cémo
guedarian conformados.

b) Seleccionar paises por continentes que ingresaron al Mundial en vez de los grupos y marcarlos en un
planisferio.

Recreamos una de las mascotas del Mundial 2026

En esta actividad se trabajara con la construccién de Mascota vistiendo al bailarin como la mascota del
Mundial 2026.

Serd necesario trabajar previamente los contenidos que llevan a decidir
las mascotas de los distintos mundiales. Se podra investigar el origen y
por qué fueron seleccionadas cada una de las mascotas desde los inicios
hasta hoy, en qué se basan esas decisiones, cdmo es la cultura de cada

pais para la seleccién de su mascota.

En cuanto a la programacidn se podra trabajar con motores y sensores para que haga diferentes cosas. Por
ejemplo, con el sensor de distancia: si un objeto se acerca (puede ser una pelota de futbol) se mueve para uno
u otro lado.

Ingreso al estadio

Al llegar al estadio, existen diferentes sectores a los cuales dirigirse, por eso se les pedirad a los alumnos que
construyan el modelo Barrera y molinete.

En un primer paso, utilizando diferentes colores programardan la apertura de la barrera para las plateas y el
movimiento del molinete. Los estudiantes tienden a tener dificultades en comprender la diferencia entre
"mover el motor en grados" y "mover el motor a la posicidon de x grados". En esta construccién hay una barrera
alaizquierda paraingresar a las Plateas que, para abrirse y cerrarse, debe ir a una posicidn especifica (posicién
absoluta de 0 grados o0 90 grados) y un molinete a la derecha para acceder a la Popular, que debe moverse 90°
cada vez para dejar entrar a una persona.

El sensor de color debe reconocer una identificacidn roja y dejar entrar a una persona a través del molinete y
una identificacion verde para dejar pasar a otra a través de la barrera, suplementariamente pueden adicionar
una imagen en la pantalla del Hub con flechas que indiquen a que direccion deben moverse las personas de
acuerdo con el color.

En una segunda instancia, se puede crear las variables Platea y Popular para saber cudntas personas
ingresaron, se puede optar por utilizar los botones izquierdo y derecho del Hub para que muestre el valor
parcial de cada una de las variables y agregar un sensor de contacto que al presionarlo escriba el resultado de
la suma de ambas variables.
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Finalmente, y si se desea complejizar aun mas se puede plantear el desafio de incluir un cupo total de
ingresantes, y hacer usa de condicionales que limiten (hagan sonar una alarma) la posibilidad continuar con el
ingreso cuando se llene ese cupo.

Pateando al Arquero

Se les propondra a los estudiantes trabajar en conjunto con otro equipo y uno de los grupos realizard la
creacion del modelo El arquero vy el otro, el del Pateador (solo hasta el paso 23). Cada equipo debera pensar
la programacion de su modelo siguiendo las siguientes consignas:

Pateador.

e Debe iniciar con la pierna que patea recogida hacia atras

e Elvalor de la potencia de pateo debe ser aleatorio

e Solo pateard 1 vez cuando el sensor de color detecte el color de la pelota (se recomienda blanco y
utilizar la bola del Kit (suele estar engancha en la pieza turquesa)

Arquero

e Debe configurar la potencia del motor de forma aleatoria
e Tiene que contabilizar los goles que recibe utilizando el sensor de distancia mediante una variable
e Debe mostrar el total de goles en los leds del HUB.

Un ejemplo de una posible solucién
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También pueden usarse las dos construcciones por separado para generar la actividad que mds les guste.

Fulbito J

La siguiente actividad es una propuesta ludica en la
gue los participantes construiran un modelo basado
en una especie de metegol automatizado siguiendo
las instrucciones del modelo Fulbito

Y tendran que programar para que puedan
interactuar el motor que patea como el que ataja.

Para esto deberdn activar el motor pateador al
presionar el sensor de contacto mientras que el
arquero se activara utilizando el sensor de distancia

al identificar la pelota llegando al arco.
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