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1. La Generacion |IA toma el mando (Edicion 2026)

Quienes hoy curzan la Enzefianza Secundaria Obligatoria y el Bachillerato no
3on 3implemente nativo3s digitales; constituyen la primera Generacion IA. Han
crecido en un entorno donde la inteligencia artificial, la automatizacién y los
algoritmos no pertenecen al terreno de la ciencia ficcién, 3ino que moldean 3u
dia a dia. Sin embargo, existe una diferencia crucial entre 3er meros
con3umidore3 pasivo3 de tecnologia y convertirae en lo3 creadores que

dizenen el mundo del manana.

En este escenario, la placa micro:bit 3e consolida como una herramienta
pedagdgica imprescindible para la Generaciéon IA por varia3 razones

fundamentales:

« De la pantalla al mundo real: Mientras que la IA 3uele percibirae como
algo abstracto o intangible, la micro:bit materializa la informatica.
Permite al alumnado tocar el cédigo, conectar 3en3ores, medir variables
fisicas y ver cémo 3us instruccione3 mueven motores o encienden luces,

tendiendo un puente directo entre el 3oftware y la realidad.

+ Pensamiento computacional e ingenieria del entorno: Aprender a
programar la micro:bit no consiste 30lo en memorizar 3intaxis, 3ino en
entrenar la resolucién de problemas, la |6gica, el disefio de algoritmo3ay la
tolerancia al error. Son precizamente e3tas habilidades analiticas laz que
permitiran a esta generacion comprender, auditar y dirigir las

herramientas de inteligencia artificial, en lugar de 3er dirigidos por ellas.

+ Prototipado rapido y creatividad 3in barreras: Graciaz a Tinkercad, el
alumnado de ESO y Bachillerato puede idear, 3imular y construir deade un
detector de contaminacién hasta un 3sistema de automatizacion
domética en cuestion de minuto3. E3to fomenta la cultura del "aprender

haciendo" y demuestra que la tecnologia e3 un lienzo para la creatividad.

+ Preparacion para los retos y profesiones del futuro: La automatizacion, la
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robdtica y el Internet de laz Co3as (loT) 3on lo3 pilares 3obre lo3 que 3e
asientan lo3 grandes desafio3 globales: la 303tenibilidad, la 3alud o la
energia. Trabajar con micro:bit proporciona la base técnica y la confianza
tecnoldgica neceszarias para afrontar lo3 perfiles profesionales que la

3ociedad demandara en lo3 proximos afos.

Debido a lo rapido que avanzan y cambian las herramientas digitales y lo3
entorno3 de 3imulacién, esta obra 3e presenta en 3u edicién actualizada a
2026. Ofrece un itinerario moderno y adaptado a la3 ultimas versiones tanto del

firmware de la tarjeta como de la3 plataformas de desarrollo web.

2. Estructura de la coleccidon y su aprendizaje

Para garantizar una asimilacion progresiva y 36lida de lo3 conocimientos, e3ta
coleccion 3e ha vertebrado en tre3z publicaciones independientes vy

complementarias:

+ Nivel Iniciacién (Esta obra): No3 centraremo3 de manera exclusiva en
explotar todas las capacidades interna3 de la propia tarjeta micro:bit, 3in
necesidad de utilizar cables adicionalea ni componente3 externos,
aprenderemos3 a programar 3u3 3ensore3, matriz de LED3, botones,

acelerometro y funciones de radio.

* Nivel Intermedio: Daremo3 el 3alto a la integracion electrénica.
Aprenderemos a hacer uso de lo3 pine3 de entrada y 3alida de la tarjeta

para conectar periféricos 3encillos.

+ Nivel Avanzado: Desarrollaremo3 proyectos de ingenieria e instalaciones
fisicas reales. Crearemo3 maqueta3 automatizadas y proyectos de loT

aplicados al entorno e3colar o doméstico.

Este libro estd dizefiado bajo un modelo de aprendizaje acumulativo o

incremental. Cada proyecto introduce nuevos conceptos que 3e apoyan en los
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previo3. Por esta razén, e3 recomendable 3eguir el orden 3ecuencial de lo3
capitulos. En lo3 proyectos avanzados 3e daran por 3entada3 y asimilada3s
parte de la3 destrezas explicada3 anteriormente, por lo que 3altarse etapa3s

puede dificultar la comprension.

3. La herramienta fisica: la tarjeta micro:bit

La tarjeta micro:bit e3 un ordenador de bolsillo programable disefiado
especificamente para facilitar la enzefianza de la programacion, la robotica y el
pen3amiento computacional en el ambito educativo. Fue concebida
originalmente por la cadena publica britanica BBC en 2015 en colaboracion con
un conasorcio tecnoldgico, y actualmente esta gestionada por la organizacion

3in animo de lucro Micro:bit Educational Foundation.

Con un tamafio de apenas 4x5 cm, e3sta pequefa tarjeta electrénica integra una
amplia variedad de componente3 y 3en3ore3 que permiten interactuar con el

entorno 3in necesidad de adquirir periféricos adicionales desde el primer dia.

Conector micro-USB

Logo tactil . Micréfono (version V2)

.....

..... Botones
Matriz de led

Conectores externos

Led de actividad USB

Led de encendido onector bateria externa

Antena
Boton de reinicio

Altavoz (version V2)
Magnetémetro y acelerémetro

ETeR
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Componentes clave de la placa:

Matriz de LED (5x5): Una pantalla frontal de 25 luces LED programables
para mostrar imagenes, texto en movimiento o numero3. Ademas,

funciona como 3en3or de luz ambiental.

Botones fizicos (A y B): Ubicados a lo3 lados de la pantalla, 3irven como

entradas manuales para controlar programas o juegos.

Sensore3 de movimiento: La tarjeta incluye un acelerémetro (detecta
giros, caidas libres y 3acudidas) y una brdjula digital (magnetémetro para

orientacién espacial).
Sensor de temperatura: Medidor integrado directamente en el procesador.

Conectividad inalambrica: Dispone de Bluetooth y radio de baja
frecuencia para comunicar varias tarjetas entre 3i a distancia 3in

necesidad de unirlas por cable.

Pinez de conexién (E/S): Los bordes inferiores dorados permiten
conectar componente3 externos, tales como motore3 o 3ensore3 de

lluvia, para que podamo3 interactuar con ellos.

Altavoz y micréfono (en la versiéon V2): Incorpora un emisor de 3onido

directo y un micréfono con 3ensor de nivel de ruido e indicador LED.

Conector micro-USB: Cumple dos funciones esenciales en tus proyectoas:
Transferir el coddigo generado del ordenador a la tarjeta, y proporcionar la
energia eléctrica necesaria mientraa no us3emos3 una alimentacion

externa.

4. El laboratorio virtual: Tinkercad Circuitos

Tinkercad e3 una plataforma educativa gratuita basada en la nube de3zarrollada

por Autodesk. Aunque e3 famosa por el dizefio 3D, 3u mddulo Circuitos nos

permite 3imular el comportamiento de la tarjeta micro:bit con gran fidelidad y
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3in rie3ago de romper material real.

T
K[E
C|A|D

Para empezar a trabajar con Tinkercad no neceasita3s in3talar ningin programa

en tu equipo, ya que funciona integramente a través del navegador web. El
acceso a la plataforma e3 completamente gratuito y 3e realiza 3iguiendo e3sto3

pasos:

+ Abre tu navegador y dirigete a la direccion www.tinkercad.com.

AUTODESK

B
BR0 Tinkercad

Todo lo que i itas es un ‘qué tal si...’
L4

+ Haz clic en "Iniciar 3e3i6n" 3i ya tienes cuenta, o en "Registrarse" para

crear una cuenta.

+ Si entra3 de forma individual, puedes crear una cuenta personal pulzando
en "Registrarse" y utilizando para ello un correo electrénico o vinculando

directamente tu cuenta de Google, Apple, Microsoft o Facebook.

+ Si tu profesor ha creado una clase, haz clic en "Iniciar 3e3i6n", en el nuevo
menu que aparece pulsa en "Estudiantes con cédigo de claze" e introduce
el cédigo alfanumérico que te proporcione tu docente, y en la 3iguiente

pantalla tu alia3 de estudiante.

+ Acce3o al médulo de Circuito3: Una vez dentro del panel de control

principal (Dashboard), verda un menu lateral en la parte izquierda. Haz
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http://www.tinkercad.com/

clic en "Dizefio3", luego en el boton flotante "+ Crear" y 3elecciona la
opcidn "Circuito". Se abrira un lienzo de trabajo completamente en blanco

lizto para recibir tus proyectos de micro:bit.

E; Powerful Tumelo-Duup ﬂEsquematico EComponemes Q

@ @ W= &7 Codigo P [Iniciar simulacion Enviara

Componentes
Basico e

Para trabajar con 3oltura en la plataforma, e3 importante reconocer las zona3s

principales de 3u interfaz:

« Area de trabajo (Zona central): E3 el 4rea principal donde colocaremos la
tarjeta micro:bit y los componentes. Aqui puede3 hacer zoom, arrastrar

elementos y cablear componentes cuando 3ea necesario.

+ Panel de componentes (Columna derecha): Un menu desplegable donde
puedes bu3scar y 3eleccionar componentes electronicos. En esta edicion
de Iniciacion, 3seleccionaremo3 Unicamente la tarjeta micro:bit y la

arrastraremos hacia el area de trabajo.

+ Zona de programacion (Zona superior derecha): En la barra superior nos
encontramo3a do3 botones que utilizaremo3s en todos los proyectos: El
boton "Codigo" muestra u oculta la barra lateral donde programaremos

lo3 bloques, y el boton “Iniciar 3imulacion” pone en marcha el programa,
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haciendo cobrar vida la tarjeta virtual micro:bit que pusimos en el area de

trabajo.

[afCEEl B Iniciar simulacion Enviara

Bloques - ¥ 1 (micro:bit) -

@ Bisico @ Control
@ Salida @ Matematicas
@ Entrada @ Variables

@

La zona de programacién desplegada
al pulsar el botén "Cddigo" es el lugar
deazde el que controlaremos nuestro
proyecto. Lo3 bloque3 que aparecen
en la zona izquierda de este nuevo
panel, organizado3 por categorias y
diferenciado3 por colores, lo3 iremos
desplazando a la zona de la derecha,
creando estructuras organizadas que
digan a la tarjeta micro:bit qué hacer

en cada momento.

5. Organizacion de los proyectos practicos

Cada uno de lo3 proyectos de este libro sigue una estructura rigurosa dividida

en los siguientes capitulos:

+ Dificultad y tiempo: Indicadores visuales de la dificultad, mediante una

e3scala de estrellas, y el tiempo estimado de realizacion en minuto3 para

planificar las 3esiones de trabajo.

+ Aprendizaje: Se indica de forma clara qué concepto3 tedricos o

destreza3s de programacion nuevas 3e van a adquirir y que no 3e hayan

viato en practicas anteriores.

+ Realizacion: Guia paso a pa3o con el procedimiento claro y detallado

3obre como colocar los bloques de cddigo y configurar las opciones de

Tinkercad. Aunque 3e ofrece la representacion exacta de los bloques

para verificar la implementacion, e3 recomendable 3eguir el
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procedimiento pa3o a pa3o para una mayor agdimilacion.

+ Repa3zo: Un reaumen sintético que con3olida lo3 puntos clave trabajados

en el proyecto antea de pasar al 3iguiente.

+ Deazafio: Un reto planteado 3in la 3olucién explicita, dizefiado para forzar
la reflexion, el pensamiento critico y la creatividad mediante la

modificacion del cédigo original.

6. De la simulacion en Tinkercad a la tarjeta fisica

Una de las mayore3 ventajas de programar con Tinkercad e3 que todo el
cédigo desarrollado dentro de la plataforma virtual puede 3er tranaferido de
forma inmediata a una tarjeta micro:bit real. El procedimiento para volcar

vuestro trabajo de la pantalla al mundo fisico es el siguiente:

+ En el panel de cdédigo de Tinkercad, haz clic en el boton de descarga. El
navegador guardara en tu ordenador un archivo con extension .hex que
contiene todas la3 instrucciones traducida3 para el procesador de la

placa.

: Spectacular Bruticus-Bojo \15.3 circuitos ) - I Esquematico  FE=|componentes Q
“« E;] @ e —- P Iniciar simulacion Enviar a

Bloques 1 (micro:bit) -

@ Basico ) Control
@ Salida @ Mateméticas
@ Entrada @ Variables




Conecta la tarjeta micro:bit fisica a tu ordenador utilizando un cable
micro-USB. El sistema operativo la reconocera automaticamente como 3i

fuera una unidad de almacenamiento externo USB Ilamada "MICROBIT".

Arrastra el archivo .hex deacargado directamente dentro de la unidad
"MICROBIT".

Mientra3 el archivo 3e transfiere, la luz LED trazera de la tarjeta
parpadeara rapidamente. En cuanto finalice el parpadeo, la tarjeta 3e
reiniciara automaticamente y comenzara a ejecutar el programa que

disefiaste y probaste en el simulador de Tinkercad.

A partir de ahora, cada vez que 3e alimente la tarjeta micro:bit a través del
puerto USB (con un cargador, pilas, ordenador,...), comenzara la ejecucion

del programa transferido.
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Proyecto 1: jCambia esa cara!

Dificultad: w¢ss%sx  Tiempo: 30 m

Aprendizaje

En este primer proyecto aprenderemo3s como la placa micro:bit lee el estado

de 3u3 botones integrados (A y B) para recibir érdenes del usuario.

Realizacion

Paso 1: Preparacion del entorno

Acceded a Tinkercad, cread un nuevo circuito y arrastrad la tarjeta micro:bit

al panel de trabajo. Seleccionad el modo de programacion "Bloques".
Pa3zo 2: Mostrar la emocion por defecto

Queremos que la micro:bit empiece mosatrando una cara feliz en cuanto

reciba energia.

Buscad el bloque . Dentro de él, encajad el bloque

y seleccionad una carita feliz.
Paso 3: Capturar la3 pul3aciones de lo3 botones

Para detectar cuando el usuario interactiua con la placa, usaremos los

bloques de eventos de entrada:

Arrastrad al panel de trabajo el bloque . Dentro
de él, colocad un bloque configurado con una carita feliz.

Arrastrad un 3egundo bloque pero

3eleccionando ahora el boton B. En 3u interior, configurad el bloque
para que dibuje una carita triste.

Pazo 4: Simulacion

Haced clic en "Iniciar simulacién”. Pul3ad 3obre el boton A 'y luego 3obre el B

en el modelo virtual para comprobar 3u funcionamiento.

21



al iniciar conelboton A w pressed v

mostrar icono .. ¥ mostrar icono ... ¥

conelboton B w pressed v

mostrar icono . ¥

*Lo3 botones A y B 3on 3ensore3 que detectan una accion externa

(presionar) y envian un pul3o eléctrico que la micro:bit procesa.

*Los bloques -1 o -ici-ie G c no 3e ejecutan en orden lineal

continuo, 3ino que "e3peran’ a que ocurra un 3uce3o concreto para

activarse.

*La matriz de LED3 funciona activando o desactivando un total de 25

diodos emizores de luz mediante programacion directa de iconos.

Desafio
Ahora que habéis conseguido que vuestra micro:bit cambie de cara con los
botones A y B, ;03 atrevéiz a dar un paso mas en el disefio de vuestro
per3onaje? ;Como podriais hacer que la carita no 3e quede estatica, 3ino
que guifie un ojo o dé la impresion de parpadear? Pensad en qué 3ecuencia
de imagenes necesitariaia poner una detras de otra para engafiar al ojo
humano y crear la ilugién de movimiento. Entre la3 imagene3 debéiz poner

una pausa.
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Proyecto 2: s Pero qué dices?

Dificultad: v ¢ Y% Tiempo: 25 m

Aprendizaje
Ahora aprenderemo3s a programar cadenas de texto para que 3e muevan
automaticamente a través de la matriz LED de 5x5, utilizaremos pausas para
controlar el ritmo y la visibilidad de lo3 men3ajes, y descubriremos la
importancia de limpiar el panel LED para 3separar visualmente distinta3

3ecuencia3s de informacion.

Realizacion

Pa3zo 1: Entorno de trabajo

Acceded a Tinkercad, cread un nuevo circuito con la tarjeta micro:bit y

aseguraos de 3eleccionar el editor en modo "Bloques".
Pa3so 2: Presentacion del mensaje inicial

Queremos que, al conectar la placa, el letrero dé la bienvenida con un

men3aje continuo.

Buscad el bloque . Dentro de él, colocad el bloque
y 3ustituid "Hello!" por vuestro nombre.

Pa3zo 3: Anadir un e3tado de descanso

Para que el mensaje no resulte molesto repitiéndose 3in pausa, vamos a

introducir una pausa y una limpieza del panel.

Justo debajo del bloque de texto, afiadid un bloque
A continuacién, colocad el bloque [l S S AR e SRz

Pa3o 4: Mena3ajes interactivos al pulsar botones
Ahora le daremos control al usuario para que active letreros e3pecificos:

Arrastrad el bloque . Dentro, agregad un
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bloque con una frase corta (por ejemplo: "TINKERCAD").

Haced lo miamo para que aparezca otro mensaje al pulsar el botén B.
Paso 5: Simulacion

Haced clic en "Iniciar 3imulacién’. Comprobad cémo el 3aludo inicial 3e
desliza por la pantalla y 3e apaga. De3pués, probad a pul3ar lo3 botones Ay

B para verificar que lo3 letreros interactivos funcionan correctamente.

mostrar cadena M| nombre

\ 1\ :H S U EN MICROBIT S GEN TINKERCAD

borrar pantalla

0 3e muestran en movimiento para que 3e pueda ver

todo el menaaje.

*Lo3 bloques de espera congelan temporalmente la ejecucion del
programa, permitiendo ajustar la velocidad de lectura y crear pausas entre

mena3ajes.

* El bloque apaga todos los LED3 a la vez, dejando el
panel despejado para la 3iguiente orden.

¢Coémo podriais hacer para que el letrero no 3olo muestre texto, 3ino que

combine palabra3s y simbolos dentro del mismo mena3aje?

Intentad que al pul3ar el botén A, la micro:bit e3criba una palabra, deapués
mueastre un icono parpadeando do3 veces y finalice borrando la pantalla por
completo.
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Proyecto 3: Me palpita el corazén

Dificultad: v ¢ Y% Tiempo: 25 m

Aprendizaje
Descubriremos la diferencia entre ejecutar in3trucciones una 3ola vez al

encender la placay ejecutarlas en un ciclo infinito de repeticién conatante.

Comprenderemos cémo la modificacion de lo3 tiempo3 de espera afecta

directamente a la percepcién de velocidad de una animacién en pantalla.

Realizacion

Paso 1: Configuracién de la mesa de trabajo

Entrad en Tinkercad, cread un proyecto nuevo de circuito con la tarjeta

micro:bit y abrid la interfaz de programacion por bloques.
Paso 2: Identificar el bucle infinito

Como hemo3s podido intuir del proyecto anterior, todo el cdédigo que
cologuemos en el interior del bloque 3e repetird en bucle continuo

mientras la placa reciba energia.

Paso 3: Construir el primer fotograma (Corazoén grande)

Arrastrad dentro del bloque por siempre el bloque y
3eleccionad la figura del corazon.

Para que el ojo humano pueda apreciar este primer dibujo antes de que

cambie, afiadid justo debajo un bloque
Paso 4: Construir el 3egundo fotograma (Corazén pequefio)

A continuacién, debajo del tiempo de espera, colocad el bloque
IEEE. En lugar de elegir una figura ya hecha, haced clic 3obre los cuadros
de la cuadricula de 5x5 para encender manualmente lo3 LED3 que forman la

silueta de un corazon pequefio.
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Afadid justo debajo otro bloque = -c- == [ --ciiicc- Esta 3egunda
e3pera e3 impreacindible; 3i no la colocamos, la tarjeta volvera de forma

inatantanea al inicio del bucle 3in darnos tiempo a percibir en la

pantalla el dibujo que acabamoa de dizefiar.
Pa3o 5: Afadir respuestas emocionales con lo3 botones

Vamo3 a hacer que la micro:bit cambie 3u e3tado de animo 3egun el botén

que pulzemos:

Anadid el bloque [ceier = coccs 0 oo <. Dentro de él, colocad un

bloque moatrar icono con una carita feliz.

Anadid el bloque [feier = cocci =t oo- <. Dentro de él, colocad un

bloque moatrar icono con una carita triste.
Pa3o 6: Simulacion y prueba de ritmo

Iniciad la simulacién en Tinkercad. Obzervad como, de forma automatica, el
corazén de la micro:bit empieza a pul3ar con un ritmo constante. Probad a
interactuar con la placa utilizando la3 in3trucciones programadas en los

botones para comprobar lod cambios que 3e producen en la matriz de LED3.

siempre

7
mostrar icono

conelboton A w pressed v conelboton B w pressed v

esperar “ segundos »

mostrar icono .:_:. mostrar icono <.

BN |
esperar segundos v
sas o

mostrar leds

esperar ° segundos
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* El bloque 3e denomina bucle. E3 una estructura de control que
ejecuta 3in interrupcion el codigo contenido en 3u interior, volviendo a

empezar automaticamente indefinidamente.

«Por otro lado, el bloque nos da libertad absoluta para
disefar cualquier forma encendiendo o apagando lo3 led3 de manera

individual, pudiendo formar la imagen que 3e no3 antoje.

*La 3ensaciéon de movimiento 3e logra mostrando una 3ecuencia de
imagenes estaticas intercaladas con pausa3 de tiempo adecuadas. El

3ecreto reside en mantener un tiempo equilibrado entre cada imagen. Si

comprobamos que nuestra animacion parece congelada, e3 porque la

pausa e3 demaasiado alta; 3i, por el contrario, parece acelerada o no 3e
aprecia el efecto, e3 demasiado baja. O3 3ugiero probar tiempo3s de entre

200y 500 milizegundos para lograr un latido natural.

¢Seriai3 capaces de hacer que el corazén no 3olo lata, 3ino que realice un

efecto de giro o rotacién cuando el usuario interactue con la placa?

Modificad el bloque para que, en lugar de
mostrar una cara fija, ejecute una pequefia animacion donde el corazdn
parezca girar 3obre 3u propio centro. Haced los distintos fotogramas
utilizando el bloque y una pequefia pausa después de cada
uno de ellos. Pensad antes cuantos disefios de distintos

neceasitariaia encadenar y qué tiempo en

milisegundos deberiaia colocar entre cada uno

\

para que el giro 3e aprecie con fluidez.

Haced varias pruebas hasta comprobar que el

disefio consigue el efecto deseado.
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Proyecto 4: ; Cuanta gente ha venido a la fiesta?

Dificultad: #¢ %%k  Tiempo: 30 m

Aprendizaje

Aprenderemos a crear y gestionar variables, que 3on "cajas de memoria"

para almacenar dato3 numéricos que van cambiando a lo largo del tiempo.

Deacubriremos como 3umar valores a una variable almacenada para llevar

el control de aforo en tiempo real.

Comprenderemos la importancia de inicializar los datos a cero al arrancar

un 3istema para asegurar que las lecturas de entrada 3ean exactas.

Realizacion

Pa3zo 1: Entorno de trabajo

Acceded a Tinkercad, cread un nuevo proyecto de circuito con la tarjeta

micro:bit y abrid la interfaz en modo de programacion por "Bloques".

Paso 2: Crear la caja de memoria (Variable)

Imaginad que e3tais en la puerta de una fiesta y queréis contar las personas
que entran. Para guardar ese dato en la tarjeta, necesitamo3a crear una

variable:

Id a la 3eccion de bloques "@® Variables" y haced clic en la opcién "Crear
variable...". O3 3aldra una ventana emergente 3olicitando un nombre para
nuestra nueva variable, llamadla "aforo". Veréiz que 3e generan nuevos

bloques e3pecificos para esa variable.
Paso 3: Poner el contador a cero al abrir puertas

Al encender la tarjeta o comenzar el evento, el contador debe empezar

siempre limpio desde el nimero cero:

Dentro del bloque , colocad el bloque SESFERERSRCRFFeR=1o0).
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A continuacién, dentro del bloque agregad un bloque
FRERIraely. Sustituid el cero por el blogue ovalado con el nombre de vuestra

variable: FRerae)

Pa3zo 4: Registrar un nuevo invitado con el boton A

Cada vez que entre una persona por la puerta, pulzaremo3s el botén A para

3umarla al marcador:

Colocad en el tapiz de trabajo el bloque [Zoii 0 S oo
Afadid dentro el bloque [SENISEERSERRSRaeRsTeral|. Sustituid ese cero por un

uno, que 3sera la cantidad a sumar cada vez que pul3éis el botén.
Pa3zo 5: Vaciar el aforo con el botén B

Si la fiesta termina usaremos el otro botén para poner el contador a cero:

Arrastrad el bloque c<o =0 ceicai = oo -0 Afadid en 3u interior el
pllelslifYdefinir aforo en Of

Paso 6: Prueba en el simulador

Haced clic en "Iniciar simulacién". Pulsad varias veces 3obre el boton A
como 3i estuvieran entrando invitado3 y observad como la pantalla matriz
refleja la cifra actualizada. Pulzad el botén B para comprobar que el

marcador 3e resetea al instante.

al iniciar conelboton A w pressed v

definir aforo » en o cambiar aforo v por 0

siempre conelboton B w pressed v

mostrar numero  aforo definir aforo * en o
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* Las variables 3on contenedores de informacion dentro del codigo que no3
permiten guardar, modificar y conaultar dato3 mientras el programa 3se

esta ejecutando.

+ E3 imprescindible que a la3 variable3 les asignemos un valor de partida

(habitualmente 0) dentro del bloque

* Mediante el bloque EIEEREREEEFRAe=IN0 hemo3 dado un valor exacto
a nuestra variable, y con [EisEERaREERiaeieeiassl modificamos la

cantidad contenida dentro de la variable en el valor que 3e indique (en este

ca30 3umamoa3 uno).

¢Como podriais hacer que este control de acceso 3ea mas completo y

permita gestionar también a la gente que 3ale de la fiesta?

Intentad modificar el programa para que con el boton A presionado
3umemo3 una peraona al aforo, pero con el botén B presionado restemos

una persona (cambiar la variable por -1).

La tarjeta micro:bit también admite que 3e reaccione de manera distinta 3i
3e pulzan 3imultaneamente ambos botones. Tinkercad 3imula e3ta opcion

afiadiendo a 3u tarjeta un nuevo botén cuando iniciamos la simulacién.

Como ahora el botén B e3ta ocupado con otra accién, ;qué combinacion
neceasitariais 3i quisierai3 utilizar la pulsacién simultanea de lo3 dos

botones para reiniciar la cuenta a cero cuando 3e vacie la 3ala?

=] | ]

N
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Proyecto 5: jLanza los dados!

Dificultad: s %%  Tiempo: 25m

Aprendizaje

En esta ocasion, deacubriremos cémo hacer que la tarjeta 3eleccione un
valor numérico al azar dentro de un rango determinado, y también
aprenderemos a programar la micro:bit para que reaccione al agitarla,

utilizando 3u acelerémetro integrado.

Realizacion

Pa3zo 1: Preparacién de la mesa de trabajo

Entrad en Tinkercad, cread un nuevo proyecto de circuito3 con la tarjeta
micro:bit y abrid el editor en modo de programacién por "Bloques".

Paso 2: Crear la variable para almacenar la tirada

Como el numero que va a 3alir al agitar el dado cambia en cada
lanzamiento, necesitamos guardarlo temporalmente en una caja de

memoria:

Acceded a la 3eccion de bloque3s "@® Variable3" y 3eleccionad "Crear

variable...". A la variable [lamadla "resultado".
Pa3zo 3: Inicializacion de la variable

Para asegurarno3 de que la variable comienza limpia al arrancar el

programa, dentro del bloque , colocad el bloque
resultado en Of

Pa3zo 4: Capturar el gesto de agitar la micro:bit

En lugar de presionar un botén, activaremos el dado moviendo la placa. En

la categoria "® Entrada’, elegid el bloque de evento
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Dentro de este bloque, colocad [EIEEERERSNESCRREETCIRNEINNG]  pero

reemplazad el nimero 0 encajando en 3u lugar el bloque verde de la 3eccion

N BV ECInEHCEMIEEllsc leccionar de forma aleatoria entre

VAN Para que el cambio 3e haga correctamente 3e ha de hacer coincidir

el inicio redondeado de ambo3 bloques.
Cambiad ahora los valores del bloque para que e3coja un numero de 1 a 6.
Paso 5: Mostrar la cifra obtenida en pantalla

Para ver el numero que no3 ha tocado en la tirada, justo debajo de la
asignacion de la variable dentro del evento , colocad el bloque

Tty 2oy Sustituid el cero por el bloque ovalado de la variable
resultado.

Paso 6: Simulacién en Tinkercad

Haced clic en "Iniciar simulacion”. Como no e3 posible realizar directamente
algunas acciones 3obre la tarjeta virtual micro:bit que no3 aparece en
Tinkercad, 03 habréisz dado cuenta de que cuando iniciamo3 la 3imulacién
3ale debajo de la tarjeta un menu de acciones como el de la imagen.

Investigad la3 distintas acciones que

micro:bit 1

nos permite realizar, y descubrid cual

e3 la que agita la tarjeta.

Hacedlo variasz veces y comprobad
cémo la pantalla muestra una cifra
distinta del 1 al 6 3eleccionada al

azar en cada movimiento.

definir resultado » en seleccionar de forma aleatoria entre ° y e
definir resultado v en e
mostrar nimero  resultado
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+La tarjeta micro:bit dispone de un acelerémetro, que e3 un 3en3or capaz
de detectar la inclinacion y loa movimiento3 de la placa en el espacio,
como cuando 3e agita, gira, ...

«Lo3 3istemas informaticos dizponen de funciones de aleatoriedad que
permiten a lo3 programa3s elegir un numero cualquiera dentro de un

intervalo. Cuando trabajéis con generacién de nimero3s aleatorios e3 vital

aseguraros de que los limites estan bien fijado3. Si ponéis el rango del 1 al

6, el sistema elegira cualquiera de e3a3 6 poazibilidade3 con exactamente
la misma probabilidad. Probad a agitar la placa varia3 veces 3eguida3 para
comprobar que lo3 numero3 van cambiando y no 3e repiten 3iempre en la

mi3ma 3ecuencia.

* Lectura de variables en pantalla: Combinar el bloque mostrar nimero con
una variable no3 permite visualizar el dato guardado en la memoria en

tiempo real.

Como habéiz comprobado, el resultado 3ale inmediatamente después de
agitar la tarjeta, pero ;como podriaia hacer que la micro:bit avize

vigualmente de que e3ta "pensando” ante3 de ensefiar la cifra definitiva?

Intentad modificar el bloque de evento para que, justo antes de

moatrar el nimero final, la pantalla haga una pequefia animacion rapida.

Recordad que e3 importante que hagdis una pausa entre fotograma vy
fotograma.

N N N N\
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Proyecto 6: jQué calor hace!

Dificultad: #¢ %%k  Tiempo: 30 m

Aprendizaje
Aprenderemo3s a capturar datos del entorno real utilizando el 3ensor de
temperatura integrado en el propio procesador de la micro:bit, y
guardaremos esza3 lecturas continua3z en una variable para que tome
decisiones y emita avi3o3s visuales 3egun la temperatura ambiente 3upere

un determinado umbral.

Realizacion

Pa3zo 1: Configuracion de la mesa de trabajo

Entrad en Tinkercad, cread un nuevo proyecto de circuitod con la tarjeta

micro:bit y abrid la interfaz de programacion en modo de "Bloques”.
Pa3zo 2: Crear la variable

Para poder trabajar con la temperatura que mide la tarjeta, hemo3s de
almacenar esa informacién en una variable. Dirigio3 a la categoria de
bloques "® Variables" y 3eleccionad "Crear variable...". Nombrad la variable
como "actual".

Paso 3: Inicializar la variable al arrancar

En el bloque , No3 aseguraremos de inicializar la variable,
afadiendo el bloque [S[ESFEERANETSE TR G).

Pa3zo 4: Capturar la temperatura en el bucle principal

Para que tome la temperatura continuamente, colocad dentro del bucle

el bloque EIESFEERSEIGSPERRNE MG Reemplazad el nimero 0
encajando en 3u lugar el bloque ovalado [Esislsiaciaiiacliel] que

encontraréis dentro de la 3eccién "® Entrada".
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Paso 5: Tomar decisiones 3egun el nivel de calor

En esta ocaszién no vamos a moastrar el valor de la variable, 3ino que vamos
a hacer que 3e no3 muestre un mensaje 3i hace demasiado calor. Para ello,
debajo de la linea anterior, dentro de siempre, afiadid un bloque condicional

En la casilla verde de la condicidn,

encajad un bloque comparador de la categoria "® Matematicas" con el
3imbolo "=" que tendremos que cambiar ‘\ﬁ

por el de mayor que (>). En el lado
. . definir actual ¥ en temperatura (°C)
izquierdo del comparador colocad

vuestra variable "actual’, y en el lado

derecho escribid un umbral limite, por

ejemplo 25.
En el interior de la seccién "entonces’, colocad un bloque

Ccon una carita triste.

Ahora, fuera del condicional pero dentro del bucle
, afadid una pausa de 500 milisegundo3 y un bloque

pantallal

Paso 6: Prueba y simulacién en Tinkercad

Haced clic en "Iniciar 3imulacion”. Igual que en el proyecto anterior no3
aparece debajo de la tarjeta un menu de acciones. Si o3 fijai3, a la
izquierda, aparece una barra deslizante para 3imular la temperatura
exterior. Variadla para ver como responde la tarjeta a temperaturas

3uperiores o inferiores al umbral de 25 que pusisteis.

Consejo: Cuando probéis en la tarjeta fizica real, el 3ensor mide la
temperatura interna del chip. Si 303tenéiz la placa presionando el
procesador con lo3 dedos durante uno3 3egundos, veréia como la

temperatura registrada empieza a 3ubir gradualmente en la pantalla.
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siempre
definir actual » en temperatura (°C)

al iniciar i actual

destinl) Sactilio ) fo o mostrar icono ., ¥

borrar pantalla

* El 3en3or de temperatura integrado no3 devuelve un valor numérico en
grados Celsius (°C) mediante el bloque de entrada [g=iiel=ra=iatiaci B aNs.

-Un condicional como permite ejecutar un

cédigo 30lo cuando 3e cumple una condicion.

* Llamaremo3 "umbral de activacion” a la cifra que hace que 3e cumpla o no

la condicidn.

Desafio
¢Como podriais hacer que este termdémetro tenga dos3 alertas
independientes: una para cuando hace demasiado calor y otra para cuando
hace demasiado frio?

Podéis afiadir dentro del bucle un segundo bloque condicional
independiente. Utilizad en él un comparador menor
que (<) para comprobar 3i la variable "actual" cae por debajo de loz 15 °C.
¢Qué dibujo podriais colocar dentro de e3ze 3egundo condicional para indicar
que hace frio? Quiza o3 intereze cambiar también el icono cuando hace

calor.
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Proyecto 7: jAbre las cortinas!

Dificultad: #¢ %%k  Tiempo: 30 m

Aprendizaje
En este proyecto veremo3 cémo la micro:bit aprovecha 3us LED3 también
para medir la intensidad de la luz ambiental. Esta intensidad 3e trabaja con

un rango de lectura que abarca deade 0 (o3curidad) hasta 255 (luz maxima).

De manera similar a como 3e hizo en el proyecto anterior, programaremos la
tarjeta para evaluar un umbral de luz pero, en este caso, puede tomar dos
caminos distintos: ejecutar una alerta 3i no hay 3uficiente claridad o apagar

la pantalla cuando la3 condiciones 3ean 6ptimas.

Realizacion
Pa3zo 1: Preparacion del entorno de trabajo

Acceded a Tinkercad, cread un nuevo proyecto de circuito3 con la tarjeta

micro:bit y abrid el editor en modo de programacién por "Bloques".
Pa3o 2: Crear la variable de luminosidad

Para ir guardando las medicione3 de luz que captura la placa en cada
in3tante, necesitamos una variable. Dirigio3 a la categoria "@® Variable3" y

elegid la opcion "Crear variable...". Nombrad la variable como "luminosidad".
Pa3o 3: Inicializacion al arrancar

En el bloque , no3 aseguraremos de inicializar la variable,
EREGIEfo o X le[IYde finir luminosidad en Of

Pazo 4: Muestreo continuo del nivel de luz

Queremos que la tarjeta e3té midiendo la claridad del entorno
constantemente en el bucle principal, por lo que dentro del bucle ,

afiadid el bloque definir luminosidad en 0. Reemplazad la casilla del 0
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encajando en 3u lugar el bloque ovalado que encontraréis

en la 3eccion "® Entrada”.
Pa3zo 5: Programar el control de iluminacién con condicional compuesto

Vamo3s a hacer que la micro:bit reaccione 3egun la claridad que detecte

utilizando una 3ola estructura de decizion de doble via. Buscad en la

3eccién de bloques "® Control" el bloque

y encajadlo dentro de , justo debajo de la asignacion

de la variable.

Reemplazad la casilla encajando un bloque comparador de la
3eccion "@® Matematicas" con el operador menor que (<). Recordad que

primero aparece con el operador igual (=), pero que lo debéiz modificar.

En el lado izquierdo del comparador colocad vuestra variable "luminosidad”,

y en el lado derecho escribid un umbral limite de penumbra, por ejemplo 80.

En el bloque interno de (poca luz): Afadid el bloque
con todos loa LED3 encendidos, a modo de linterna para avisar de que

falta luz en la estancia.

En el bloque interno de (luz suficiente): Colocad la orden
ISERlERBEl para que lo3 LED3 permanezcan apagado3 mientras la

habitacién esté iluminada.
Pa3zo 6: Simulacion e inspeccién en Tinkercad

Haced clic en "Iniciar simulacién”. En Tinkercad, debajo de la placa
micro:bit, veréis aparecer un regulador deslizante con el dibujo de
un 3ol. Arrastrad el mando hacia abajo (3imulando penumbra) y
comprobad como, al bajar de 80, la pantalla 3e enciende.
Arrastradlo hacia arriba (ma3 de 80) y obaervaréis como la

pantalla 3e apaga automaticamente gracia3s a la seccion
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definir luminosidad »+ en nivel de luz
wminosidad | <~ (@

definir  luminosidad v en a

J

borrar pantalla

« El 3en3or de nivel de luz mide la cantidad de claridad que incide 3obre la
tarjeta y la traduce en una cifra numérica continua entre 0 y 255 usando el
bloque nivel de luz. Cuando probéiz en la tarjeta fizica real, tened en
cuenta que la 3ombra de vuestra propia mano al acercaro3 a la placa

puede hacer bajar la lectura bruzcamente.

«El condicional permite
diversificar el cédigo en do3 camino3 alternativos y excluyentes: ejecuta
una3s acciones cuando la regla 3e cumple y otras totalmente distintas

cuando e3 falsa.

* El bloque EIESERERSNENERCEEERER RSNG| dentro de

garantiza una puesta a cero correcta.

Intentad modificar el programa para que funcione al revés: la pantalla debe
estar apagada mientraa haya oscuridad total, pero 3i entra luz
repentinamente (la variable "luminosidad" 3upera el valor 150), el programa
debe activar un icono parpadeante. ;Qué operador matematico deberiai3

cambiar dentro del condicional?
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Gimnasia mental |I: Crucigrama

Antes de avanzar al 3iguiente bloque de proyectos, re3olved el 3iguiente crucigrama para repasar
lo3 conceptos clave que habéis aprendido 3obre la micro:bit y la programacion.

Leed con atencion las pistas, deducid la palabra correcta y escribidla letra a letra en la cuadricula

correapondiente.

Las 3oluciones las encontraréis en las ultima3s paginas del libro.

b
ad
. -
1 |
3|U | ‘ A L‘
4 5
6 (m] s| | [c] [ |
Z 7R ‘ L|E 0 E ‘ ‘0‘
ofsle[ [ [ [n 2l ]
- — :
wial [ [ | [o] | Jo H
L
Horizontales Verticales

3. Cifra o limite numérico fijjado en una
condicién légica para activar una
respuesta o alerta cuando la medida de un
3en3or lo 3obrepasa o queda por debajo.

7. Sensor interno de la tarjeta capaz de
detectar movimientos, inclinaciones o
3acudidas.

9. Componente capaz de medir magnitudes
fisicas del entorno real, como la
temperatura ambiental o la intensidad de
iluminacion.

10. Valor numeérico obtenido al azar dentro de
un rango determinado.

1. Casilla de memoria etiquetada con un
nombre que permite guardar y actualizar
datos durante la ejecucion de un
programa.

2. Estructura de programaciéon que repite
constantemente las in3trucciones
situadas en 3su interior.

4. Conjunto organizado de 25 LED3 colocados
en una cuadricula de 5x5 que forman la
pantalla principal de la micro:bit.

5. Estructura logica (3i verdadero... entonces...
3i no) que permite a la tarjeta tomar
decisiones ejecutando un camino u otro.

6. Suceso 0 accion externa detectable (como
presionar un botén o agitar la placa) que
desencadena de forma inmediata un
bloque de cddigo especifico.

8. Magnitud fisica ambiental que la micro:bit
puede medir utilizando 3u propia pantalla
de diodos en una e3cala de 0 a 255.
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Proyecto 8: Te desafio, ¢ piedra, papel o tijera?

Dificultad: % ¥ s¥  Tiempo: 35m

Aprendizaje
Aprenderemo3s a asociar valores numéricos elegidos al azar (1, 2 y 3) con
opcione3 reales de un juego mediante el cédigo. Para ello utilizaremos
estructuras condicionales anidadas para evaluar las tres opciones poasibles

que puede tomar una variable.

Realizacion

Pa3zo 1: Preparacion del escenario de trabajo

Entrad en Tinkercad, cread un nuevo proyecto de circuitod con la tarjeta
micro:bit y abrid la ventana de edicion en modo de programacién por
"Bloques".

Paso 2: Crear la variable

Id a la categoria Variables y 3eleccionad la opcién "Crear variable...".

Llamadla "eleccion".

Pa3so 3: Inicializacion al arrancar

Dentro de , anadid el bloque G FRERSNSREISICERGT o=t 0]

Pa3zo 4: Generar la jugada mediante el movimiento

Activaremos el lanzamiento del juego cada vez que agitemos la micro:bit,

por lo que de la 3eccion "® Entrada’, elegid el bloque de evento

En 3u interior, colocad la orden [lEEERsERaNESESICeERe ISl Reemplazad la

casilla del 0 encajando el bloque de la categoria "@® Matematicas" llamado

seleccionar de forma aleatoria entre 1 y 108EV{eleliiler:s Mok}

valores para que 3eleccione un nimero del 1 al 3 (donde 1 3era Piedra, 2
3era Papel y 3 3erd Tijera).
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Paso 5: Dizefiar las re3puestas visuales 3egun la variable

Ahora debemos evaluar la cifra que ha 3alido al azar y mostrar el icono
correspondiente en la pantalla LED, asi que dentro del evento

(justo debajo de la asignacion aleatoria), colocad un bloque condicional
verdadero entonces ... sino .. |

En la parte de la condicién, encajad un bloque comparador de la

categoria "@® Matematicas" con el simbolo de igualdad (=). Comprobad si la

variable "eleccién" esigual a 1. '

En este caso el valor 1 3eria Piedra, por lo que dentro del bloque, afiadid un
bloque y disefiad un cuadrado pequefio de 3x3 LEDs3

centrados que 3imule una piedra.

Dentro del bloque , encajad un nuevo condicional
, €3 dedir, va uno dentro de otro. En la parte
de esta nueva condicion, haced una comparacién 3imilar a la anterior, pero

comparad 3i la variable "eleccion” es igual a 2.

Para simular la eleccién de Papel, en el apartado , colocad un
bloque encendiendo el marco exterior de 5x5 LEDs.

En el interior del ultimo bloque , Unicamente
no3 queda por representar la opcion de Tijera, por
tanto colocad un bloque y haced [iiais

un dibujo que 3e asemeje a una tijera. i

Pa3zo 6: Simulacion y prueba del juego

Haced clic en "Iniciar simulacién". Al 3imular la agitacion de la placa
micro:bit en Tinkercad, veréia como en cada 3acudida la pantalla muestra de
forma inmediata y aleatoria una piedra, un papel o unas tijera3 para jugar

contra vosotros.
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definir eleccion  en ° . eleccion = w ° entonces
asees
L] [ ]
i ) [ ]
a8 a
asees

mostrar leds .

*La tarjeta ha generado un numero aleatorio del 1 al 3 y lo3 hemos

convertido en imagenes con 3ignificado dentro del juego.

*Lo mas importante del proyecto e3 que entendais que los condicionales

anidados nos permiten resolver decisione3 de mas de dos poasibilidades.
DIBUJAR
g | PIEDRA €D
/ ; DIBUJAR
¢ELECCION=1? SI = PAg%ll\.

SELECCION=27?
DIBUJAR
NO TIJERAS

NO

¢Podriai3 anadir una cuenta atras antes de revelar la jugada?

Intentad modificar el evento para que, justo antes de elegir el

nuimero aleatorio, la tarjeta muestre la 3ecuencia "1... 2... 3.." con 3u

correapondiente pausa entre nimeros.
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Proyecto 9: j10.000 pasos!
Dificultad: #¢ %%k  Tiempo: 30 m

Aprendizaje
Con este proyecto aprenderemos a utilizar el 3ensor de aceleracion
integrado en la tarjeta para capturar 3acudidas o impul3o3 figicos

equivalentes a un paso, e ir acumulando el valor en una variable.

Realizacion

Pa3zo 1: Preparacion del escenario de trabajo

Entrad en Tinkercad, cread un nuevo proyecto de circuitos y abrid la ventana

de edicion en modo de programacion por "Bloques".
Paso 2: Crear la variable pa3os

Para llevar el registro acumulado de lo3 pa3os que va dando el usuario, hay
que crear una variable. Id a la categoria "@® Variables" en Tinkercad y

3eleccionad la opcién "Crear variable...". Llamad a la variable "pa3o3s".
Pa3zo 3: Inicializar la variable

En el bloque , colocad el bloque ESERERRe oo
Paso 4: Detectar cada paso con el acelerometro

Imaginad que tenéi3 la tarjeta micro:bit enganchada en uno de vuestros

zapato3. Queremos que la tarjeta 3ume un paso cada vez que detecte un
movimiento brusco al caminar. Para ello 3eleccionad en la categoria "®

Entrada" el bloque de evento

Dentro de este bloque, colocad la orden , pero

reemplazad el 0 porun 1.
Pa3zo 5: Programar el botén de reinicio

Para poner el contador a cero 3eleccionad en la categoria "® Entrada" el

44



bloque ol =SS Sie o0 encajad en 3u interior la orden
EEFRERR SRS, Colocad también el bloque con
la variable para confirmar visualmente al usuario que la cuenta
vuelve a ser 0. Afiadid una pausa con el bloque y
continuad con un [ SRR

Pa3o 6: Mostrar la cantidad de pasos

Para moastrar el numero de pasos 3eleccionad en la categoria "@® Entrada" el

bloque =i = f cocci = oo --¢ y colocad en 3u interior el bloque
con la variable SEfgels. Afiadid una pausa con el bloque
esperar 1 segundospA QI IELRlilliiloorrar pantallaf

Pa3zo 7: Simulaciéon y comprobacion en Tinkercad

Haced clic en "Iniciar 3imulacién”. En Tinkercad, 3imulad la3 3acudida3s del
andar y observad, pulsando el botéon B, como el contador de pasos 3e
incrementa. Después, pulsad el botén A virtual para comprobar que el

podémetro 3e pone a cero correctamente.

al iniciar conelbotéon A w pressed w»

definir pasos v en ° definir pasos v en o

mostrar nimero  pasos

conelboton B w pressed v

mostrar nimero ~ pasos

Fa [ esperar ” segundos ¥

- borrar pantalla
cambiar pasos v por

borrar pantalla

Desafio

¢Coémo podriais hacer para que o3 felicite al alcanzar una meta de pa3o3?

Intentad afadir dentro del evento una estructura condicional

que compruebe si la variable "pa3os” ha llegado a

un nuimero determinado. Si 3e alcanza la meta, haced que aparezca una

imagen de una copa en la pantalla LED.
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Proyecto 10: jQué fuerza tienes!

Dificultad: % ¥ s¥  Tiempo: 35m

Aprendizaje
Capturaremo3 la intensidad exacta de wuna 3acudida utilizando el

acelerémetro integrado para obtener valorez medidos en mili-fuerza G (mg).

Trabajaremos con dos variables, una para almacenar la fuerza ejercida

actualmente con otra que almacena el récord.

Aprenderemos que lo3 simuladores pueden tener limites.

Realizacion

Paso 1: Crear las variable3s de medicion y de marca maxima

Para poder almacenar tanto el valor de la 3acudida actual como el récord

alcanzado durante la 3e3i6n, crearemos do3 variables: "fuerza"y "récord".

Pa3zo 2: Inicializar los datos al encender la tarjeta

En el bloque el [l MEEN I Yk Mde finir fuerza en O
definir récord en Of

Paso 3: Capturar la intensidad del impacto

Seleccionad en la categoria "® Entrada" el bloque de evento . En

3u interior, asignad el valor del movimiento a nuestra variable con

TN, pero sustituyendo el 0 por el bloque EIEEEVERETNTE

“iea=tensnl de la 3eccion "@ Entrada” .
Pa3o 4: Comprobar el récord con un condicional de condiciéon compuesta

Ahora evaluaremos 3i la 3acudida actual 3upera el récord guardado. Para
ello, dentro del evento , colocad el bloque condicional

verdadero entoncesMRTULEEELIERREN por un bloque
(LSS EYe ST oMV ARIZS e EReltate) de la categoria "@ Matematicas".
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En el lado izquierdo del operador Y, evaluad 3i "fuerza" > "récord". Para ello,
3ustituid el primer por la casilla austituyendo ahora el
primer 1 con la variable y el segundo 1 con la variable [S3elerae.. El

3imbolo "=" sustituidlo por ">"

En el lado derecho del operador Y, evaluad 3i fuerza > 1200 (e3te limite evita

que movimientos 3uaves de la tarjeta cuenten como un impacto valido).

En la 3eccién entonces (cuando ambas condicione3 3on verdaderas a la

vez), guardad el nuevo récord con la orden [EIEEERERERENCIRAcENIRN0)

sustituyendo el 0 por la variable y mostrad un icono festivo como el

de una copa durante 2 3egundos.

Pa3o 5: Mostrar la fuerza ejercida

A continuacion del pero dentro de FEIEIEE,

mostraremos el valor de la 3acudida, almacenado en la variable [Hads.
CIEREIERCEE R ros trar_cadena fuerzal

Pa3o 6: Simulacion y comprobacién en Tinkercad

Haced clic en "Iniciar simulacion" y pul3ad en el icono de agitar. Notaréis
que 3iempre la agitacion la hace con una fuerza similar a 1000, por lo que

nunca 3e batira el récord. Este proyecto funcionara bien con la tarjeta fisica.

definir fuerza » en aceleracion (mg) strength »
fuerza >w récord yw

definir récord v en fuerza

P ssses
1 definir fuerza » en o . . .
; definir récord » en o mostrar leds .

“al iniciar

<
mostrar cadena  fuerza

.
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Proyecto 11: No pierdas el Norte

Dificultad: #¢ %%k  Tiempo: 30 m

Aprendizaje
Descubriremos como la placa micro:bit mide el campo magnético terrestre

mediante la in3truccion [atimsiem NSl NERNESISiG I E N EaE del bloque "'®

Entrada", la cual devuelve la direccién en grados respecto al Norte.

También aprenderemo3 a combinar variaz condiciones dentro de una
misama estructura condicional para que la tarjeta tome decisiones
complejas Unicamente cuando 3e cumplan 3imultaneamente varios

requisitos (operador Y) o al meno3 uno de ello3 (operador O).

Realizacion

Paso 1: Crear la variable de lectura magnética

Para consultar y procesar con fluidez la direcciéon hacia la que apunta la

tarjeta, guardaremos dicho valor en una variable. Llamadla "rumbo”.
Pa3zo 2: Inicializar la tarjeta y calibrar el 3ensor

En el bloque Nelol[ol=-LAERhE (el ilde finir rumbo en Of

Pa3zo 3: Capturar la orientacion en el bucle principal

En el bloque , colocad el bloque [SEEFERERSRA eleRN=tolNe. Sustituid
el valor 0 por el bloque [EelusielsISENERSIRiGRERNEAE que 3e encuentra en

la categoria "® Entrada".
Paso 4: Clasificar lo3 punto3s cardinales mediante condicionales

Queremo3s que en la pantalla nos aparezca N (Norte), S (Sur), E (Este) u O

(Oeste) en funcion de los grados almacenados en [REiee.

Afadid dentro de un bloque condicional

. Para el Norte, 3ustituid por un bloque
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de la categoria "@® Matematicas".

Sustituid el operador "Y" por el operador "0O".

En el lado izquierdo del operador "O", evaluad 3i "rumbo" e3 mayor o igual al

valor 316. Para ello, sustituid el primer por la casilla [iEEH
austituyendo ahora el primer 1 con la variable y el segundo 1 con el

valor 316. El simbolo "=" 3ustituidlo por ">".

En el lado derecho del operador "O" realizamo3 una operacién similar,
3ustituid el segundo por la casilla [l 3ustituyendo ahora el

primer 1 con la variable y el s3egundo 1 con el valor 45. El simbolo

3ustituidlo por "<".

o <= @

En 3u interior poned el bloque con laletra "N".

Repetid este paso 4 para el re3to de puntos

NORTE

2316° 0 <45°

cardinales. Tened en cuenta que lo3 gradoa

varian para cada uno de ellos, a3i como el

operador "Y" u "0O". Légicamente, también el \\A4
ﬂv\\

texto a mostrar en cada ocasién 3erd

distinto. Ayudaos de la siguiente imagen.

Pa3zo 5: Simulacion y comprobacién en Tinkercad

Haced clic en "Iniciar 3imulacién”. En el entorno de Tinkercad, ob3servaréis
que al ejecutar el programa aparece un control giratorio 3obre la micro:bit
virtual que simula la rotacién fizica de la placa. Moved ese dial y

comprobad como la pantalla cambia mostrando "N", "E", "S" u "0O".
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Si cargais el codigo en la micro:bit fisica, notaréis que la primera vez que 3e
ejecuta aparece un men3saje pidiendo llenar un circulo de puntos, e3 la
calibracion. Debéis inclinar la tarjeta en todas direccione3 hasta rellenar
todos lo3 LED.

al iniciar siempre

definir rumbo v en o definir rumbo * en rumbo de la brijula (°)

rumbo

mostrar cadena “

rumbo

mostrar cadena e

rumbo

mostrar cadena e

rumbo entonces

mostrar cadena a

* Este proyecto ha sido todo un desafio. Aprendimos que el magnetémetro
e3 el 3ensor encargado de detectar las lineas del campo magnético

terrestre y traducirlas a un valor numérico entre 0° y 359°.

*Un bloque condicional puede tener varias condicione3 dentro de un
miamo bloque, estando unida3 con un operador "Y" 3i 3e han de cumplir
las dos condiciones para que 3e realicen 3us acciones, o con un operador

"0" 3i basta con que al meno3 una de ellas 3e cumpla.




Proyecto 12: Tres... Dos... Uno... jYa!

Dificultad: % ¥ s¥  Tiempo: 35m

Aprendizaje
Con el cronébmetro de cuenta atras que vamo3s a realizar, aprenderemo3s a
programar la tarjeta para que el usuario pueda configurar libremente un
pardmetro de partida (en este caso, lo3 3egundo3) 3umando o reatando

unidades mediante lo3 botones individuales antes de iniciar una tarea.

Utilizaremos la pul3acién simultanea de lo3 do3 botones para desencadenar

la rutina de la cuenta atras sin interferir con la configuracion del tiempo.

Dizefiaremo3 una 3ecuencia que vaya reduciendo el tiempo 3egundo a
3egundo y moatrando el valor en pantalla hasta que el contador alcance la

cifra cero.

Realizacion

Pa3zo 1: Crear las variables del temporizador

Para controlar tanto el valor programado por el usuario como el
funcionamiento de la cuenta atras, crearemos dos variables: "maximo" y

"contador".
Paso 2: Fijar el valor inicial al arrancar

En el bloque de inicio prepararemos la tarjeta estableciendo un tiempo

predeterminado de partida para que la pantalla no aparezca vacia. En el

bloque , colocad la orden (asi

comenzaremos con una base de 5 3egundos). Para iniciar la otra variable,

lkEgEleldefinir contador en Of
o EEL RN IER e Nos trar nimero maximol

Paso 3: Decrementar el tiempo del cronémetro
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Permitiremo3s que el usuario reduzca el tiempo de la cuenta atras mediante
la pul3acion del botdn izquierdo. Para ello, 3eleccionad en la categoria "®

Entrada" el bloque

Anadid en 3u interior un condicional 3imple
para evaluar 3i contador = 0 (a3i evitamo3 modificar el tiempo 3i la cuenta

atras ya ha comenzado).

Dentro de este condicional, colocad la orden [EleE iR gt LRl N STor !
ARadid la instruccion para ver reflejado el

cambio inmediatamente en la matriz de LED.
Pa3zo 4: Incrementar lo3 3egundo3s

Programaremos el boton derecho para aumentar el tiempo a cronometrar.

Para ello, 3eguiremos exactamente igual el pa3o 3, pero donde habla del

botén A indicamos , Y para incrementar lo3

3egundos, en eate caso pondremos [EEN e iR aR b b CIRSI .

Paso 5: Lanzar la cuenta atras con la entrada combinada A+B

Iniciaremos la rutina de descuento de tiempo cuando 3e presionen ambo3

botones ala vez.

Seleccionad de la categoria "@® Entrada" el bloque de evento

Colocad en su interior un bucle de la
categoria "® Control". Sustituid la casilla por la condicion

i, que teneiz que cambiar por Wl

Ahora, dentro del bucle, colocad la orden [l et aRaueramy. Sustituid el

0 por , y convertidlo e I Esto hace que lo3

3egundoa aparezcan marcha atras.

Inmediatamente después, dentro del bucle, incluid un bloque
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yIuego jifedcambiar contador por 1f
Ya fuera del bucle de la cuenta atras, poned el contador a cero con el bloque

CIEER RS EEANGIeToRer e [l =iolN0) y mo3trad un icono final de avizo.

Pa3zo 6: Simulacién y comprobacion en Tinkercad

Haced clic en ‘'Iniciar 3imulacién". Veréia que la pantalla muestra
inicialmente el numero 5. Haced clic en el botén A para reducir el valor de
lo3 3egundos y en el boton B para aumentarlo. A continuacion, pulsad 3obre
el boton virtual "A+B" que aparece en Tinkercad. Comprobad cémo la tarjeta
va moatrando el descuento 3egundo a 3egundo de forma descendente y

finaliza mostrando el icono elegido al llegar a cero.

conelboton A w pressed ¥ conelboton A+B w pressed »

definir  contador v en o si . contador = o - entonces repefir mientras v contador < w maximo

definir maximo v en e cambiar maxmo v  por o 5 A
mostrar nimero . maximo -w contador

mostrar nimero  maximo mostrar namero  maximo

esperar (@) segundos +

cambiar contador v por °

conelboton B w pressed » definir contador v en o

si ' contador =w a entonces ‘ . -
L] )
cambiar maximo »  por o mostrar leds . .
aee
[ &

mostrar nimero ~ maximo

+Vimo3 como lo3 botones nos 3irven tanto para ajustar los datos (en
nuestro caso los botones A y el B), como para ejecutar la tarea que 3e ha

programado (pulzando ambos botones).

+ Ante la impogsibilidad de pulsar lo3 do3s botones en Tinkercad, nos aparece

un boton virtual que 3imula esta accién.

- El bucle nos permite repetir un conjunto de 6rdenes
unicamente mientra3 3e cumpla una condicion.
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Gimnasia mental IlI: Wordoku

Haced una pausa para resolver un wordoku. Si no lo habéis visto antes, 3e trata de un juego de
I6gica, similar al sudoku. La regla e3 muy 3encilla: ninguna letra puede repetirae dentro de una
misma fila horizontal, columna vertical o caja de 3x3. U3a la légica para deacubrir qué letra falta

en cada hueco.

E|N

(@)

T

R

~

D
T
A

> N[0 m
pa

m

>m -2

N|IZ = " m X 0O

~

A

I

| Pp|H X m

O

A m =X 2 0> ™~

T K

A

Rellena las casillas vacias con la3s letras de

T-1-N-K-E-R-C-A-D

Gimnasia mental lll: Sopa de letras

Encuentra las palabras del conjunto que aparecen a la izquierda. Recuerda que estas estan

oculta3s en horizontal, vertical o diagonal.

ACELERACION
BUCLE
CALIBRACION
CONDICIONAL
MAGNETOMETRO
RUMBO
VARIABLE

JJYVDJMPBIVGGFWX
MmAGNETOMETROQH
YAAMC|ILIPZJBCHZX
CICIC/HBOMAUU|OEHF
VIOIAEFIQX|F/IPCUVY YH
RNLGLX T/ I LILIWEH|L
L DI VBENHUEFB G B
Wil B I ATRQVNUXTN
VICIRIPRRARAHKPBEH|P
P IIAHNQ|IB|CILIHIS JIT
B/OC/I/LIFIVIAID|I XMEM
wni!l 6QRUMBOOND Z
ClAOWD CSGCLONR|Y
EILNB RS CLIVKREBUHK

w
»




Proyecto 13: s Boca arriba o boca abajo?

Dificultad: #¢ %%k  Tiempo: 20 m

Aprendizaje
Descubriremos cémo interpretar la3 lectura3s direccionales del acelerometro
mediante lo3 bloques de eventos e3pecificos de inclinacién para 3aber 3i la

superficie de la matriz de LED mira hacia el cielo o hacia el 3uelo.

Realizacion

Pa3zo 1: Inicializar el sistema

En el bloque , mostrad una carita 3onriente mediante el bloque
para indicar que la tarjeta e3ta en posicion correcta.

Debido a la 3encillez de este proyecto, no €3 necesario incluir ningun bloque

adicional.
Paso 2: Detectar la posicion "cara arriba"

Programaremos el comportamiento que debe activar la micro:bit cuando la
superficie de la placa mire hacia arriba. Seleccionad en la categoria "®

Entrada" el bloque de evento , Yy cambiamos por

En su interior, afiadid un bloque que muestre una flecha

3efalando hacia arriba.
Pa3zo 3: Detectar la posicion "cara abajo"

Repetid el paso anterior, pero con pequefo3 cambios: Seleccionad en la
categoria "® Entrada" el bloque de evento , y cambiamo3

por

En su interior, afiadid un bloque que muestre una flecha
3efialando hacia abajo.
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Pa3o 4: Simulacion en Tinkercad

Haced clic en "Iniciar simulacién”. En la pantalla virtual de
Tinkercad observaréia que manteniendo pinchada la
micro:bit podréis rotarla en todas direcciones. Observad
cémo el icono que 3e mueatra varia 3egun la posicién de

la tarjeta.

al iniciar

mostrar icono ." "
ame

en screenup v en screen down v

- o
mostrar icono -'E'- v mostrar icono '.g.' L 4

- Lo3 eventos de postura como y nos permiten

3aber como esta posicionada la placa en el eapacio fizico.

« Utilizar icono3 e3 importante para indicar en cada momento en qué
situacién 3e encuentra el programa. Una pantalla en negro nos puede

desconcertar.

Desafio
¢Qué otros eventos de postura tiene Tinkercad?

Este proyecto ha 3ido muy 3encillo, probad con el resto de eventos de

LEIdERNIY 1 ogo upliogo downltilt leftfftilt rightl
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Proyecto 14: ; Estas ahi?

Dificultad: v % ¥ 3¢ Tiempo: 40 m

Aprendizaje

Aprenderemos a configurar un canal de radio idéntico en dos placas para

que puedan formar una red cerrada e intercambiar informacién 3in cables.

Descubriremos como empaquetar una variable o 3efial en la placa emisora

para tranamitirla por el aire.

Programaremos la placa receptora para que reaccione automaticamente

mo3strandonos en pantalla lo3 datos enviados por la otra tarjeta.

Realizacion

Pa3zo 1: Preparacién de la mesa de trabajo

Entrad en Tinkercad, cread un nuevo proyecto de circuitos. En este caso,
arrastrad dos tarjetas micro:bit a la zona de trabajo. Fijao3 que, al pinchar
3obre ellas, aparece un nombre distinto para cada una de ellaz: 1y 2.
Cambiad e303 nombres por:

oo

emi3or y receptor. Cada Red =

tarjeta tendra asociado un
programa distinto, asi que
debemo3s tener 3eleccionada

la tarjeta correcta.

Paso 2: Crear la variable de mensaje (en emisor)

Para controlar el dato que vamos a tranamitir, crearemos una variable en la

memoria: Id a la categoria "® Variable3" y cread una llamada "mens3aje".
Paso 3: Configurar el canal de radio al iniciar (en emiszor)

Para que do3 o mas tarjeta3 puedan comunicarse entre 3i, amba3s deben
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estar sintonizada3 exactamente en el miamo numero de grupo: En el bloque

][I MEWIG Mo rupo de conjunto de radio 1[feEHE!

categoria "@ Salida".

Inicializad la variable con la in3truccidn ISR ERa i =G IESNT o).

Dibujad una antena con para avisar de que la micro:bit eata

preparada para enviar mensajes.
Paso 4: Indicar el cddigo de menzaje a enviar (en emisor)

Ahora, configuraremos el boton A y el B para 3eleccionar el nimero del

mena3aje a tranamitir:

Seleccionad en la categoria "® Entrada" el bloque

Asignad un valor a tranamitir con la orden [SERISEREEaS = E RN STe il

Para que muestre el ndmero del mensaje, incluid el bloque

Rt ael), cambiando el 0 por la variable [ISiEERL.

Hacemos lo miamo para el botén B, debemos utilizar el bloque
mensaje por 1

Paso 5: Enviar el codigo de mensaje (en emisor)

Enviaremos el codigo del menaaje al pulzar lo3 dos botones:

Seleccionad en la categoria "@® Entrada" el bloque

Encajad en 3u interior el bloque de la

categoria "® Salida". Sustituid el 1 por la variable .

Afadid el bloque mostrar icono con una flecha mirando hacia la derecha
para 3efalar de forma visual que 3e ha emitido una 3efial. Haced una pausa

de un 3egundo, y que vuelva a aparecer el icono de una antena.
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Paso 6: Programar la recepcion (en receptor)

Igual que hicimos en la otra tarjeta, en el bloque , colocad la

orden (cpatielolite [SNelel i Rtist oo [SMEaEYokeml de |a categoria "@ Salida". De

esta manera, ambas tarjetas estaran sintonizadas.

Dibujad también una antena con para avisar de que la

micro:bit e3ta preparada para enviar men3sajes.
Paso 7: Comprobar el men3aje recibido (en receptor)

En la categoria "® Entrada" 3eleccionad el evento
. En la variable, creada automaticamente,

llamada "valor’, 3e almacena el nimero de men3aje recibido.

Dentro del evento de recepcién de radio, podéia colocar un condicional

simple

Reemplazad la casilla por el bloque del bloque "®

Matematicas'. Ademas, sustituid el primer 1 por la variable [ZRRess.
En 3u interior, mostrar un mens3aje con el bloque el IR a AR

Podéis crear tantos como querais, pero en
cada uno de ellos debéis variar el nimero que tendria la variable y el

mena3aje a mo3strar.
Paso 8: Simulacion y comprobacion en Tinkercad

Haced clic en "Iniciar 3imulacién”. Veréisa que Tinkercad muestra las dos
tarjetaz micro:bit virtuales en la pantalla para simular la red. Con lo3
botones Ay B del emisor podréis reducir o aumentar el numero de mena3aje
a enviar. Pulzadlo3 simultaneamente, para que e3se cédigo de men3aje 3e
envie. Veréisa como la pantalla de esa placa muestra el icono de envio
mientras que la pantalla de la segunda micro:bit recibe al instante la 3efial

inaldmbrica y muestra el men3saje correspondiente en 3u matriz de LED.
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emisor receptor

al iniciar conelbotén B w pressed w en el nimero recibido por radio  valor v

grupo de conjunto de radio ° cambiar  mensaje v | por °
definic mensaje v en o mostrar nimero  mensaje

mostrar leds . conelbotén A+B v pressed v

mostrar leds

mostrar cadena (O

. enviar nimero por radio  mensaje

mostrar icono == valor

mostrar cadena (@ASSEEYS

esperar ° segundos v
conelboton A w pressed v ..=..
cambiar mensaje v por o et lade .

mostrar cadena

mostrar nilmero ~ mensaje

*La sintonizacion del canal de comunicacién permite aislar o conectar

dispositivos asignandoles una frecuencia de trabajo compartida.

*Eventos como = - - ce c-cioiicle co. o-clie 30n bloques

especiales que no 3e ejecutan en bucle continuo, 3ino que actuan
unicamente en el momento exacto en que captan una 3efial entrante en el

canal establecido.

Desafio
¢Como podriaia convertir este 3istema de comunicacién en un mando a

distancia para enviar caritas de estado?

Intentad que la pulsacion del botén A envie el nimero 1 (que la otra placa
interpretard dibujando una carita feliz) y la pulsacion de la entrada B envie el
numero 2 (que la otra placa interpretara como carita triste).

¢Qué ocurre 3i cambiaiz el numero de grupo en 3olo una de las dos

micro:bit?
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Proyecto 15: Lluvia de pixeles

Dificultad: v % ¥ 3¢ Tiempo: 40 m

Aprendizaje
Con este juego de recogida de gotas que caen, descubriremo3 cémo dibujar
y mover puntos en la pantalla. E3 importante 3aber que la pantalla funciona
como un plano de coordenada3 numéricas. La posicion horizontal 3e mide
en el eje X (de 0 en el borde izquierdo a 4 en el borde derecho) y la posicion
vertical en el eje Y (de 0 en el borde 3uperior a 4 en el borde inferior). Asi, la
esquina 3superior izquierda e3 el punto (0,0), el centro de la pantalla e3 el

(2,2) y la e3quina inferior derecha e3s el (4,4).

Aprenderemos a utilizar el bloque de azar para que lo3 objetos caigan desde

posiciones impredecibles en la parte 3uperior de la pantalla.

Programaremos la verificacién de impacto comprobando en un mismo
in3tante 3i las coordenadas del objeto que cae coinciden exactamente con

la posicion de nuestra cesta.

Realizacion

Pa3zo 1: Crear las variables del juego

Para controlar la posicion de nuestro jugador en la base, la posicion de la
gota que cae y la puntuacién, crearemo3s cinco variables: "jugador_x",

"gota_x", "gota_y", "velocidad" y "puntos".

Paso 2: Inicializar la partida al arrancar

Al encender la tarjeta, configuraremos la posicion inicial de la cesta en el
centro de la fila inferior y colocaremos lo3 punto3 a cero. En el bloque

, colocad la orden EEFSEERSNEICEGCISFASENea (el centro
horizontal de la matriz de LED3). Colocad la orden [SIEEaRsE RN etoiataersmn=ty|
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Poned el bloque [CISFERERSNCIIci e eie], 3ustituyendo el O por

seleccionar de forma aleatoria entre 0 y 4[EREREICINEN J
Matematicas". Colocad la [SFqslSsiNeIEERERANCIeTEaN A= (la fila 3uperior

de la pantalla).

Para poder ajustar la velocidad del juego, afiadiremos el bloque

WAl GEISSS RNl E3ta cantidad indica la pausa que queremos que
haga el sistema tras cada avance de la gota. La podremo3 modificar 3i el

juego va demasiado lento o rapido.
Pa3so 3: Mover el jugador

Programaremos lo3 botones de la placa para deaplazar la cesta por la fila

inferior (Y = 4) 3in 3alirnoa de los margenes de la pantalla:

Seleccionad en la categoria "@® Entrada" el bloque

Para evitar que el jugador 3e desplace por debajo del cero, afadid un

condicional aimple , 3uatituyendo

por mEklEll A iY. En 3u interior, colocad la orden
SbcEEr A aNslefaeil. De esta manera, cuando llegue a la posiciéon 0 no

3igue diaminuyendo el valor de cero aunque 3igamos pulsando el boton A.

Actuaremos de manera similar para desplazar al jugador hacia la derecha

hasta 3u limite maximo. Seleccionad en la categoria "® Entrada" un bloque

Afadid el condicional 3imple comprobando 3i

Pa3o 4: Animar la caida de la gota en el bucle principal

En el bloque continuo, haremos que la gota descienda pa3o a pa3o por la
matriz de LED:
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En el bucle , colocad primero |a orden |sferSacFaN el k=N NIz

Encended el LED del jugador con el bloque de la categoria '@
Salida", asignando la variable en la casilla X y el nmero 4 en la
casillay.

Encended el LED de la gota con el bloque [BRvErabdR, asignando la
variable en la casilla X y la variable en la casilla V.
Afnadid el bloque , pero cambiando el 1 por la

variable y loa segundos por milisegundos para marcar la
velocidad de caida.

Incrementad la posicién vertical de la gota con la orden [SEINERERaNe SIEER
box 1]

Pa3o 5: Comprobar captura o reinicio con el bloque verdadero y verdadero

Evaluaremos 3i la gota ha llegado al fondo y el jugador ha conseguido
atraparla a tiempo. Dentro del bucle , justo debajo del cambio de

posicion de la gota, colocad el bloque condicional

Reemplazad la casilla por el bloque

de la categoria "@® Matematicas".

En la primera casilla de i e bl e IR AR e Ll laae, evaluad 3iI
4]

En la segunda casilla de (S e el e b IR A Ll laae, evaluad 3i @
= TBEEEEE A

gota_y > w ° yw gota_x =\w jugador_x

Dentro de la seccion del condicional colocad la orden
PP s a. Si ha llegado ahi es porque hemos capturado la gota.
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Justo a continuacién, aun dentro de la 3eccidn , haced reaparecer

ER T ERVlldefinir gota x en seleccionar de forma
aleatoria entre 0 y 4MVddilldefinir gota y en OM[MEWIkIgk]

manera que ya pusimos en

Incluid un para ir conociendo la puntuacion.

Ahora comprobaremos 3i la gota ha llegado al fondo y el jugador no la ha
capturado. Dentro del bucle , justo a continuacion, colocad el

bloque condicional

Reemplazad la casilla por el bloque

de la categoria "@® Matematicas".

En la primera casilla de (SRt SRV ARI S Ereas, evaluad sijg TR
B

El segundo iverdadero y verdaderofeclaliENs| PR AE!
evaluacion gota_x Sl (fijaos que es #, indicando la no

igualdad).

En 3u interior colocad lo3 miamo3 bloques que en el condicional anterior,
pero eliminando el que incrementaba la variable [SEisaery. Ademas, ahora, en
vez de moastrar la puntuacion, que muestre un icono que confirme que no

capturasteis la gota.
Pa3zo 6: Simulacion y comprobacién en Tinkercad

Haced clic en "Iniciar 3imulacién”. Veréia que un punto de luz comienza a
caer desde la parte superior de la matriz de LED. Pulsad el boton A para
desplazar vuestro punto de la base hacia la izquierda y el botén B para
moverlo a la derecha. Comprobad cémo al hacer coincidir vuestra posicién
con la trayectoria del punto que cae aumenta la puntuacion y la gota 3e

reinicia arriba.
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siempre
jugador x v en o borrar pantalla
puntos » en (@) trazarx jugadorx  y (@)
gota x v en seleccionar de forma aleatoria entre o y ° ez x Qo X BV Qo
gotay v en o esperar velocidad | " milisegundos w
velocidad v  en @ cambiar gota y » por c

si gota_y > ° yw =w jugador_x entonces

cambiar puntos »  por 0
definir gota x ¥ en seleccionar de forma aleatoria entre o y o
conelboton A v definir gota y v en o

si jugador_x mostrar nimero  puntos

cambiar jugador x v  por o

si gota y *w ° yw gota x E 4 jugador_x enfonces

definir gota x v en seleccionar de forma aleatoria entre o y o

definir gota y » en o
conelboton B w pressed v . . . . .
si jugador x | <w o SRS mostrareds @D B
omm
]

cambiar jugador x ¥ por °

* La matriz de LED de la micro:bit 3e organiza como un plano cartesiano de
5x5 donde el punto (0,0) e3ta en la e3quina 3uperior izquierda y el punto
(4,4) en la e3quina inferior derecha.

*La generacion de numero3 aleatorio3 afiade dinamiamo a lo3 juegos,

evitando que lo3 elementos caigan siempre por el miamo sitio.

Desafio
¢03 acordais de la variable [ZERSleEReEYe? ; COmo podriais conaeguir que el

juego 3ea cada vez maas dificil a medida que atrapaiz mas gotas?

Intentad que cada vez que la condicion de captura 3ea verdadera, la variable
se reduzca en 10 milisegundos.

¢Y 3i quisiera que el juego fuera mas dificil tanto 3i 3e captura la gota como

3i no 3e captura?
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Reto 1: Generador de numeros de loteria

Dificultad: #¢ %%k  Tiempo: 30 m

Enunciado
Hemos llegado a un punto muy importante. Trasz haber completado 15
proyectos guiados, ya domindis el uso de lo3 botones, lo3 3en3sore3 de
movimiento y orientacion, el manejo de variables, lo3 bucle3 y la generacion
de nimero3 aleatorio3 en la tarjeta micro:bit. A partir de este momento, vais
a asumir el papel de desarrolladore3s independientes: yo 03 plantearé el reto
y la3z condiciones que debe cumplir el dispositivo, y 3eréi3 vosotros quienes
debais dizefar la légica de bloques, probar la 3olucién en el simulador y

corregir loa falloz que 3urjan.

El objetivo de este primer dezafio e3 transformar la tarjeta en un generador
automatico de numeros de loteria (0 bombo digital de 3orteo) que 3ea
capaz de elegir y mostrar cifras al azar dentro de un rango determinado

cada vez que el usuario lo 3olicite.

Para dar por resuelto el proyecto, vuestro programa en Tinkercad debe

cumplir eatrictamente con lo3 3iguientes requisitod de funcionamiento:

« Al iniciar, el 3istema debe indicar de forma clara que esta listo para

funcionar.

+ Al pulzar el botén A, debéiz programar un pequefio efecto de eapera

antes de obtener y mostrar el reaultado.

La cifra elegida debe generarse mediante la in3struccion

seleccionar de forma aleatoria entre 1 y 10REIEIel}

por 3upuesto, lo3 limite3 numéricos para que elija una cifra

comprendida entre 1y 49).

Una vez montada vuestra estructura logica, debéis hacer clic en

“Iniciar 3imulacion" para comprobar que funciona correctamente.
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Reto 2: Alarma anticongelacion

Dificultad: s %%k  Tiempo: 30 m

Enunciado
La3 heladas nocturnas pueden causar grave3 dafio3 en lo3 cultivo3 y
congelar las tuberias de agua en la3 viviendas. Para prevenir e3tos
problemas, los agricultores y técnicos utilizan 3istemas de monitoreo
automatico que lanzan una alerta visual o 3onora cuando la temperatura

cae a niveles peligro3os, permitiéndoles tomar medidas a tiempo.

Vuestro objetivo e3 dizefiar un 3imulador en Tinkercad utilizando la tarjeta
micro:bit que actie como un 3en3or de prevencion de congelacién. El

programa debe realizar las siguientes tareas de forma continua:

+ Medir continuamente la temperatura ambiente utilizando el 3ensor

integrado de la micro:bit.

+ Si la temperatura e3 inferior o igual a 0 °C, el 3istema debe activar la
alarma: Mostrar en la pantalla LED una carita triste o un icono de

advertencia.

+ Si la temperatura e3 superior a 0 °C, la pantalla LED mostrara una

carita feliz o un icono de estado correcto.

Necesitaras un bucle principal junto
con un bloque condicional

Piensa bien qué
condicién matematica utilizar para comparar la

temperatura. Si decidis utilizar una variable, llamadla

temperatural
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Reto 3: Reloj de arena digital
Dificultad: v ¢ Y Tiempo: 25 m

Enunciado
Los relojes de arena 3e han utilizado
durante 3iglos para medir intervalo3 de
tiempo mediante la caida de fino3 granoa
de arena. En la era digital, podemos
simular e3ta misma idea utilizando la
matriz de luces LED de la micro:bit. En
este proyecto crearéiz un temporizador
visual que muestre de forma animada como la "arena" 3e vacia
progresivamente en la pantalla ante3 de avisar al usuario de que el tiempo

3e ha agotado.

« Al encender la micro:bit, la pantalla LED debe mostrar un icono que

indique que e3ta preparada.

+ El programa debe ir encendiendo luces de la pantalla LED como 3i
fuera la parte inferior de un reloj de arena donde caen lo3 grano3 de

arena.

N 7N 7Y N 7Y
i HH i

11

+ Una vez que toda la "arena" haya caido al fondo de la pantalla, el

sistema debe indicar que la cuenta atras ha finalizado.

Debéiz crear las imagenes de la pantalla cuadro a cuadro uzando el bloque
e ir introduciendo pausas con el bloque entre

cada cambio de dibujo para 3imular la velocidad del relo;.
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Reto 4: Despertador de sol
Dificultad: s %%k  Tiempo: 30 m

Enunciado
Algunos despertadores modernos no no3 despiertan con un ruido molesto
repentino, 3ino que 3imulan el amanecer encendiendo gradualmente una luz
o detectando cuando entra el primer rayo de 30l por la ventana. De esta
manera, nuestro cuerpo 3e despierta de forma natural. En e3te proyecto vais
a programar la micro:bit para que funcione como un 3istema de avizo que
detecte cuando amanece en vuestra habitacion utilizando excluzivamente

lo3 3en3ore3 propios de la tarjeta.
El programa en bloque3s debe realizar las 3iguientes tareas:

« Al iniciar el programa, la pantalla LED de la micro:bit debe estar

totalmente apagada mientras haya oscuridad en la habitacion.

El sistema medird constantemente la intensidad de luz del entorno
mediante el 3ensor de luz integrado en la matriz de LED3 de la propia

micro:bit.

Segun 3e vayan 3uperando distintod umbrales de nivel de luz, la
pantalla debe mostrar una imagen distinta que represente la 3alida del

30l, muy similar a alguno de lo3 iconos del reto anterior.

Utilizad un bucle junto con varias estructuras condicionales

para comprobar de forma continua 3i la luz leida

3upera lo3 limites que has fijado.

Recordad que el bloque de la 3eccion "® Entrada” utiliza la

matriz de LED3 de |a tarjeta para medir la luz ambiental.

Al ejecutar la 3imulacién, utilizad el deslizador con el icono del 30l para
simular lo3 distinto3 nivele3a de luz y comprobar 3i vuestro programa

funciona.
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Reto 5: Nivel digital
Dificultad: #¢ %%k  Tiempo: 30 m

Enunciado
Cuando queremos colgar un cuadro,
instalar un estante o comprobar 3i una
me3a e3ta bien nivelada, utilizamos un
nivel de burbuja tradicional. Este
ingtrumento contiene un tubo con liquido y
una burbuja de aire que 3e desplaza hacia el centro Unicamente cuando la
superficie estd completamente horizontal. En este reto vais a convertir tu
tarjeta micro:bit en una herramienta de bricolaje digital capaz de detectar la

inclinacion de cualquier objeto.

+ Aliniciar el programa, debe hacer una pequefa animacion que indique

gue 3e e3ta preparando.

Luego, de forma continua, debe comprobar la posicién de la tarjeta
utilizando 3u acelerémetro (detectando la inclinacién hacia la
izquierda o hacia la derecha). Si la tarjeta 3e inclina hacia la izquierda,
la matriz LED debe mostrar una flecha 3efialando a la derecha; por el
contrario, 3i la inclinacion e3 hacia la derecha, la flecha sefialara a la
izquierda. Cuando la tarjeta esté totalmente horizontal (con un margen

de tolerancia cercano a lo3 0°), mostrara una flecha hacia arriba.

Utiliza el bloque [sers=Ieiieist mEREREGREN de la 3eccion "® Entrada”.

Necesitaréia emplear vario3 bloque3s condicionales

para comparar el valor del angulo de inclinacién:
+ Silainclinacion e3 menor que -10°, esta inclinada a la izquierda.
+ Silainclinacién e3 mayor que 10°, e3sta inclinada a la derecha.

+ Entre-10°y 10°, e3td nivelada.
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al iniciar

al iniciar

definir

mostrar icono ...

temperatura =

conelbotén A - pressed w

borrar pantalla

mostrar leds

mostrar leds

mostrar leds

mostrar leds

borrar pantalla

mostrar nimero  seleccionar de forma aleatoria entre ° y @

siempre

definir temperatura v+ en temperatura (°C)

temperatura <w o entonces
mostrar icono . ¥
si no

mostrar icono . "
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conelboton A w pressed v

borrar pantalla

mostrar leds
al iniciar

mostrar icono esperar n segundos v

mostrar leds
esperar 0 segundos ¥

mostrar leds .

esperar ° segundos ¥

mostrar leds

esperar ° segundos v

mostrar leds

mostrar leds

mostrar leds

esperar 0 segundos ¥

mostrar icono
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siempre

definir luminosidad » en nivel del

luminosidad < » @ enfonces

al iniciar
mostrar icono

definir luminosidad v en 0

mostrar leds

juminosidad > juminosidad < v @ entonces

mostrar leds

luminosidad luminosidad A @ entonces

mostrar leds

luminosidad luminosidad <w @ entonces

mostrar leds

luminosidad luminosidad

mostrar leds

mostrar leds -
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al iniciar

definir  indlinacion v en °

siempre

definir inclinacion v en rotacién (°) roll «

inclinacion <w @ entonces

mostrar icono

mostrar leds

inclinacion >w o entonces

mostrar icono «
mostrar leds

inclinacién 2 inclinacion

mostrar icono <}

mostrar leds

mostrar leds

mostrar icono .. ",
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Generacion IA: 20 proyectos micro:bit.
Nivel: iniciacion es una guia practica para dar
los primeros pasos en programacion, pensamiento
computacional y creacién tecnoldgica con micro:bit.
A través de 20 proyectos sencillos y motivadores, el
lector aprendera a utilizar las funciones basicas de la
placa, comprendera cémo llevar una idea del entorno
virtual a la practica y desarrollara habilidades para
experimentar, resolver problemas y crear soluciones
propias. La obra esta pensada para alumnado y
personas que se inician desde cero, con un enfoque
progresivo, accesible y orientado al aprendizaje
activo mediante la exploracién, la simulacién
y la creatividad.
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