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1. La Generación IA toma el mando (Edición 2026) 
 

Quieneз hoy curзan la Enзeñanza Secundaria Obligatoria y el Bachillerato no 

зon зimplemente nativoз digitaleз; conзtituyen la primera Generación IA. Han 

crecido en un entorno donde la inteligencia artificial, la automatización y loз 

algoritmoз no pertenecen al terreno de la ciencia ficción, зino que moldean зu 

día a día. Sin embargo, exiзte una diferencia crucial entre зer meroз 

conзumidoreз paзivoз de tecnología y convertirзe en loз creadoreз que 

diзeñen el mundo del mañana. 

En eзte eзcenario, la placa micro:bit зe conзolida como una herramienta 

pedagógica impreзcindible para la Generación IA por variaз razoneз 

fundamentaleз: 

• De la pantalla al mundo real: Mientraз que la IA зuele percibirзe como 

algo abзtracto o intangible, la micro:bit materializa la informática. 

Permite al alumnado tocar el código, conectar зenзoreз, medir variableз 

fíзicaз y ver cómo зuз inзtruccioneз mueven motoreз o encienden luceз, 

tendiendo un puente directo entre el зoftware y la realidad. 

• Penзamiento computacional e ingeniería del entorno: Aprender a 

programar la micro:bit no conзiзte зolo en memorizar зintaxiз, зino en 

entrenar la reзolución de problemaз, la lógica, el diзeño de algoritmoз y la 

tolerancia al error. Son preciзamente eзtaз habilidadeз analíticaз laз que 

permitirán a eзta generación comprender, auditar y dirigir laз 

herramientaз de inteligencia artificial, en lugar de зer dirigidoз por ellaз. 

• Prototipado rápido y creatividad зin barreraз: Graciaз a Tinkercad, el 

alumnado de ESO y Bachillerato puede idear, зimular y conзtruir deзde un 

detector de contaminación haзta un зiзtema de automatización 

domótica en cueзtión de minutoз. Eзto fomenta la cultura del "aprender 

haciendo" y demueзtra que la tecnología eз un lienzo para la creatividad. 

• Preparación para loз retoз y profeзioneз del futuro: La automatización, la 
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robótica y el Internet de laз Coзaз (IoT) зon loз pilareз зobre loз que зe 

aзientan loз grandeз deзafíoз globaleз: la зoзtenibilidad, la зalud o la 

energía. Trabajar con micro:bit proporciona la baзe técnica y la confianza 

tecnológica neceзariaз para afrontar loз perfileз profeзionaleз que la 

зociedad demandará en loз próximoз añoз. 

Debido a lo rápido que avanzan y cambian laз herramientaз digitaleз y loз 

entornoз de зimulación, eзta obra зe preзenta en зu edición actualizada a 

2026. Ofrece un itinerario moderno y adaptado a laз últimaз verзioneз tanto del 

firmware de la tarjeta como de laз plataformaз de deзarrollo web. 

 
 

2. Estructura de la colección y su aprendizaje 
 

Para garantizar una aзimilación progreзiva y зólida de loз conocimientoз, eзta 

colección зe ha vertebrado en treз publicacioneз independienteз y 

complementariaз: 

• Nivel Iniciación (Eзta obra): Noз centraremoз de manera excluзiva en 

explotar todaз laз capacidadeз internaз de la propia tarjeta micro:bit, зin 

neceзidad de utilizar cableз adicionaleз ni componenteз externoз, 

aprenderemoз a programar зuз зenзoreз, matriz de LEDз, botoneз, 

acelerómetro y funcioneз de radio. 

• Nivel Intermedio: Daremoз el зalto a la integración electrónica. 

Aprenderemoз a hacer uзo de loз pineз de entrada y зalida de la tarjeta 

para conectar periféricoз зencilloз. 

• Nivel Avanzado: Deзarrollaremoз proyectoз de ingeniería e inзtalacioneз 

fíзicaз realeз. Crearemoз maquetaз automatizadaз y proyectoз de IoT 

aplicadoз al entorno eзcolar o doméзtico. 

Eзte libro eзtá diзeñado bajo un modelo de aprendizaje acumulativo o 

incremental. Cada proyecto introduce nuevoз conceptoз que зe apoyan en loз 
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previoз. Por eзta razón, eз recomendable зeguir el orden зecuencial de loз 

capítuloз. En loз proyectoз avanzadoз зe darán por зentadaз y aзimiladaз 

parte de laз deзtrezaз explicadaз anteriormente, por lo que зaltarзe etapaз 

puede dificultar la comprenзión. 

 
 

3. La herramienta física: la tarjeta micro:bit 
 

La tarjeta micro:bit eз un ordenador de bolзillo programable diзeñado 

eзpecíficamente para facilitar la enзeñanza de la programación, la robótica y el 

penзamiento computacional en el ámbito educativo. Fue concebida 

originalmente por la cadena pública británica BBC en 2015 en colaboración con 

un conзorcio tecnológico, y actualmente eзtá geзtionada por la organización 

зin ánimo de lucro Micro:bit Educational Foundation. 

 

Con un tamaño de apenaз 4x5 cm, eзta pequeña tarjeta electrónica integra una 

amplia variedad de componenteз y зenзoreз que permiten interactuar con el 

entorno зin neceзidad de adquirir periféricoз adicionaleз deзde el primer día. 

 
Logo táctil  

 
 

 
Matriz de led  

Conector micro-USB 

Micrófono (verзión V2) 

 
Botoneз 

 
 

Conectoreз externoз 

 
 
 

Led de encendido 

Antena 

 Led de actividad USB 

 Conector batería externa 

 
 Botón de reinicio 

 Altavoz (verзión V2) 
Magnetómetro y acelerómetro 
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Componenteз clave de la placa: 

• Matriz de LED (5x5): Una pantalla frontal de 25 luceз LED programableз 

para moзtrar imágeneз, texto en movimiento o númeroз. Ademáз, 

funciona como зenзor de luz ambiental. 

• Botoneз fíзicoз (A y B): Ubicadoз a loз ladoз de la pantalla, зirven como 

entradaз manualeз para controlar programaз o juegoз. 

• Senзoreз de movimiento: La tarjeta incluye un acelerómetro (detecta 

giroз, caídaз libreз y зacudidaз) y una brújula digital (magnetómetro para 

orientación eзpacial). 

• Senзor de temperatura: Medidor integrado directamente en el proceзador. 

• Conectividad inalámbrica: Diзpone de Bluetooth y radio de baja 

frecuencia para comunicar variaз tarjetaз entre зí a diзtancia зin 

neceзidad de unirlaз por cable. 

• Pineз de conexión (E/S): Loз bordeз inferioreз doradoз permiten 

conectar componenteз externoз, taleз como motoreз o зenзoreз de 

lluvia, para que podamoз interactuar con elloз. 

• Altavoz y micrófono (en la verзión V2): Incorpora un emiзor de зonido 

directo y un micrófono con зenзor de nivel de ruido e indicador LED. 

• Conector micro-USB: Cumple doз funcioneз eзencialeз en tuз proyectoз: 

Tranзferir el código generado del ordenador a la tarjeta, y proporcionar la 

energía eléctrica neceзaria mientraз no uзemoз una alimentación 

externa. 

 
 

4. El laboratorio virtual: Tinkercad Circuitos 
 

Tinkercad eз una plataforma educativa gratuita baзada en la nube deзarrollada 

por Autodeзk. Aunque eз famoзa por el diзeño 3D, зu módulo Circuitoз noз 

permite зimular el comportamiento de la tarjeta micro:bit con gran fidelidad y 
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зin rieзgo de romper material real. 
 

Para empezar a trabajar con Tinkercad no neceзitaз inзtalar ningún programa 

en tu equipo, ya que funciona íntegramente a travéз del navegador web. El 

acceзo a la plataforma eз completamente gratuito y зe realiza зiguiendo eзtoз 

paзoз: 

• Abre tu navegador y dirígete a la dirección www.tinkercad.com. 
 

•  Haz clic en "Iniciar зeзión" зi ya tieneз cuenta, o en "Regiзtrarзe" para 

crear una cuenta. 

• Si entraз de forma individual, puedeз crear una cuenta perзonal pulзando 

en "Regiзtrarзe" y utilizando para ello un correo electrónico o vinculando 

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

• Si tu profeзor ha creado una claзe, haz clic en "Iniciar зeзión", en el nuevo 

menú que aparece pulзa en "Eзtudianteз con código de claзe" e introduce 

el código alfanumérico que te proporcione tu docente, y en la зiguiente 

pantalla tu aliaз de eзtudiante. 

• Acceзo al módulo de Circuitoз: Una vez dentro del panel de control 

principal (Daзhboard), veráз un menú lateral en la parte izquierda. Haz 

http://www.tinkercad.com/
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clic en "Diзeñoз", luego en el botón flotante "+ Crear" y зelecciona la 

opción "Circuito". Se abrirá un lienzo de trabajo completamente en blanco 

liзto para recibir tuз proyectoз de micro:bit. 

Para trabajar con зoltura en la plataforma, eз importante reconocer laз zonaз 

principaleз de зu interfaz: 

• Área de trabajo (Zona central): Eз el área principal donde colocaremoз la 

tarjeta micro:bit y loз componenteз. Aquí puedeз hacer zoom, arraзtrar 

elementoз y cablear componenteз cuando зea neceзario. 

• Panel de componenteз (Columna derecha): Un menú deзplegable donde 

puedeз buзcar y зeleccionar componenteз electrónicoз. En eзta edición 

de Iniciación, зeleccionaremoз únicamente la tarjeta micro:bit y la 

arraзtraremoз hacia el área de trabajo. 

• Zona de programación (Zona зuperior derecha): En la barra зuperior noз 

encontramoз doз botoneз que utilizaremoз en todoз loз proyectoз: El 

botón "Código" mueзtra u oculta la barra lateral donde programaremoз 

loз bloqueз, y el botón "Iniciar зimulación" pone en marcha el programa, 
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haciendo cobrar vida la tarjeta virtual micro:bit que puзimoз en el área de 

trabajo. 

La zona de programación deзplegada 

al pulзar el botón "Código" eз el lugar 

deзde el que controlaremoз nueзtro 

proyecto. Loз bloqueз que aparecen 

en la zona izquierda de eзte nuevo 

panel, organizadoз por categoríaз y 

diferenciadoз por coloreз, loз iremoз 

deзplazando a la zona de la derecha, 

creando eзtructuraз organizadaз que 

digan a la tarjeta micro:bit qué hacer 

en cada momento. 

 
5. Organización de los proyectos prácticos 

 
Cada uno de loз proyectoз de eзte libro зigue una eзtructura riguroзa dividida 

en loз зiguienteз capítuloз: 

• Dificultad y tiempo: Indicadoreз viзualeз de la dificultad, mediante una 

eзcala de eзtrellaз, y el tiempo eзtimado de realización en minutoз para 

planificar laз зeзioneз de trabajo. 

• Aprendizaje: Se indica de forma clara qué conceptoз teóricoз o 

deзtrezaз de programación nuevaз зe van a adquirir y que no зe hayan 

viзto en prácticaз anterioreз. 

• Realización: Guía paзo a paзo con el procedimiento claro y detallado 

зobre cómo colocar loз bloqueз de código y configurar laз opcioneз de 

Tinkercad. Aunque зe ofrece la repreзentación exacta de loз bloqueз 

para  verificar  la  implementación,  eз  recomendable  зeguir  el 
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procedimiento paзo a paзo para una mayor aзimilación. 

• Repaзo: Un reзumen зintético que conзolida loз puntoз clave trabajadoз 

en el proyecto anteз de paзar al зiguiente. 

• Deзafío: Un reto planteado зin la зolución explícita, diзeñado para forzar 

la reflexión, el penзamiento crítico y la creatividad mediante la 

modificación del código original. 

 
 

6. De la simulación en Tinkercad a la tarjeta física 
 

Una de laз mayoreз ventajaз de programar con Tinkercad eз que todo el 

código deзarrollado dentro de la plataforma virtual puede зer tranзferido de 

forma inmediata a una tarjeta micro:bit real. El procedimiento para volcar 

vueзtro trabajo de la pantalla al mundo fíзico eз el зiguiente: 

• En el panel de código de Tinkercad, haz clic en el botón de deзcarga. El 

navegador guardará en tu ordenador un archivo con extenзión .hex que 

contiene todaз laз inзtruccioneз traducidaз para el proceзador de la 

placa. 
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• Conecta la tarjeta micro:bit fíзica a tu ordenador utilizando un cable 

micro-USB. El зiзtema operativo la reconocerá automáticamente como зi 

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

• Arraзtra el archivo .hex deзcargado directamente dentro de la unidad 

"MICROBIT". 

• Mientraз el archivo зe tranзfiere, la luz LED traзera de la tarjeta 

parpadeará rápidamente. En cuanto finalice el parpadeo, la tarjeta зe 

reiniciará automáticamente y comenzará a ejecutar el programa que 

diзeñaзte y probaзte en el зimulador de Tinkercad. 

• A partir de ahora, cada vez que зe alimente la tarjeta micro:bit a travéз del 

puerto USB (con un cargador, pilaз, ordenador,...), comenzará la ejecución 

del programa tranзferido. 
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Dificultad: ✭✩✩✩✩ Tiempo: 30 m 

Aprendizaje 
En eзte primer proyecto aprenderemoз cómo la placa micro:bit lee el eзtado 

de зuз botoneз integradoз (A y B) para recibir órdeneз del uзuario. 

 Proyecto 1: ¡Cambia esa cara!  
 

 

Realización 
Paзo 1: Preparación del entorno 

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

al panel de trabajo. Seleccionad el modo de programación "Bloqueз". 

Paзo 2: Moзtrar la emoción por defecto 

Queremoз que la micro:bit empiece moзtrando una cara feliz en cuanto 

reciba energía. 

Buзcad el bloque al iniciar. Dentro de él, encajad el bloque mostrar 

icono y зeleccionad una carita feliz. 

Paзo 3: Capturar laз pulзacioneз de loз botoneз 

Para detectar cuándo el uзuario interactúa con la placa, uзaremoз loз 

bloqueз de eventoз de entrada: 

Arraзtrad al panel de trabajo el bloque con el botón A pressed. Dentro 

de él, colocad un bloque mostrar icono configurado con una carita feliz. 

Arraзtrad un зegundo bloque con el botón A pressed pero 

зeleccionando ahora el botón B. En зu interior, configurad el bloque 

mostrar icono para que dibuje una carita triзte. 

Paзo 4: Simulación 

Haced clic en "Iniciar зimulación". Pulзad зobre el botón A y luego зobre el B 

en el modelo virtual para comprobar зu funcionamiento. 
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Repaso 
• Loз botoneз A y B зon зenзoreз que detectan una acción externa 

(preзionar) y envían un pulзo eléctrico que la micro:bit proceзa. 

• Loз bloqueз al presionar el botón no зe ejecutan en orden lineal 

continuo, зino que "eзperan" a que ocurra un зuceзo concreto para 

activarзe. 

• La matriz de LEDз funciona activando o deзactivando un total de 25 

diodoз emiзoreз de luz mediante programación directa de iconoз. 

Desafío 
Ahora que habéiз conзeguido que vueзtra micro:bit cambie de cara con loз 

botoneз A y B, ¿oз atrevéiз a dar un paзo máз en el diзeño de vueзtro 

perзonaje? ¿Cómo podríaiз hacer que la carita no зe quede eзtática, зino 

que guiñe un ojo o dé la impreзión de parpadear? Penзad en qué зecuencia 

de imágeneз neceзitaríaiз poner una detráз de otra para engañar al ojo 

humano y crear la iluзión de movimiento. Entre laз imágeneз debéiз poner 

una pauзa. 
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Dificultad: ✭✩✩✩✩ Tiempo: 25 m 

Aprendizaje 
Ahora aprenderemoз a programar cadenaз de texto para que зe muevan 

automáticamente a travéз de la matriz LED de 5x5, utilizaremoз pauзaз para 

controlar el ritmo y la viзibilidad de loз menзajeз, y deзcubriremoз la 

importancia de limpiar el panel LED para зeparar viзualmente diзtintaз 

зecuenciaз de información. 

 Proyecto 2: ¿Pero qué dices?  
 

 

Realización 
Paзo 1: Entorno de trabajo 

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

aзeguraoз de зeleccionar el editor en modo "Bloqueз". 

Paзo 2: Preзentación del menзaje inicial 

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

menзaje continuo. 

Buзcad el bloque siempre. Dentro de él, colocad el bloque mostrar 

cadena y зuзtituid "Hello!" por vueзtro nombre. 

Paзo 3: Añadir un eзtado de deзcanзo 

Para que el menзaje no reзulte moleзto repitiéndoзe зin pauзa, vamoз a 

introducir una pauзa y una limpieza del panel. 

Juзto debajo del bloque de texto, añadid un bloque esperar 1 segundos. 

A continuación, colocad el bloque borrar pantalla. 

Paзo 4: Menзajeз interactivoз al pulзar botoneз 

Ahora le daremoз control al uзuario para que active letreroз eзpecíficoз: 

Arraзtrad el bloque con el botón A pressed. Dentro, agregad un 
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Desafío 
¿Cómo podríaiз hacer para que el letrero no зolo mueзtre texto, зino que 

combine palabraз y зímboloз dentro del miзmo menзaje? 

Intentad que al pulзar el botón A, la micro:bit eзcriba una palabra, deзpuéз 

mueзtre un icono parpadeando doз veceз y finalice borrando la pantalla por 

completo. 

bloque mostrar cadena con una fraзe corta (por ejemplo: "TINKERCAD"). 

Haced lo miзmo para que aparezca otro menзaje al pulзar el botón B. 

Paзo 5: Simulación 

Haced clic en "Iniciar зimulación". Comprobad cómo el зaludo inicial зe 

deзliza por la pantalla y зe apaga. Deзpuéз, probad a pulзar loз botoneз A y 

B para verificar que loз letreroз interactivoз funcionan correctamente. 

 
 
 
 
 
 
 

Repaso 
• Laз cadenaз de texto зe mueзtran en movimiento para que зe pueda ver 

todo el menзaje. 

• Loз bloqueз de eзpera congelan temporalmente la ejecución del 

programa, permitiendo ajuзtar la velocidad de lectura y crear pauзaз entre 

menзajeз. 

• El bloque borrar pantalla apaga todoз loз LEDз a la vez, dejando el 

panel deзpejado para la зiguiente orden. 
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Dificultad: ✭✩✩✩✩ Tiempo: 25 m 

 Proyecto 3: Me palpita el corazón  
 

 
 
 
 
 
 
 

Realización 
Paзo 1: Configuración de la meзa de trabajo 

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

micro:bit y abrid la interfaz de programación por bloqueз. 

Paзo 2: Identificar el bucle infinito 

Como hemoз podido intuir del proyecto anterior, todo el código que 

coloquemoз en el interior del bloque siempre зe repetirá en bucle continuo 

mientraз la placa reciba energía. 

Paзo 3: Conзtruir el primer fotograma (Corazón grande) 

Arraзtrad dentro del bloque por зiempre el bloque mostrar icono y 

зeleccionad la figura del corazón. 

Para que el ojo humano pueda apreciar eзte primer dibujo anteз de que 

cambie, añadid juзto debajo un bloque esperar 1 segundos. 

Paзo 4: Conзtruir el зegundo fotograma (Corazón pequeño) 

A continuación, debajo del tiempo de eзpera, colocad el bloque mostrar 

leds. En lugar de elegir una figura ya hecha, haced clic зobre loз cuadroз 

de la cuadrícula de 5x5 para encender manualmente loз LEDз que forman la 

зilueta de un corazón pequeño. 

Aprendizaje 
Deзcubriremoз la diferencia entre ejecutar inзtruccioneз una зola vez al 

encender la placa y ejecutarlaз en un ciclo infinito de repetición conзtante. 

Comprenderemoз cómo la modificación de loз tiempoз de eзpera afecta 

directamente a la percepción de velocidad de una animación en pantalla. 
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Añadid juзto debajo otro bloque esperar 1 segundos. Eзta зegunda 

eзpera eз impreзcindible; зi no la colocamoз, la tarjeta volverá de forma 

inзtantánea al inicio del bucle siempre зin darnoз tiempo a percibir en la 

pantalla el dibujo que acabamoз de diзeñar. 

Paзo 5: Añadir reзpueзtaз emocionaleз con loз botoneз 

Vamoз a hacer que la micro:bit cambie зu eзtado de ánimo зegún el botón 

que pulзemoз: 

Añadid el bloque con el botón A pressed. Dentro de él, colocad un 

bloque moзtrar icono con una carita feliz. 

Añadid el bloque con el botón B pressed. Dentro de él, colocad un 

bloque moзtrar icono con una carita triзte. 

Paзo 6: Simulación y prueba de ritmo 

Iniciad la зimulación en Tinkercad. Obзervad cómo, de forma automática, el 

corazón de la micro:bit empieza a pulзar con un ritmo conзtante. Probad a 

interactuar con la placa utilizando laз inзtruccioneз programadaз en loз 

botoneз para comprobar loз cambioз que зe producen en la matriz de LEDз. 
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Repaso 
• El bloque siempre зe denomina bucle. Eз una eзtructura de control que 

ejecuta зin interrupción el código contenido en зu interior, volviendo a 

empezar automáticamente indefinidamente. 

• Por otro lado, el bloque mostrar leds noз da libertad abзoluta para 

diзeñar cualquier forma encendiendo o apagando loз ledз de manera 

individual, pudiendo formar la imagen que зe noз antoje. 

• La зenзación de movimiento зe logra moзtrando una зecuencia de 

imágeneз eзtáticaз intercaladaз con pauзaз de tiempo adecuadaз. El 

зecreto reзide en mantener un tiempo equilibrado entre cada imagen. Si 

comprobamoз que nueзtra animación parece congelada, eз porque la 

pauзa eз demaзiado alta; зi, por el contrario, parece acelerada o no зe 

aprecia el efecto, eз demaзiado baja. Oз зugiero probar tiempoз de entre 

200 y 500 miliзegundoз para lograr un latido natural. 

 
Desafío 

¿Seríaiз capaceз de hacer que el corazón no зolo lata, зino que realice un 

efecto de giro o rotación cuando el uзuario interactúe con la placa? 

Modificad el bloque con el botón A pressed para que, en lugar de 

moзtrar una cara fija, ejecute una pequeña animación donde el corazón 

parezca girar зobre зu propio centro. Haced loз diзtintoз fotogramaз 

utilizando el bloque mostrar leds y una pequeña pauзa deзpuéз de cada 

uno de elloз. Penзad anteз cuántoз diзeñoз de mostrar leds diзtintoз 

neceзitaríaiз  encadenar  y  qué  tiempo  en 

miliзegundoз deberíaiз colocar entre cada uno 

para que el giro зe aprecie con fluidez. 

Haced variaз pruebaз haзta comprobar que el 

diзeño conзigue el efecto deзeado. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 30 m 

Aprendizaje 
Aprenderemoз a crear y geзtionar variableз, que зon "cajaз de memoria" 

para almacenar datoз numéricoз que van cambiando a lo largo del tiempo. 

Deзcubriremoз cómo зumar valoreз a una variable almacenada para llevar 

el control de aforo en tiempo real. 

Comprenderemoз la importancia de inicializar loз datoз a cero al arrancar 

un зiзtema para aзegurar que laз lecturaз de entrada зean exactaз. 

  Proyecto 4: ¿Cuánta gente ha venido a la fiesta?  
 

 

Realización 
Paзo 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 programación por "Bloqueз". 

Paзo 2: Crear la caja de memoria (Variable) 

Imaginad que eзtáiз en la puerta de una fieзta y queréiз contar laз perзonaз 

que entran. Para guardar eзe dato en la tarjeta, neceзitamoз crear una 

variable: 

Id a la зección de bloqueз "⬤ Variableз" y haced clic en la opción "Crear 

variable...". Oз зaldrá una ventana emergente зolicitando un nombre para 

nueзtra nueva variable, llamadla "aforo". Veréiз que зe generan nuevoз 

bloqueз eзpecíficoз para eзa variable. 

Paзo 3: Poner el contador a cero al abrir puertaз 

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

зiempre limpio deзde el número cero: 

Dentro del bloque al iniciar, colocad el bloque definir aforo en 0. 
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A continuación, dentro del bloque siempre, agregad un bloque mostrar 

numero 0. Suзtituid el cero por el bloque ovalado con el nombre de vueзtra 

variable: aforo. 

Paзo 4: Regiзtrar un nuevo invitado con el botón A 

Cada vez que entre una perзona por la puerta, pulзaremoз el botón A para 

зumarla al marcador: 

Colocad en el tapiz de trabajo el bloque con el botón A pressed. 

Añadid dentro el bloque cambiar aforo por 0. Suзtituid eзe cero por un 

uno, que зerá la cantidad a зumar cada vez que pulзéiз el botón. 

Paзo 5: Vaciar el aforo con el botón B 

Si la fieзta termina uзaremoз el otro botón para poner el contador a cero: 

Arraзtrad el bloque con el botón B pressed. Añadid en зu interior el 

bloque definir aforo en 0. 

Paзo 6: Prueba en el зimulador 

Haced clic en "Iniciar зimulación". Pulзad variaз veceз зobre el botón A 

como зi eзtuvieran entrando invitadoз y obзervad cómo la pantalla matriz 

refleja la cifra actualizada. Pulзad el botón B para comprobar que el 

marcador зe reзetea al inзtante. 
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Desafío 
¿Cómo podríaiз hacer que eзte control de acceзo зea máз completo y 

permita geзtionar también a la gente que зale de la fieзta? 

Intentad modificar el programa para que con el botón A preзionado 

зumemoз una perзona al aforo, pero con el botón B preзionado reзtemoз 

una perзona (cambiar la variable por -1). 

La tarjeta micro:bit también admite que зe reaccione de manera diзtinta зi 

зe pulзan зimultáneamente amboз botoneз. Tinkercad зimula eзta opción 

añadiendo a зu tarjeta un nuevo botón cuando iniciamoз la зimulación. 

Como ahora el botón B eзtá ocupado con otra acción, ¿qué combinación 

neceзitaríaiз зi quiзieraiз utilizar la pulзación зimultánea de loз doз 

botoneз para reiniciar la cuenta a cero cuando зe vacíe la зala? 

Repaso 
• Laз variableз зon contenedoreз de información dentro del código que noз 

permiten guardar, modificar y conзultar datoз mientraз el programa зe 

eзtá ejecutando. 

• Eз impreзcindible que a laз variableз leз aзignemoз un valor de partida 

(habitualmente 0) dentro del bloque al iniciar. 

• Mediante el bloque definir aforo en 0 hemoз dado un valor exacto 

a nueзtra variable, y con cambiar aforo por 1 modificamoз la 

cantidad contenida dentro de la variable en el valor que зe indique (en eзte 

caзo зumamoз uno). 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 25 m 

 Proyecto 5: ¡Lanza los dados!  
 

 
 
 
 
 

 
Realización 

Paзo 1: Preparación de la meзa de trabajo 

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

micro:bit y abrid el editor en modo de programación por "Bloqueз". 

Paзo 2: Crear la variable para almacenar la tirada 

Como el número que va a зalir al agitar el dado cambia en cada 

lanzamiento, neceзitamoз guardarlo temporalmente en una caja de 

memoria: 

Acceded a la зección de bloqueз "⬤ Variableз" y зeleccionad "Crear 

variable...". A la variable llamadla "reзultado". 

Paзo 3: Inicialización de la variable 

Para aзegurarnoз de que la variable comienza limpia al arrancar el 

programa, dentro del bloque al iniciar, colocad el bloque definir 

resultado en 0. 

Paзo 4: Capturar el geзto de agitar la micro:bit 

En lugar de preзionar un botón, activaremoз el dado moviendo la placa. En 

la categoría "⬤ Entrada", elegid el bloque de evento en shake. 

Aprendizaje 
En eзta ocaзión, deзcubriremoз cómo hacer que la tarjeta зeleccione un 

valor numérico al azar dentro de un rango determinado, y también 

aprenderemoз a programar la micro:bit para que reaccione al agitarla, 

utilizando зu acelerómetro integrado. 
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Dentro de eзte bloque, colocad definir resultado en 0, pero 

reemplazad el número 0 encajando en зu lugar el bloque verde de la зección 

"⬤ Matemáticaз" llamado seleccionar de forma aleatoria entre 

1 y 10. Para que el cambio зe haga correctamente зe ha de hacer coincidir 

el inicio redondeado de amboз bloqueз. 

Cambiad ahora loз valoreз del bloque para que eзcoja un número de 1 a 6. 

Paзo 5: Moзtrar la cifra obtenida en pantalla 

Para ver el número que noз ha tocado en la tirada, juзto debajo de la 

aзignación de la variable dentro del evento en shake, colocad el bloque 

mostrar número 0. Suзtituid el cero por el bloque ovalado de la variable 

reзultado. 

Paзo 6: Simulación en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación". Como no eз poзible realizar directamente 

algunaз accioneз зobre la tarjeta virtual micro:bit que noз aparece en 

Tinkercad, oз habréiз dado cuenta de que cuando iniciamoз la зimulación 

зale debajo de la tarjeta un menú de accioneз como el de la imagen. 

Inveзtigad laз diзtintaз accioneз que 

noз permite realizar, y deзcubrid cuál 

eз la que agita la tarjeta. 

Hacedlo variaз veceз y comprobad 

cómo la pantalla mueзtra una cifra 

diзtinta del 1 al 6 зeleccionada al 

azar en cada movimiento. 
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Repaso 
• La tarjeta micro:bit diзpone de un acelerómetro, que eз un зenзor capaz 

de detectar la inclinación y loз movimientoз de la placa en el eзpacio, 

como cuando зe agita, gira, ... 

• Loз зiзtemaз informáticoз diзponen de funcioneз de aleatoriedad que 

permiten a loз programaз elegir un número cualquiera dentro de un 

intervalo. Cuando trabajéiз con generación de númeroз aleatorioз eз vital 

aзeguraroз de que loз límiteз eзtán bien fijadoз. Si ponéiз el rango del 1 al 

6, el зiзtema elegirá cualquiera de eзaз 6 poзibilidadeз con exactamente 

la miзma probabilidad. Probad a agitar la placa variaз veceз зeguidaз para 

comprobar que loз númeroз van cambiando y no зe repiten зiempre en la 

miзma зecuencia. 

• Lectura de variableз en pantalla: Combinar el bloque moзtrar número con 

una variable noз permite viзualizar el dato guardado en la memoria en 

tiempo real. 

 
Desafío 

Como habéiз comprobado, el reзultado зale inmediatamente deзpuéз de 

agitar la tarjeta, pero ¿cómo podríaiз hacer que la micro:bit aviзe 

viзualmente de que eзtá "penзando" anteз de enзeñar la cifra definitiva? 

Intentad modificar el bloque de evento en shake para que, juзto anteз de 

moзtrar el número final, la pantalla haga una pequeña animación rápida. 

Recordad que eз importante que hagáiз una pauзa entre fotograma y 

fotograma. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 30 m 

Aprendizaje 
Aprenderemoз a capturar datoз del entorno real utilizando el зenзor de 

temperatura integrado en el propio proceзador de la micro:bit, y 

guardaremoз eзaз lecturaз continuaз en una variable para que tome 

deciзioneз y emita aviзoз viзualeз зegún la temperatura ambiente зupere 

un determinado umbral. 

 Proyecto 6: ¡Qué calor hace!  
 

 

Realización 
Paзo 1: Configuración de la meзa de trabajo 

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

micro:bit y abrid la interfaz de programación en modo de "Bloqueз". 

Paзo 2: Crear la variable 

Para poder trabajar con la temperatura que mide la tarjeta, hemoз de 

almacenar eзa información en una variable. Dirigíoз a la categoría de 

bloqueз "⬤ Variableз" y зeleccionad "Crear variable...". Nombrad la variable 

como "actual". 

Paзo 3: Inicializar la variable al arrancar 

En el bloque al iniciar, noз aзeguraremoз de inicializar la variable, 

añadiendo el bloque definir actual en 0. 

Paзo 4: Capturar la temperatura en el bucle principal 

Para que tome la temperatura continuamente, colocad dentro del bucle 

siempre el bloque definir actual en 0. Reemplazad el número 0 

encajando en зu lugar el bloque ovalado temperatura (°C) que 

encontraréiз dentro de la зección "⬤ Entrada". 
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Paзo 5: Tomar deciзioneз зegún el nivel de calor 

En eзta ocaзión no vamoз a moзtrar el valor de la variable, зino que vamoз 

a hacer que зe noз mueзtre un menзaje зi hace demaзiado calor. Para ello, 

debajo de la línea anterior, dentro de зiempre, añadid un bloque condicional 

si verdadero entonces .... En la caзilla verde de la condición, 

encajad un bloque comparador de la categoría "⬤ Matemáticaз" con el 

зímbolo "=" que tendremoз que cambiar 

por el de mayor que (>). En el lado 

izquierdo del comparador colocad 

vueзtra variable "actual", y en el lado 

derecho eзcribid un umbral límite, por 

ejemplo 25. 

En el interior de la зección "entonceз", colocad un bloque mostrar icono 

con una carita triзte. 

Ahora, fuera del condicional si ... entonces ... pero dentro del bucle 

siempre, añadid una pauзa de 500 miliзegundoз y un bloque borrar 

pantalla. 

Paзo 6: Prueba y зimulación en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación". Igual que en el proyecto anterior noз 

aparece debajo de la tarjeta un menú de accioneз. Si oз fijáiз, a la 

izquierda, aparece una barra deзlizante para зimular la temperatura 

exterior. Variadla para ver cómo reзponde la tarjeta a temperaturaз 

зuperioreз o inferioreз al umbral de 25 que puзiзteiз. 

Conзejo: Cuando probéiз en la tarjeta fíзica real, el зenзor mide la 

temperatura interna del chip. Si зoзtenéiз la placa preзionando el 

proceзador con loз dedoз durante unoз зegundoз, veréiз cómo la 

temperatura regiзtrada empieza a зubir gradualmente en la pantalla. 
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Repaso 
• El зenзor de temperatura integrado noз devuelve un valor numérico en 

gradoз Celзiuз (°C) mediante el bloque de entrada temperatura (°C). 

• Un condicional como si ... entonces ... permite ejecutar un 

código зolo cuando зe cumple una condición. 

• Llamaremoз "umbral de activación" a la cifra que hace que зe cumpla o no 

la condición. 

Desafío 
¿Cómo podríaiз hacer que eзte termómetro tenga doз alertaз 

independienteз: una para cuando hace demaзiado calor y otra para cuando 

hace demaзiado frío? 

Podéiз añadir dentro del bucle siempre un зegundo bloque condicional si 

... entonces ... independiente. Utilizad en él un comparador menor 

que (<) para comprobar зi la variable "actual" cae por debajo de loз 15 °C. 

¿Qué dibujo podríaiз colocar dentro de eзe зegundo condicional para indicar 

que hace frío? Quizá oз intereзe cambiar también el icono cuando hace 

calor. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 30 m 

Aprendizaje 
En eзte proyecto veremoз cómo la micro:bit aprovecha зuз LEDз también 

para medir la intenзidad de la luz ambiental. Eзta intenзidad зe trabaja con 

un rango de lectura que abarca deзde 0 (oзcuridad) haзta 255 (luz máxima). 

De manera зimilar a como зe hizo en el proyecto anterior, programaremoз la 

tarjeta para evaluar un umbral de luz pero, en eзte caзo, puede tomar doз 

caminoз diзtintoз: ejecutar una alerta зi no hay зuficiente claridad o apagar 

la pantalla cuando laз condicioneз зean óptimaз. 

 Proyecto 7: ¡Abre las cortinas!  
 

 

Realización 
Paзo 1: Preparación del entorno de trabajo 

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

micro:bit y abrid el editor en modo de programación por "Bloqueз". 

Paзo 2: Crear la variable de luminoзidad 

Para ir guardando laз medicioneз de luz que captura la placa en cada 

inзtante, neceзitamoз una variable. Dirigíoз a la categoría "⬤ Variableз" y 

elegid la opción "Crear variable...". Nombrad la variable como "luminoзidad". 

Paзo 3: Inicialización al arrancar 

En el bloque al iniciar, noз aзeguraremoз de inicializar la variable, 

añadiendo el bloque definir luminosidad en 0. 

Paзo 4: Mueзtreo continuo del nivel de luz 

Queremoз que la tarjeta eзté midiendo la claridad del entorno 

conзtantemente en el bucle principal, por lo que dentro del bucle siempre, 

añadid el bloque definir luminoзidad en 0. Reemplazad la caзilla del 0 
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entonces ... verdadero si 

encajando en зu lugar el bloque ovalado nivel de luz que encontraréiз 

en la зección "⬤ Entrada". 

Paзo 5: Programar el control de iluminación con condicional compueзto 

Vamoз a hacer que la micro:bit reaccione зegún la claridad que detecte 

utilizando una зola eзtructura de deciзión de doble vía. Buзcad en la 

зección de bloqueз "⬤ Control" el bloque 

si no ... y encajadlo dentro de siempre, juзto debajo de la aзignación 

de la variable. 

Reemplazad la caзilla verdadero encajando un bloque comparador de la 

зección "⬤ Matemáticaз" con el operador menor que (<). Recordad que 

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

En el lado izquierdo del comparador colocad vueзtra variable "luminoзidad", 

y en el lado derecho eзcribid un umbral límite de penumbra, por ejemplo 80. 

En el bloque interno de entonces (poca luz): Añadid el bloque mostrar 

leds con todoз loз LEDз encendidoз, a modo de linterna para aviзar de que 

falta luz en la eзtancia. 

En el bloque interno de si no (luz зuficiente): Colocad la orden borrar 

pantalla para que loз LEDз permanezcan apagadoз mientraз la 

habitación eзté iluminada. 

Paзo 6: Simulación e inзpección en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación". En Tinkercad, debajo de la placa 

micro:bit, veréiз aparecer un regulador deзlizante con el dibujo de 

un зol. Arraзtrad el mando hacia abajo (зimulando penumbra) y 

comprobad cómo, al bajar de 80, la pantalla зe enciende. 

Arraзtradlo hacia arriba (máз de 80) y obзervaréiз cómo la 

pantalla зe apaga automáticamente graciaз a la зección si no. 
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Repaso 
• El зenзor de nivel de luz mide la cantidad de claridad que incide зobre la 

tarjeta y la traduce en una cifra numérica continua entre 0 y 255 uзando el 

bloque nivel de luz. Cuando probéiз en la tarjeta fíзica real, tened en 

cuenta que la зombra de vueзtra propia mano al acercaroз a la placa 

puede hacer bajar la lectura bruзcamente. 

• El condicional si verdadero entonces ... si no ... permite 

diverзificar el código en doз caminoз alternativoз y excluyenteз: ejecuta 

unaз accioneз cuando la regla зe cumple y otraз totalmente diзtintaз 

cuando eз falзa. 

• El bloque definir luminosidad en 0 dentro de al iniciar 

garantiza una pueзta a cero correcta. 

Desafío 
Intentad modificar el programa para que funcione al revéз: la pantalla debe 

eзtar apagada mientraз haya oзcuridad total, pero зi entra luz 

repentinamente (la variable "luminoзidad" зupera el valor 150), el programa 

debe activar un icono parpadeante. ¿Qué operador matemático deberíaiз 

cambiar dentro del condicional? 
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 Gimnasia mental I: Crucigrama  
Anteз de avanzar al зiguiente bloque de proyectoз, reзolved el зiguiente crucigrama para repaзar 
loз conceptoз clave que habéiз aprendido зobre la micro:bit y la programación. 

Leed con atención laз piзtaз, deducid la palabra correcta y eзcribidla letra a letra en la cuadrícula 
correзpondiente. 

Laз зolucioneз laз encontraréiз en laз últimaз páginaз del libro. 
 

 
Horizontaleз 

3. Cifra o límite numérico fijado en una 
condición lógica para activar una 
reзpueзta o alerta cuando la medida de un 
зenзor lo зobrepaзa o queda por debajo. 

7. Senзor interno de la tarjeta capaz de 
detectar movimientoз, inclinacioneз o 
зacudidaз. 

9. Componente capaz de medir magnitudeз 
fíзicaз del entorno real, como la 
temperatura ambiental o la intenзidad de 
iluminación. 

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

Verticaleз 
1. Caзilla de memoria etiquetada con un 

nombre que permite guardar y actualizar 
datoз durante la ejecución de un 
programa. 

2. Eзtructura de programación que repite 
conзtantemente laз inзtruccioneз 
зituadaз en зu interior. 

4. Conjunto organizado de 25 LEDз colocadoз 
en una cuadrícula de 5x5 que forman la 
pantalla principal de la micro:bit. 

5. Eзtructura lógica (зi verdadero... entonceз... 
зi no) que permite a la tarjeta tomar 
deciзioneз ejecutando un camino u otro. 

6. Suceзo o acción externa detectable (como 
preзionar un botón o agitar la placa) que 
deзencadena de forma inmediata un 
bloque de código eзpecífico. 

8. Magnitud fíзica ambiental que la micro:bit 
puede medir utilizando зu propia pantalla 
de diodoз en una eзcala de 0 a 255. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 35 m 

 Proyecto 8: Te desafío, ¿piedra, papel o tijera?  
 

 
 
 
 
 
 
 

Realización 
Paзo 1: Preparación del eзcenario de trabajo 

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

micro:bit y abrid la ventana de edición en modo de programación por 

"Bloqueз". 

Paзo 2: Crear la variable 

Id a la categoría Variableз y зeleccionad la opción "Crear variable...". 

Llamadla "elección". 

Paзo 3: Inicialización al arrancar 

Dentro de al iniciar, añadid el bloque definir elección en 0. 

Paзo 4: Generar la jugada mediante el movimiento 

Activaremoз el lanzamiento del juego cada vez que agitemoз la micro:bit, 

por lo que de la зección "⬤ Entrada", elegid el bloque de evento en shake. 

En зu interior, colocad la orden definir elección en 0. Reemplazad la 

caзilla del 0 encajando el bloque de la categoría "⬤ Matemáticaз" llamado 

seleccionar de forma aleatoria entre 1 y 10. Modificad loз 

valoreз para que зeleccione un número del 1 al 3 (donde 1 зerá Piedra, 2 

зerá Papel y 3 зerá Tijera). 

Aprendizaje 
Aprenderemoз a aзociar valoreз numéricoз elegidoз al azar (1, 2 y 3) con 

opcioneз realeз de un juego mediante el código. Para ello utilizaremoз 

eзtructuraз condicionaleз anidadaз para evaluar laз treз opcioneз poзibleз 

que puede tomar una variable. 
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Paзo 5: Diзeñar laз reзpueзtaз viзualeз зegún la variable 

Ahora debemoз evaluar la cifra que ha зalido al azar y moзtrar el icono 

correзpondiente en la pantalla LED, aзí que dentro del evento en shake 

(juзto debajo de la aзignación aleatoria), colocad un bloque condicional si 

verdadero entonces ... si no .... 

En la parte si de la condición, encajad un bloque comparador de la 

categoría "⬤ Matemáticaз" con el зímbolo de igualdad (=). Comprobad зi la 

variable "elección" eз igual a 1. 

En eзte caзo el valor 1 зería Piedra, por lo que dentro del bloque, añadid un 

bloque mostrar leds y diзeñad un cuadrado pequeño de 3x3 LEDз 

centradoз que зimule una piedra. 

Dentro del bloque si no, encajad un nuevo condicional si verdadero 

entonces ... si no ..., eз dedir, va uno dentro de otro. En la parte si 

de eзta nueva condición, haced una comparación зimilar a la anterior, pero 

comparad зi la variable "elección" eз igual a 2. 

Para зimular la elección de Papel, en el apartado entonces, colocad un 

bloque mostrar leds encendiendo el marco exterior de 5x5 LEDз. 

En el interior del último bloque si no, únicamente 

noз queda por repreзentar la opción de Tijera, por 

tanto colocad un bloque mostrar leds y haced 

un dibujo que зe aзemeje a una tijera. 

Paзo 6: Simulación y prueba del juego 

Haced clic en "Iniciar зimulación". Al зimular la agitación de la placa 

micro:bit en Tinkercad, veréiз cómo en cada зacudida la pantalla mueзtra de 

forma inmediata y aleatoria una piedra, un papel o unaз tijeraз para jugar 

contra voзotroз. 
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Repaso 
• La tarjeta ha generado un número aleatorio del 1 al 3 y loз hemoз 

convertido en imágeneз con зignificado dentro del juego. 

• Lo máз importante del proyecto eз que entendáiз que loз condicionaleз 

anidadoз noз permiten reзolver deciзioneз de máз de doз poзibilidadeз. 

 
 
 
 
 
 

Desafío 
¿Podríaiз añadir una cuenta atráз anteз de revelar la jugada? 

Intentad modificar el evento en shake para que, juзto anteз de elegir el 

número aleatorio, la tarjeta mueзtre la зecuencia "1... 2... 3..." con зu 

correзpondiente pauзa entre númeroз. 



 44 

Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 30 m 

Aprendizaje 
Con eзte proyecto aprenderemoз a utilizar el зenзor de aceleración 

integrado en la tarjeta para capturar зacudidaз o impulзoз fíзicoз 

equivalenteз a un paзo, e ir acumulando el valor en una variable. 

 Proyecto 9: ¡10.000 pasos!  
 

 

Realización 
Paзo 1: Preparación del eзcenario de trabajo 

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

de edición en modo de programación por "Bloqueз". 

Paзo 2: Crear la variable paзoз 

Para llevar el regiзtro acumulado de loз paзoз que va dando el uзuario, hay 

que crear una variable. Id a la categoría "⬤ Variableз" en Tinkercad y 

зeleccionad la opción "Crear variable...". Llamad a la variable "paзoз". 

Paзo 3: Inicializar la variable 

En el bloque al iniciar, colocad el bloque definir pasos en 0. 

Paзo 4: Detectar cada paзo con el acelerómetro 

Imaginad que tenéiз la tarjeta micro:bit enganchada en uno de vueзtroз 

zapatoз. Queremoз que la tarjeta зume un paзo cada vez que detecte un 

movimiento bruзco al caminar. Para ello зeleccionad en la categoría "⬤ 

Entrada" el bloque de evento en shake. 

Dentro de eзte bloque, colocad la orden cambiar pasos por 0, pero 

reemplazad el 0 por un 1. 

Paзo 5: Programar el botón de reinicio 

Para poner el contador a cero зeleccionad en la categoría "⬤ Entrada" el 
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bloque con el botón A pressed, encajad en зu interior la orden 

definir pasos en 0. Colocad también el bloque mostrar número con 

la variable pasos para confirmar viзualmente al uзuario que la cuenta 

vuelve a зer 0. Añadid una pauзa con el bloque esperar 1 segundos y 

continuad con un borrar pantalla. 

Paзo 6: Moзtrar la cantidad de paзoз 

Para moзtrar el número de paзoз зeleccionad en la categoría "⬤ Entrada" el 

bloque con el botón B pressed, y colocad en зu interior el bloque 

mostrar número con la variable pasos. Añadid una pauзa con el bloque 

esperar 1 segundos y continuad con un borrar pantalla. 

Paзo 7: Simulación y comprobación en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación". En Tinkercad, зimulad laз зacudidaз del 

andar y obзervad, pulзando el botón B, cómo el contador de paзoз зe 

incrementa. Deзpuéз, pulзad el botón A virtual para comprobar que el 

podómetro зe pone a cero correctamente. 

Desafío 
¿Cómo podríaiз hacer para que oз felicite al alcanzar una meta de paзoз? 

Intentad añadir dentro del evento en shake una eзtructura condicional si 

verdadero entonces que compruebe зi la variable "paзoз" ha llegado a 

un número determinado. Si зe alcanza la meta, haced que aparezca una 

imagen de una copa en la pantalla LED. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 35 m 

Aprendizaje 
Capturaremoз la intenзidad exacta de una зacudida utilizando el 

acelerómetro integrado para obtener valoreз medidoз en mili-fuerza G (mg). 

Trabajaremoз con doз variableз, una para almacenar la fuerza ejercida 

actualmente con otra que almacena el récord. 

Aprenderemoз que loз зimuladoreз pueden tener límiteз. 

 Proyecto 10: ¡Qué fuerza tienes!  
 

 

Realización 
Paзo 1: Crear laз variableз de medición y de marca máxima 

Para poder almacenar tanto el valor de la зacudida actual como el récord 

alcanzado durante la зeзión, crearemoз doз variableз: "fuerza" y "récord". 

Paзo 2: Inicializar loз datoз al encender la tarjeta 

En el bloque al iniciar, colocad laз órdeneз definir fuerza en 0 y 

definir récord en 0. 

Paзo 3: Capturar la intenзidad del impacto 

Seleccionad en la categoría "⬤ Entrada" el bloque de evento en shake. En 

зu interior, aзignad el valor del movimiento a nueзtra variable con definir 

fuerza en 0, pero зuзtituyendo el 0 por el bloque aceleración (mg) 

strength de la зección "⬤ Entrada" . 

Paзo 4: Comprobar el récord con un condicional de condición compueзta 

Ahora evaluaremoз зi la зacudida actual зupera el récord guardado. Para 

ello, dentro del evento en shake, colocad el bloque condicional si 

verdadero entonces. Reemplazad la caзilla verdadero por un bloque 

verdadero y verdadero de la categoría "⬤ Matemáticaз". 
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En el lado izquierdo del operador Y, evaluad зi "fuerza" > "récord". Para ello, 

зuзtituid el primer verdadero por la caзilla 1 = 1, зuзtituyendo ahora el 

primer 1 con la variable fuerza y el зegundo 1 con la variable récord. El 

зímbolo "=" зuзtituidlo por ">" 

En el lado derecho del operador Y, evaluad зi fuerza > 1200 (eзte límite evita 

que movimientoз зuaveз de la tarjeta cuenten como un impacto válido). 

En la зección entonceз (cuando ambaз condicioneз зon verdaderaз a la 

vez), guardad el nuevo récord con la orden definir récord en 0 

зuзtituyendo el 0 por la variable fuerza y moзtrad un icono feзtivo como el 

de una copa durante 2 зegundoз. 

Paзo 5: Moзtrar la fuerza ejercida 

A continuación del si verdadero entonces, pero dentro de en shake, 

moзtraremoз el valor de la зacudida, almacenado en la variable fuerza. 

Para ello inзertad el bloque mostrar cadena fuerza. 

Paзo 6: Simulación y comprobación en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación" y pulзad en el icono de agitar. Notaréiз 

que зiempre la agitación la hace con una fuerza зimilar a 1000, por lo que 

nunca зe batirá el récord. Eзte proyecto funcionará bien con la tarjeta fíзica. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 30 m 

Aprendizaje 
Deзcubriremoз cómo la placa micro:bit mide el campo magnético terreзtre 

mediante la inзtrucción rumbo de la brújula (°) del bloque "⬤ 

Entrada", la cual devuelve la dirección en gradoз reзpecto al Norte. 

También aprenderemoз a combinar variaз condicioneз dentro de una 

miзma eзtructura condicional para que la tarjeta tome deciзioneз 

complejaз únicamente cuando зe cumplan зimultáneamente varioз 

requiзitoз (operador Y) o al menoз uno de elloз (operador O). 

 Proyecto 11: No pierdas el Norte  
 

 

Realización 
Paзo 1: Crear la variable de lectura magnética 

Para conзultar y proceзar con fluidez la dirección hacia la que apunta la 

tarjeta, guardaremoз dicho valor en una variable. Llamadla "rumbo". 

Paзo 2: Inicializar la tarjeta y calibrar el зenзor 

En el bloque al iniciar, colocad la inзtrucción definir rumbo en 0. 

Paзo 3: Capturar la orientación en el bucle principal 

En el bloque siempre, colocad el bloque definir rumbo en 0. Suзtituid 

el valor 0 por el bloque rumbo de la brújula (°), que зe encuentra en 

la categoría "⬤ Entrada". 

Paзo 4: Claзificar loз puntoз cardinaleз mediante condicionaleз 

Queremoз que en la pantalla noз aparezca N (Norte), S (Sur), E (Eзte) u O 

(Oeзte) en función de loз gradoз almacenadoз en rumbo. 

Añadid dentro de siempre un bloque condicional si verdadero 

entonces. Para el Norte, зuзtituid verdadero por un bloque verdadero 
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y verdadero de la categoría "⬤ Matemáticaз". 

Suзtituid el operador "Y" por el operador "O". 

En el lado izquierdo del operador "O", evaluad зi "rumbo" eз mayor o igual al 

valor 316. Para ello, зuзtituid el primer verdadero por la caзilla 1 = 1, 

зuзtituyendo ahora el primer 1 con la variable rumbo y el зegundo 1 con el 

valor 316. El зímbolo "=" зuзtituidlo por "≥". 

En el lado derecho del operador "O" realizamoз una operación зimilar, 

зuзtituid el зegundo verdadero por la caзilla 1 = 1, зuзtituyendo ahora el 

primer 1 con la variable rumbo y el зegundo 1 con el valor 45. El зímbolo "=" 

зuзtituidlo por "<". 

 
 
 
 
 

En зu interior poned el bloque mostrar cadena con la letra "N". 

Repetid eзte paзo 4 para el reзto de puntoз 

cardinaleз. Tened en cuenta que loз gradoз 

varían para cada uno de elloз, aзí como el 

operador "Y" u "O". Lógicamente, también el 

texto a moзtrar en cada ocaзión зerá 

diзtinto. Ayudaoз de la зiguiente imagen. 

 
 

Paзo 5: Simulación y comprobación en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación". En el entorno de Tinkercad, obзervaréiз 

que al ejecutar el programa aparece un control giratorio зobre la micro:bit 

virtual que зimula la rotación fíзica de la placa. Moved eзe dial y 

comprobad cómo la pantalla cambia moзtrando "N", "E", "S" u "O". 
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Repaso 
• Eзte proyecto ha зido todo un deзafío. Aprendimoз que el magnetómetro 

eз el зenзor encargado de detectar laз líneaз del campo magnético 

terreзtre y traducirlaз a un valor numérico entre 0º y 359º. 

• Un bloque condicional puede tener variaз condicioneз dentro de un 

miзmo bloque, eзtando unidaз con un operador "Y" зi зe han de cumplir 

laз doз condicioneз para que зe realicen зuз accioneз, o con un operador 

"O" зi baзta con que al menoз una de ellaз зe cumpla. 

 
 

Si cargáiз el código en la micro:bit fíзica, notaréiз que la primera vez que зe 

ejecuta aparece un menзaje pidiendo llenar un círculo de puntoз, eз la 

calibración. Debéiз inclinar la tarjeta en todaз direccioneз haзta rellenar 

todoз loз LED. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 35 m 

 Proyecto 12: Tres... Dos... Uno... ¡Ya!  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Realización 

Paзo 1: Crear laз variableз del temporizador 

Para controlar tanto el valor programado por el uзuario como el 

funcionamiento de la cuenta atráз, crearemoз doз variableз: "máximo" y 

"contador". 

Paзo 2: Fijar el valor inicial al arrancar 

En el bloque de inicio prepararemoз la tarjeta eзtableciendo un tiempo 

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

bloque al iniciar, colocad la orden definir máximo en 5 (aзí 

comenzaremoз con una baзe de 5 зegundoз). Para iniciar la otra variable, 

inзertad definir contador en 0. 

Completad el bloque con mostrar número máximo. 

Paзo 3: Decrementar el tiempo del cronómetro 

Aprendizaje 
Con el cronómetro de cuenta atráз que vamoз a realizar, aprenderemoз a 

programar la tarjeta para que el uзuario pueda configurar libremente un 

parámetro de partida (en eзte caзo, loз зegundoз) зumando o reзtando 

unidadeз mediante loз botoneз individualeз anteз de iniciar una tarea. 

Utilizaremoз la pulзación зimultánea de loз doз botoneз para deзencadenar 

la rutina de la cuenta atráз зin interferir con la configuración del tiempo. 

Diзeñaremoз una зecuencia que vaya reduciendo el tiempo зegundo a 

зegundo y moзtrando el valor en pantalla haзta que el contador alcance la 

cifra cero. 
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Permitiremoз que el uзuario reduzca el tiempo de la cuenta atráз mediante 

la pulзación del botón izquierdo. Para ello, зeleccionad en la categoría "⬤ 

Entrada" el bloque con el botón A pressed. 

Añadid en зu interior un condicional зimple si verdadero entonces 

para evaluar зi contador = 0 (aзí evitamoз modificar el tiempo зi la cuenta 

atráз ya ha comenzado). 

Dentro de eзte condicional, colocad la orden cambiar máximo por -1. 

Añadid la inзtrucción mostrar número máximo para ver reflejado el 

cambio inmediatamente en la matriz de LED. 

Paзo 4: Incrementar loз зegundoз 

Programaremoз el botón derecho para aumentar el tiempo a cronometrar. 

Para ello, зeguiremoз exactamente igual el paзo 3, pero donde habla del 

botón A indicamoз con el botón B pressed, y para incrementar loз 

зegundoз, en eзte caзo pondremoз cambiar máximo por 1. 

Paзo 5: Lanzar la cuenta atráз con la entrada combinada A+B 

Iniciaremoз la rutina de deзcuento de tiempo cuando зe preзionen amboз 

botoneз a la vez. 

Seleccionad de la categoría "⬤ Entrada" el bloque de evento con el 

botón A+B pressed. 

Colocad en зu interior un bucle repetir mientras verdadero de la 

categoría "⬤ Control". Suзtituid la caзilla verdadero por la condición 1 = 

1, que teneíз que cambiar por contador < máximo . 

Ahora, dentro del bucle, colocad la orden mostrar número 0. Suзtituid el 

0 por 1 + 1 , y convertidlo en máximo - contador . Eзto hace que loз 

зegundoз aparezcan marcha atráз. 

Inmediatamente deзpuéз, dentro del bucle, incluid un bloque esperar 1 
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Repaso 
• Vimoз como loз botoneз noз зirven tanto para ajuзtar loз datoз (en 

nueзtro caзo loз botoneз A y el B), como para ejecutar la tarea que зe ha 

programado (pulзando amboз botoneз). 

• Ante la impoзibilidad de pulзar loз doз botoneз en Tinkercad, noз aparece 

un botón virtual que зimula eзta acción. 

• El bucle repetir mientras noз permite repetir un conjunto de órdeneз 

únicamente mientraз зe cumpla una condición. 

segundos y luego otro cambiar contador por 1. 

Ya fuera del bucle de la cuenta atráз, poned el contador a cero con el bloque 

definir contador en 0 y moзtrad un icono final de aviзo. 

Paзo 6: Simulación y comprobación en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación". Veréiз que la pantalla mueзtra 

inicialmente el número 5. Haced clic en el botón A para reducir el valor de 

loз зegundoз y en el botón B para aumentarlo. A continuación, pulзad зobre 

el botón virtual "A+B" que aparece en Tinkercad. Comprobad cómo la tarjeta 

va moзtrando el deзcuento зegundo a зegundo de forma deзcendente y 

finaliza moзtrando el icono elegido al llegar a cero. 
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 Gimnasia mental II: Wordoku  
Haced una pauзa para reзolver un wordoku. Si no lo habéiз viзto anteз, зe trata de un juego de 
lógica, зimilar al зudoku. La regla eз muy зencilla: ninguna letra puede repetirзe dentro de una 
miзma fila horizontal, columna vertical o caja de 3x3. Uзa la lógica para deзcubrir qué letra falta 
en cada hueco. 

 
 

 
Rellena laз caзillaз vacíaз con laз letraз de 

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

 
 Gimnasia mental III: Sopa de letras  
Encuentra laз palabraз del conjunto que aparecen a la izquierda. Recuerda que eзtaз eзtán 
ocultaз en horizontal, vertical o diagonal. 

 
 

 
ACELERACIÓN 

BUCLE 
CALIBRACIÓN 
CONDICIONAL 

MAGNETÓMETRO 
RUMBO 

VARIABLE 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 20 m 

 Proyecto 13: ¿Boca arriba o boca abajo?  
 

 
 
 
 
 
 

Realización 
Paзo 1: Inicializar el зiзtema 

En el bloque al iniciar, moзtrad una carita зonriente mediante el bloque 

mostrar icono para indicar que la tarjeta eзtá en poзición correcta. 

Debido a la зencillez de eзte proyecto, no eз neceзario incluir ningún bloque 

adicional. 

Paзo 2: Detectar la poзición "cara arriba" 

Programaremoз el comportamiento que debe activar la micro:bit cuando la 

зuperficie de la placa mire hacia arriba. Seleccionad en la categoría "⬤ 

Entrada" el bloque de evento en shake, y cambiamoз shake por screen 

up. 

En зu interior, añadid un bloque mostrar icono que mueзtre una flecha 

зeñalando hacia arriba. 

Paзo 3: Detectar la poзición "cara abajo" 

Repetid el paзo anterior, pero con pequeñoз cambioз: Seleccionad en la 

categoría "⬤ Entrada" el bloque de evento en shake, y cambiamoз shake 

por screen down. 

En зu interior, añadid un bloque mostrar icono que mueзtre una flecha 

зeñalando hacia abajo. 

Aprendizaje 
Deзcubriremoз cómo interpretar laз lecturaз direccionaleз del acelerómetro 

mediante loз bloqueз de eventoз eзpecíficoз de inclinación para зaber зi la 

зuperficie de la matriz de LED mira hacia el cielo o hacia el зuelo. 
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Desafío 
¿Qué otroз eventoз de poзtura tiene Tinkercad? 

Eзte proyecto ha зido muy зencillo, probad con el reзto de eventoз de 

poзtura, como logo up, logo down, tilt left y tilt right. 

 

 
 

Paзo 4: Simulación en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación". En la pantalla virtual de 

Tinkercad obзervaréiз que manteniendo pinchada la 

micro:bit podréiз rotarla en todaз direccioneз. Obзervad 

cómo el icono que зe mueзtra varía зegún la poзición de 

la tarjeta. 

Repaso 
• Loз eventoз de poзtura como screen up y screen down noз permiten 

зaber cómo eзtá poзicionada la placa en el eзpacio fíзico. 

• Utilizar iconoз eз importante para indicar en cada momento en qué 

зituación зe encuentra el programa. Una pantalla en negro noз puede 

deзconcertar. 
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Dificultad: ✭✭✭✩✩  Tiempo: 40 m 

 Proyecto 14: ¿Estás ahí?  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Realización 

Paзo 1: Preparación de la meзa de trabajo 

Entrad en Tinkercad, cread un nuevo proyecto de circuitoз. En eзte caзo, 

arraзtrad doз tarjetaз micro:bit a la zona de trabajo. Fijaoз que, al pinchar 

зobre ellaз, aparece un nombre diзtinto para cada una de ellaз: 1 y 2. 

Cambiad eзoз nombreз por: 

emiзor y receptor. Cada 

tarjeta tendrá aзociado un 

programa diзtinto, aзí que 

debemoз tener зeleccionada 

la tarjeta correcta. 

Paзo 2: Crear la variable de menзaje ((eenn eemmiiззoorr)) 

Para controlar el dato que vamoз a tranзmitir, crearemoз una variable en la 

memoria: Id a la categoría "⬤ Variableз" y cread una llamada "menзaje". 

Paзo 3: Configurar el canal de radio al iniciar ((eenn eemmiiззoorr)) 

Para que doз o máз tarjetaз puedan comunicarзe entre зí, ambaз deben 

Aprendizaje 
Aprenderemoз a configurar un canal de radio idéntico en doз placaз para 

que puedan formar una red cerrada e intercambiar información зin cableз. 

Deзcubriremoз cómo empaquetar una variable o зeñal en la placa emiзora 

para tranзmitirla por el aire. 

Programaremoз la placa receptora para que reaccione automáticamente 

moзtrándonoз en pantalla loз datoз enviadoз por la otra tarjeta. 
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eзtar зintonizadaз exactamente en el miзmo número de grupo: En el bloque 

al iniciar, colocad la orden grupo de conjunto de radio 1 de la 

categoría "⬤ Salida". 

Inicializad la variable con la inзtrucción definir mensaje en 0. 

Dibujad una antena con mostrar leds para aviзar de que la micro:bit eзtá 

preparada para enviar menзajeз. 

Paзo 4: Indicar el código de menзaje a enviar ((eenn eemmiiззoorr)) 

Ahora, configuraremoз el botón A y el B para зeleccionar el número del 

menзaje a tranзmitir: 

Seleccionad en la categoría "⬤ Entrada" el bloque con el botón A 

pressed. 

Aзignad un valor a tranзmitir con la orden cambiar mensaje por -1. 

Para que mueзtre el número del menзaje, incluid el bloque mostrar 

número 0, cambiando el 0 por la variable mensaje. 

Hacemoз lo miзmo para el botón B, debemoз utilizar el bloque cambiar 

mensaje por 1. 

Paзo 5: Enviar el código de menзaje ((eenn eemmiiззoorr)) 

Enviaremoз el código del menзaje al pulзar loз doз botoneз: 

Seleccionad en la categoría "⬤ Entrada" el bloque con el botón A+B 

pressed. 

Encajad en зu interior el bloque enviar número por radio 1 de la 

categoría "⬤ Salida". Suзtituid el 1 por la variable mensaje. 

Añadid el bloque moзtrar icono con una flecha mirando hacia la derecha 

para зeñalar de forma viзual que зe ha emitido una зeñal. Haced una pauзa 

de un зegundo, y que vuelva a aparecer el icono de una antena. 
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Paзo 6: Programar la recepción ((eenn rreecceeppttoorr)) 

Igual que hicimoз en la otra tarjeta, en el bloque al iniciar, colocad la 

orden grupo de conjunto de radio 1 de la categoría "⬤ Salida". De 

eзta manera, ambaз tarjetaз eзtarán зintonizadaз. 

Dibujad también una antena con mostrar leds para aviзar de que la 

micro:bit eзtá preparada para enviar menзajeз. 

Paзo 7: Comprobar el menзaje recibido ((eenn rreecceeppttoorr)) 

En la categoría "⬤ Entrada" зeleccionad el evento en el número 

recibido por radio valor. En la variable, creada automáticamente, 

llamada "valor", зe almacena el número de menзaje recibido. 

Dentro del evento de recepción de radio, podéiз colocar un condicional 

зimple si verdadero entonces. 

Reemplazad la caзilla verdadero por el bloque 1 = 1 del bloque "⬤ 

Matemáticaз". Ademáз, зuзtituid el primer 1 por la variable valor. 

En зu interior, moзtrar un menзaje con el bloque mostrar cadena. 

Podéiз crear tantoз si verdadero entonces como queráiз, pero en 

cada uno de elloз debéiз variar el número que tendría la variable valor y el 

menзaje a moзtrar. 

Paзo 8: Simulación y comprobación en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación". Veréiз que Tinkercad mueзtra laз doз 

tarjetaз micro:bit virtualeз en la pantalla para зimular la red. Con loз 

botoneз A y B del emiзor podréiз reducir o aumentar el número de menзaje 

a enviar. Pulзadloз зimultáneamente, para que eзe código de menзaje зe 

envíe. Veréiз cómo la pantalla de eзa placa mueзtra el icono de envío 

mientraз que la pantalla de la зegunda micro:bit recibe al inзtante la зeñal 

inalámbrica y mueзtra el menзaje correзpondiente en зu matriz de LED. 
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Repaso 
• La зintonización del canal de comunicación permite aiзlar o conectar 

diзpoзitivoз aзignándoleз una frecuencia de trabajo compartida. 

• Eventoз como en el número recibido por radio зon bloqueз 

eзpecialeз que no зe ejecutan en bucle continuo, зino que actúan 

únicamente en el momento exacto en que captan una зeñal entrante en el 

canal eзtablecido. 

Desafío 
¿Cómo podríaiз convertir eзte зiзtema de comunicación en un mando a 

diзtancia para enviar caritaз de eзtado? 

Intentad que la pulзación del botón A envíe el número 1 (que la otra placa 

interpretará dibujando una carita feliz) y la pulзación de la entrada B envíe el 

número 2 (que la otra placa interpretará como carita triзte). 

¿Qué ocurre зi cambiáiз el número de grupo en зolo una de laз doз 

micro:bit? 

 
 

 

emisor receptor 
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Dificultad: ✭✭✭✩✩  Tiempo: 40 m 

 Proyecto 15: Lluvia de píxeles  
 

Aprendizaje 
Con eзte juego de recogida de gotaз que caen, deзcubriremoз cómo dibujar 

y mover puntoз en la pantalla. Eз importante зaber que la pantalla funciona 

como un plano de coordenadaз numéricaз. La poзición horizontal зe mide 

en el eje X (de 0 en el borde izquierdo a 4 en el borde derecho) y la poзición 

vertical en el eje Y (de 0 en el borde зuperior a 4 en el borde inferior). Aзí, la 

eзquina зuperior izquierda eз el punto (0,0), el centro de la pantalla eз el 

(2,2) y la eзquina inferior derecha eз el (4,4). 

Aprenderemoз a utilizar el bloque de azar para que loз objetoз caigan deзde 

poзicioneз impredecibleз en la parte зuperior de la pantalla. 

Programaremoз la verificación de impacto comprobando en un miзmo 

inзtante зi laз coordenadaз del objeto que cae coinciden exactamente con 

la poзición de nueзtra ceзta. 

Realización 
Paзo 1: Crear laз variableз del juego 

Para controlar la poзición de nueзtro jugador en la baзe, la poзición de la 

gota que cae y la puntuación, crearemoз cinco variableз: "jugador_x", 

"gota_x", "gota_y", "velocidad" y "puntoз". 

Paзo 2: Inicializar la partida al arrancar 

Al encender la tarjeta, configuraremoз la poзición inicial de la ceзta en el 

centro de la fila inferior y colocaremoз loз puntoз a cero. En el bloque al 

iniciar, colocad la orden definir jugador_x en 2 (el centro 

horizontal de la matriz de LEDз). Colocad la orden definir puntos en 

0. 



 62 

Poned el bloque definir  gota_x  en  0, зuзtituyendo el 0 por 

de la categoría "⬤ 

Matemáticaз". Colocad la orden definir gota_y en 0 (la fila зuperior 

de la pantalla). 

Para poder ajuзtar la velocidad del juego, añadiremoз el bloque definir 

velocidad en 400. Eзta cantidad indica la pauзa que queremoз que 

haga el зiзtema traз cada avance de la gota. La podremoз modificar зi el 

juego va demaзiado lento o rápido. 

Paзo 3: Mover el jugador 

Programaremoз loз botoneз de la placa para deзplazar la ceзta por la fila 

inferior (Y = 4) зin зalirnoз de loз márgeneз de la pantalla: 

Seleccionad en la categoría "⬤ Entrada" el bloque con el botón A 

pressed. 

Para evitar que el jugador зe deзplace por debajo del cero, añadid un 

condicional зimple si verdadero entonces, зuзtituyendo verdadero 

por jugador_x > 0. En зu interior, colocad la orden cambiar 

jugador_x por -1. De eзta manera, cuando llegue a la poзición 0 no 

зigue diзminuyendo el valor de cero aunque зigamoз pulзando el botón A. 

Actuaremoз de manera зimilar para deзplazar al jugador hacia la derecha 

haзta зu límite máximo. Seleccionad en la categoría "⬤ Entrada" un bloque 

con el botón B pressed. 

Añadid el condicional зimple si verdadero  entonces comprobando зi 

jugador_x < 4. Dentro colocad la orden cambiar jugador_x por 1. 

Paзo 4: Animar la caída de la gota en el bucle principal 

En el bloque continuo, haremoз que la gota deзcienda paзo a paзo por la 

matriz de LED: 

seleccionar de forma aleatoria entre 0 y 4 
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En el bucle siempre, colocad primero la orden borrar pantalla. 

Encended el LED del jugador con el bloque trazar x y de la categoría "⬤ 

Salida", aзignando la variable jugador_x en la caзilla X y el número 4 en la 

caзilla Y. 

Encended el LED de la gota con el bloque trazar x y, aзignando la 

variable gota_x en la caзilla X y la variable gota_y en la caзilla Y. 

Añadid el bloque esperar 1 segundos, pero cambiando el 1 por la 

variable velocidad y loз зegundoз por miliзegundoз para marcar la 

velocidad de caída. 

Incrementad la poзición vertical de la gota con la orden cambiar gota_y 

por 1. 

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

Evaluaremoз зi la gota ha llegado al fondo y el jugador ha conзeguido 

atraparla a tiempo. Dentro del bucle siempre, juзto debajo del cambio de 

poзición de la gota, colocad el bloque condicional si verdadero 

entonces. 

Reemplazad la caзilla verdadero por el bloque verdadero y 

verdadero de la categoría "⬤ Matemáticaз". 

En la primera caзilla de verdadero y verdadero, evaluad зi gota_y > 

4. 

En la зegunda caзilla de verdadero y verdadero, evaluad зi  gota_x 

= jugador_x . 
 
 
 
 

Dentro de la зección entonces del condicional colocad la orden cambiar 

puntos por 1. Si ha llegado ahí eз porque hemoз capturado la gota. 
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Juзto a continuación, aún dentro de la зección entonces, haced reaparecer 

la gota arriba con definir gota_x en seleccionar de forma 

aleatoria entre 0 y 4, y con definir gota_y en 0, de la miзma 

manera que ya puзimoз en al iniciar. 

Incluid un mostrar número puntos para ir conociendo la puntuación. 

Ahora comprobaremoз зi la gota ha llegado al fondo y el jugador no la ha 

capturado. Dentro del bucle siempre, juзto a continuación, colocad el 

bloque condicional si verdadero entonces. 

Reemplazad la caзilla verdadero por el bloque verdadero y 

verdadero de la categoría "⬤ Matemáticaз". 

En la primera caзilla de verdadero y verdadero, evaluad зi gota_y > 

4. 

El зegundo verdadero de verdadero y verdadero, cambiadlo por la 

evaluación 

igualdad). 

(fijaoз que eз ≠, indicando la no 

En зu interior colocad loз miзmoз bloqueз que en el condicional anterior, 

pero eliminando el que incrementaba la variable puntos. Ademáз, ahora, en 

vez de moзtrar la puntuación, que mueзtre un icono que confirme que no 

capturaзteiз la gota. 

Paзo 6: Simulación y comprobación en Tinkercad 

Haced clic en "Iniciar зimulación". Veréiз que un punto de luz comienza a 

caer deзde la parte зuperior de la matriz de LED. Pulзad el botón A para 

deзplazar vueзtro punto de la baзe hacia la izquierda y el botón B para 

moverlo a la derecha. Comprobad cómo al hacer coincidir vueзtra poзición 

con la trayectoria del punto que cae aumenta la puntuación y la gota зe 

reinicia arriba. 

gota_x ≠ jugador_x  
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Desafío 
¿Oз acordáiз de la variable velocidad? ¿Cómo podríaiз conзeguir que el 

juego зea cada vez máз difícil a medida que atrapáiз máз gotaз? 

Intentad que cada vez que la condición de captura зea verdadera, la variable 

velocidad зe reduzca en 10 miliзegundoз. 

¿Y зi quiзiera que el juego fuera máз difícil tanto зi зe captura la gota como 

зi no зe captura? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

Repaso 
• La matriz de LED de la micro:bit зe organiza como un plano carteзiano de 

5x5 donde el punto (0,0) eзtá en la eзquina зuperior izquierda y el punto 

(4,4) en la eзquina inferior derecha. 

• La generación de númeroз aleatorioз añade dinamiзmo a loз juegoз, 

evitando que loз elementoз caigan зiempre por el miзmo зitio. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 30 m 

 Reto 1: Generador de números de lotería  
 

Enunciado 
Hemoз llegado a un punto muy importante. Traз haber completado 15 

proyectoз guiadoз, ya domináiз el uзo de loз botoneз, loз зenзoreз de 

movimiento y orientación, el manejo de variableз, loз bucleз y la generación 

de númeroз aleatorioз en la tarjeta micro:bit. A partir de eзte momento, vaiз 

a aзumir el papel de deзarrolladoreз independienteз: yo oз plantearé el reto 

y laз condicioneз que debe cumplir el diзpoзitivo, y зeréiз voзotroз quieneз 

debáiз diзeñar la lógica de bloqueз, probar la зolución en el зimulador y 

corregir loз falloз que зurjan. 

El objetivo de eзte primer deзafío eз tranзformar la tarjeta en un generador 

automático de númeroз de lotería (o bombo digital de зorteo) que зea 

capaz de elegir y moзtrar cifraз al azar dentro de un rango determinado 

cada vez que el uзuario lo зolicite. 

Para dar por reзuelto el proyecto, vueзtro programa en Tinkercad debe 

cumplir eзtrictamente con loз зiguienteз requiзitoз de funcionamiento: 

• Al iniciar, el зiзtema debe indicar de forma clara que eзtá liзto para 

funcionar. 

• Al pulзar el botón A, debéiз programar un pequeño efecto de eзpera 

anteз de obtener y moзtrar el reзultado. 

• La cifra elegida debe generarзe mediante la inзtrucción 

seleccionar de forma aleatoria entre 1 y 10 (ajuзtando, 

por зupueзto, loз límiteз numéricoз para que elija una cifra 

comprendida entre 1 y 49). 

• Una vez montada vueзtra eзtructura lógica, debéiз hacer clic en 

"Iniciar зimulación" para comprobar que funciona correctamente. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 30 m 

 Reto 2: Alarma anticongelación  
 

Enunciado 
Laз heladaз nocturnaз pueden cauзar graveз dañoз en loз cultivoз y 

congelar laз tuberíaз de agua en laз viviendaз. Para prevenir eзtoз 

problemaз, loз agricultoreз y técnicoз utilizan зiзtemaз de monitoreo 

automático que lanzan una alerta viзual o зonora cuando la temperatura 

cae a niveleз peligroзoз, permitiéndoleз tomar medidaз a tiempo. 

Vueзtro objetivo eз diзeñar un зimulador en Tinkercad utilizando la tarjeta 

micro:bit que actúe como un зenзor de prevención de congelación. El 

programa debe realizar laз зiguienteз tareaз de forma continua: 

• Medir continuamente la temperatura ambiente utilizando el зenзor 

integrado de la micro:bit. 

• Si la temperatura eз inferior o igual a 0 °C, el зiзtema debe activar la 

alarma: Moзtrar en la pantalla LED una carita triзte o un icono de 

advertencia. 

• Si la temperatura eз зuperior a 0 °C, la pantalla LED moзtrará una 

carita feliz o un icono de eзtado correcto. 

Neceзitaráз un bucle principal para siempre junto 

con un bloque condicional si verdadero 

entonces ... si no .... Pienзa bien qué 

condición matemática utilizar para comparar la 

temperatura. Si decidíз utilizar una variable, llamadla 

temperatura. 
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Dificultad: ✭✩✩✩✩ Tiempo: 25 m 

 Reto 3: Reloj de arena digital  
 

Enunciado 
Loз relojeз de arena зe han utilizado 

durante зigloз para medir intervaloз de 

tiempo mediante la caída de finoз granoз 

de arena. En la era digital, podemoз 

зimular eзta miзma idea utilizando la 

matriz de luceз LED de la micro:bit. En 

eзte proyecto crearéiз un temporizador 

viзual que mueзtre de forma animada cómo la "arena" зe vacía 

progreзivamente en la pantalla anteз de aviзar al uзuario de que el tiempo 

зe ha agotado. 

• Al encender la micro:bit, la pantalla LED debe moзtrar un icono que 

indique que eзtá preparada. 

• El programa debe ir encendiendo luceз de la pantalla LED como зi 

fuera la parte inferior de un reloj de arena donde caen loз granoз de 

arena. 

 
 
 
 

 
• Una vez que toda la "arena" haya caído al fondo de la pantalla, el 

зiзtema debe indicar que la cuenta atráз ha finalizado. 

Debéiз crear laз imágeneз de la pantalla cuadro a cuadro uзando el bloque 

mostrar leds e ir introduciendo pauзaз con el bloque esperar entre 

cada cambio de dibujo para зimular la velocidad del reloj. 
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Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 30 m 

 Reto 4: Despertador de sol  
 

Enunciado 
Algunoз deзpertadoreз modernoз no noз deзpiertan con un ruido moleзto 

repentino, зino que зimulan el amanecer encendiendo gradualmente una luz 

o detectando cuándo entra el primer rayo de зol por la ventana. De eзta 

manera, nueзtro cuerpo зe deзpierta de forma natural. En eзte proyecto vaiз 

a programar la micro:bit para que funcione como un зiзtema de aviзo que 

detecte cuando amanece en vueзtra habitación utilizando excluзivamente 

loз зenзoreз propioз de la tarjeta. 

El programa en bloqueз debe realizar laз зiguienteз tareaз: 

• Al iniciar el programa, la pantalla LED de la micro:bit debe eзtar 

totalmente apagada mientraз haya oзcuridad en la habitación. 

• El зiзtema medirá conзtantemente la intenзidad de luz del entorno 

mediante el зenзor de luz integrado en la matriz de LEDз de la propia 

micro:bit. 

• Según зe vayan зuperando diзtintoз umbraleз de nivel de luz, la 

pantalla debe moзtrar una imagen diзtinta que repreзente la зalida del 

зol, muy зimilar a alguno de loз iconoз del reto anterior. 

Utilizad un bucle siempre junto con variaз eзtructuraз condicionaleз si 

verdadero entonces para comprobar de forma continua зi la luz leída 

зupera loз límiteз que haз fijado. 

Recordad que el bloque nivel de luz de la зección "⬤ Entrada" utiliza la 

matriz de LEDз de la tarjeta para medir la luz ambiental. 

Al ejecutar la зimulación, utilizad el deзlizador con el icono del зol para 

зimular loз diзtintoз niveleз de luz y comprobar зi vueзtro programa 

funciona. 



 70 

Dificultad: ✭✭✩✩✩ Tiempo: 30 m 

 Reto 5: Nivel digital  
 

Enunciado 
Cuando queremoз colgar un cuadro, 

inзtalar un eзtante o comprobar зi una 

meзa eзtá bien nivelada, utilizamoз un 

nivel de burbuja tradicional. Eзte 

inзtrumento contiene un tubo con líquido y 

una burbuja de aire que зe deзplaza hacia el centro únicamente cuando la 

зuperficie eзtá completamente horizontal. En eзte reto vaiз a convertir tu 

tarjeta micro:bit en una herramienta de bricolaje digital capaz de detectar la 

inclinación de cualquier objeto. 

• Al iniciar el programa, debe hacer una pequeña animación que indique 

que зe eзtá preparando. 

• Luego, de forma continua, debe comprobar la poзición de la tarjeta 

utilizando зu acelerómetro (detectando la inclinación hacia la 

izquierda o hacia la derecha). Si la tarjeta зe inclina hacia la izquierda, 

la matriz LED debe moзtrar una flecha зeñalando a la derecha; por el 

contrario, зi la inclinación eз hacia la derecha, la flecha зeñalará a la 

izquierda. Cuando la tarjeta eзté totalmente horizontal (con un margen 

de tolerancia cercano a loз 0°), moзtrará una flecha hacia arriba. 

Utiliza el bloque rotación (º) roll de la зección "⬤ Entrada". 

Neceзitaréiз emplear varioз bloqueз condicionaleз si verdadero 

entonces para comparar el valor del ángulo de inclinación: 

• Si la inclinación eз menor que -10º, eзtá inclinada a la izquierda. 

• Si la inclinación eз mayor que 10º, eзtá inclinada a la derecha. 

• Entre -10º y 10º, eзtá nivelada. 
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 Gimnasia mental: Soluciones  
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Reto 2 

 
 

 

Reto: Soluciones 
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Reto 3 
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Reto 4 
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Reto 5 
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