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¢Alguna vez has oido hablar de micro: bit? Es una pequena placa programable
disenada en el Reino Unido y distribuida ampliamente en todo el mundo para
animar a los ninos a aprender a programar, de una manera facil y divertida.

Los ingenieros de Cytron lo han mejorado haciendo la placa EDU: BIT para que
aprendas a programar poco a poco. Tienes el Music Bit con zumbador
piezoeléctrico y jack de audio para reproducir musica, el Bit Sound para detectar
sonidos, el Bit Potenciometro para control analdgico, el Bit Infrared para detectar
objetos, el Bit RGB para mostrar luces de colores, el Bit Semaforo con los LED
rojos, amarillos y verdes, y finalmente el Button Bit, que tiene una versién mas
grande de los botones ya presentes en la tarjeta micro: bit. Con este kit también
tienes un Motor DC y un Servo Motor disponibles para jugar. Que bonito todo esto

Podemos empezar, ;verdad? En las proximas paginas exploraremos y crearemos
algunos juegos clasicos de la infancia como piedra, papel o tijera, serpientes y
escaleras, trastos, show de talento, tornado, simon dice y otros juegos divertidos.
iSigue la guia paso a paso para construir los juegos y diviértete con tus amigos!
Eres libre de modificar el codigo para crear tu propia version de los juegos.

Al final de cada capitulo, habra una prueba que requiere que aplique lo que ha
aprendido para crear una aplicacion para su clase. Pruébalo, y si tienes problemas,
siempre estaremos aqui para ayudarte.

¢ Estas listo? entonces partamos para este viaje

emocionante: jdiviertete aprendiendo y explorando!
Saludos,

Adany ana

www.cytron.io www.fb.com/cytrontech support@cytron.io
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iHola Mundo!_

Matriz LED en micro: bit
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CAPITULO 1: iHola, mundol!!

PROGRAMAMOS!

Paso 1 Abre tu navegador y ve a https://makecode.microbit.org/
Haz clic en ‘Nuevo proyecto’. Escribe el nombre de tu proyecto y luego haz clic en
Crear'.’.

Microsoft MakeCode for microcbit

== Microsoft | ) micro:bit

Behind the MakeCode
Hardware

Crear un proyecto @ ©
Ver lista

Pon un nombre a tu proyecto

Hola Mundd| Let’s Stﬁrt!

> Op¢ &2 08 C0dig

Veras esta pagina del editor Microsoft MakeCode que te permite programar
facilmente tu EDU: BIT utilizando el modo de arrastrar y soltar.. ©

Microsoft MakeCode for micro:bit

BE Microsoft | @ micro:bit & Bloques B JavaScript

222 Basico

Entrada

v ©

Musica

o

LED

Radio

Bucles

Logica

Variables

Matematica

> EH M ¥ Q 3

Avanzado

\
—_
—

9 Funciones

i= Arreglos \ - @
0O

lexto

B Descargar Hola Mundo g

N

Q
7
-

Publica y comparte tu proyecto

Elige si programar con Blocks, con Javascript o Python
Abre el menu de ayuda

Cambia la configuracidn, agrega extensiones y empareja un

ESPACIO DE TRABAJO: los programas se construyen encajando
los bloques en esta area

Descarga tu codigo en el micro:bit

Dale un nombre y guarda el proyecto actual en tu computadora
Crear un repositorio de GitHub

Deshacer rehacer

Acercar / alejar

dispositivo

SIMULADOR: muestra como se vera su programa como Si se
estuviera ejecutando en un micro: bit

CAJA DE HERRAMIENTAS / LISTA DE CATEGORIAS: haz clic para
ver los bloques de cddigo disponibles en cada categoria. Todos los
bloques de la misma categoria tienen el mismo color.



https://makecode.microbit.org/

CAPITULO 1: IHola, mundo!

Paso 2 Haz clic en [Basicos] y luego selecciona el bloque [mostrar cadena).

BE Microsoft | Emiciobit

88 Basico
® Entrada

@ Misica
@ LED

of .4l Radio
C' Bucles
lowo| X Lagica

= Variahles

L mostrar {cono li!il -
B Matemitica .

A Avanzado mostrar cadena w
f Funciones .

i= Arreglos

I Texto

Paso 3 Haz clic e inserta el bloque [mostrar cadena] en el contenedor [al inicio].

~—

f\—/

st "Hello! |
. &

Paso 4 Conecta el cable USB a tu computadora y a la placa EDU:BIT como se
muestra en la figura. Recuerda encender EDU: BIT cambiando el interruptor a ON.

mostrar cadena




CAPITULO 1: iHola, Muno!

Paso 5 Haz clic en el botén [Descargar]. En la ventana emergente que aparece,
elige descargar tu proyecto a la unidad MICROBIT. Cierra la ventana cuando
aparezca 'Descarga completada”.

M cromoft MokrCode for mecredbs

Microsoft | O micro:bit

m  Archivo ici Vista

& v 4 ‘ » Esteequipo > Descargas v O O Buscar en Descargas
~ Norr - 7 = >
v [ Este equipo ombre Fecha de modificacion  Tipe
> b Descargas

< hoy (1)
» %] Documentos B microbit-hola-mundo 10/07/2022 11:10 Archive HEX
B Escritorio
[& Imagenes

= variables

1
B2 & 9 =R E » ) Msica
B Matemética » J) Objetos 30
A Avanzado : . s

' s Disce local (C:)
'« MICROBIT (E2)

fa Funcicnes

i= Ameqglos
) s MICROBIT (E)
T Texwo
¥ Red
ﬁ Descafgar sen Hola Mundo n
v ¢ s
1 elemento & B

Este proceso de transferencia del codigo a la tarjeta se
denomina Flasheo. El LED naranja detras del micro: bit
parpadea durante la transferencia y cuando se completa,
el cddigo se ejecutara automaticamente.

Si la ventana emergente no aparece, significa que el archivo se descargo
automaticamente en la ubicacién donde su navegador guarda todas las descargas.
Haz clic derecho en el archivo .hex descargado que aparecera en la parte inferior de
la ventana y selecciona 'Mostrar en carpeta'’. Haz clic y arrastra el archivo
'microbit-xxxx.hex" descargado a la unidad MICROBIT, como si estuvieras copiando
el archivo en una memoria USB

« “ 4 = > Este.. > MICROBIT (E:) v & Buscar en MICROBIT (E)
Organizar v Nueva carpeta 2z - o
) ;’ Objetos 3D (o Nombre ” Fecha de modificacion Tipo
b2 | 1 c .
= ] = Variables - [ Videos [ DETAILS 22/03/2016 15:3¢ Doct
mC @ «© = -l & Disco local (C:) € MicroBIT 22/03/2016 15:30 Micr
lE Matematica TR
© Extensiones ' G Red
I v Avanzado ¥ oS >
Nombre: | microbit-hola-mundo v
Tipo: | Al Files (*.%) =
Open
Always open files of this type
Show in folder :
L S Haflo, Wil & Do carpelas Concelor
Cance

M micobit-Hello-Wo...hex VR



CAPITULO 1 : iHola, Mundo!

Paso 6 Haz clic en [Basico] y luego haz clic en el bloque [mostrar icono]. Repite
para agregar otro bloque [mostrar icono]. Haz clic y coloca los bloques [mostrar
icono] en el contenedor [para siempre].

para siempre

para siempre

mostrar icono

mostrar icono

Paso 7 Haz clic con el botén izquierdo en el segundo icono de bloque [mostrar icono] y

selecciona la imagen del corazdon pequeno en la ventana emergente. Transfiere el cddigo a tu
tarjeta EDU: BIT.

para siempre

mostrar icono '.l v

- (N
- mostrar 1icono ey

Es amor a primera vista. ¢Ves la
animacion de un corazon que late?




¢ Te diste cuenta de que el texto "jHola!" se
desplaza en la pantalla solo una vez, pero el
icono del corazon continua en bucle? ;Por qué?

!

Show String
“Hello!
Show Icon
'Heart . i
mostrar icono ssEEE w
l u

al iniciar

mostrar cadena

para siempre

<

% ..
mostrar icono -

Show lcon
“Small Heart”

El bloque [al iniciar] ejecuta el cédigo al inicio (una vez). El bloque [por siempre]
ejecuta el cddigo nuevamente cuando llega al final (por siempre).

Si deseas volver a iniciar el programa desde el principio, simplemente presiona el
botdn RESET o desenchufa el cable USB y luego vuelve a enchufarlo para reiniciar la
placa




CAPITULO 1: Ciao, Mondo!

:Consejo rapido #1

Puedes eliminar blogues haciendo clic y arrastrando bloques no deseados en el area de la caja
de herramientas. Suelta cuando aparezca el icono de la papelera para eliminar los bloques.
Alternativamente, puedes hacer clic con el boton derecho y seleccionar "Eliminar bloque”.

Microsoft MakeCode for microcbit

== Microsoft | O micro:bit & Bloques I JavaScript v

Buscar

j8)

mostrar cadena

Duplicar

Afadir comentario

| - .-
v ~ | mostrar icono .5::. L 4 Contraer blaque
> i 0 = - -

Eliminar blogues

L
mostrar icono sz= v

Ayuda

Si no estas utilizando la ventana del simulador, puedes hacer clic en la pestana para
ocultarla y tener mas espacio para tus bloques de codigo

Moot VaesCadefor racrat

H Microsoht | @microiin

I Matemitica

l v Mvarzzdo

B bwce el oo



CAPITULO 1 : iHola, Mundo!

iConsejo rapido #3!

Puedes colapsar un conjunto de bloques haciendo clic derecho en el contenedory
seleccionando ‘Colapsar bloque'. Para expandir un conjunto comprimido de bloques,
simplemente haz clic en el icono con la flecha hacia abajo..

para siempre

- e para siempre mostrar icono ... @

mostrar 2 a
Duplicar

Ak Afiadir comentario
D, |
Eliminar bloque

Ayuda

iConsejo rapido #4!

Puedes compartir tu codigo con tu maestro o amigos publicando tu proyecto y luego
enviando la URL de tu proyecto. Para hacer esto, haz clic en [Compartir] y luego haz clic
en [Publicar proyecto] en la ventana emergente. Verds una nueva ventana emergente con
la URL de tu proyecto. Haz clic en el botén [Copiar] para copiar la URL del proyecto.

B8 \icrosoh | CDmiciont # < © D B8 Vicros
SN - | . |
S S | | B

:' Lﬁa 4 Compartir Proyecto Q s o e
A st -

c i : ‘ It Y Makh e 0de Meran g XK

X Légica: Neceuts piizar sui DIYICIS T COTR0 0.0 FORIVIO 0% 0N (AnES Wt Feconoos 1ner % Logica

. kbles cornestrrenio pan e e Eese W vaiobles nnn
lv Aanzace

Hala Munzz

El profesor o los amigos veran esta pagina cuando abran la URL de su proyecto en su
navegador. Podran ver tu cédigo y también editarlo haciendo clic en [Editar Cédigo].

B Microsoft | MakeCode Hola Mundo  eswesas




CAPITULO 1: iHola, Mundo!

iConsejo rapido #6!

¢ Sabes que puedes emparejar el dispositivo para descargar con un solo clic? Para hacer
esto, haz clic en el icono de ajustes y luego selecciona 'Emparejar dispositivo.

% Cenfguraciones del Proyecto

Necesitas el firmware mas reciente en tu

i dispositivo micro: bit y usar el nuevo Edge o
S Chrome como navegador. Sigue las instrucciones
o aqui si necesita actualizar el firmware:
https://microbit.org/get-started/user-guide/firmw

are/

B Descargar ™ =ola Munco B

Asegurate de que su EDU: BIT esté conectado a tu PC y luego haz clic en el boton
|[Emparejar dispositivo] en la ventana emergente. Luego selecciona BBC micro: bit
CMSIS-DAP o DAPLink CMSIS-DAP de la lista y luego haz clic en [Conectar].

Conecta tu micro:bit... o
Conecta tu micro:bit... o

Empargje Su micra it ¢on I computacona
seieccionando BBC micro.bit CMSIS-DAP o
DAPL R CMSIS-DAP =n la ventans

U0, assgurese de que it wste
onectado a cu compylad cable emergente que Jparace después de
IS8 presionar @l boton 'siguiente’ a
continuacion
& Conectado a micro:bit

makecode.microbit.org quiere conectarse

8BC microcbit CMSIS-DAP - Emparejado

Oest = Cope
ULomIUcamente su Codige 3 su microbiL

=y -

J

Una vez que hayas emparejado tu dispositivo, puedes mostrar su codigo
directamente en tu EDU: BIT cuando haga clic en el boton [Descargar]. jInténtalo!

Si tienes problemas para emparejar tu dispositivo,
puedes consultar



https://makecode.microbit.org/device/usb/webusb/troubleshoot
https://makecode.microbit.org/device/usb/webusb/troubleshoot

e _‘ L e AR s
EXPLORA OTROS BLOQUES =

R 77

# 1 Usa el bloque [mostrar LED] para dibujar tus iconos y el bloque
[mostrar nimero] para mostrar nimeros.

mostrar LEDs -
mostrar numero o

¢ Sabias que? ) o

1000 milisegundos (ms) = 1 segundo

#2 Agrega un bloque [pausa] para ralentizar el programa. Esta funcion
detiene el programa durante el numero establecido de milisegundos (ms).

pausa (ms) @24

# 3 Para desplazar una imagen en la pantalla de matriz de LED, puedes
utilizar el bloque [desplazar imagen _ con _ desplazamiento _ a intervalos
de _ (ms)], junto con el bloque [crear imagen] o el bloque [crear imagen
grande], en la secciéon [Imagenes] (en la categoria Avanzado).

BE Microsoft | @ microbit

\\
Extensiones g :
B Descargar Hols Mundo B

Cuando ejecutes el programa, veras pequenos patitos moviendose en la
pantalla de matriz de LED, uno tras otro.




DESAFIO DE LA APLICACION

Programa EDU: BIT para que funcione como un tablon de anuncios digital.

Muestra una animacion simple para llamar la atenciony

en el inicio
luego desplaza el nombre de su clase.

Desplaza la fecha de hoy y otra informacion importante

siempre L
para la clase.en el inicio

iLo hicistel
Ahora pasemos a la
iCapitulo 2!




<CAPITULO

Vamos a jugar
iPiedra Papel tijeras!

Botones en Micro:bit y Bit Button

\N

Of510
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AEAT

link.cytron.io/edubit-chapter-2




CAPITULO 2 : iPiedra Papel tijeras!

PROGRAMAMOS!

Paso 1 Ve a https:/makecode.microbit.org/ (o simplemente haz clic en el icono
Pagina Principal si ya estas en el Editor de MakeCode) crea un nuevo proyecto.
Haz clic en la categoria [Entradas] y luego selecciona el bloque [al presionar el

boton _].

BE Microsoft | ©microbit

al presionarse el botén A w

pin w asls
ni uz
Descargar - I & & 0K}

Paso 2 Haz clic en la categoria [Variables] y luego selecciona [Crear una
variable]. Escribe ‘mano’ en la ventana emergente y luego haz clic en Aceptar.

Bl Microsoft | @microcbit Bloques  Javascs Nombre de la nueva variable: 0

Variables

mano

B Descargar Copitulo 2 B

Paso 3 Haz click en la categoria [Variables] y luego selecciona el bloque
lestablecer_ en_]. Ajusta el bloque dentro del bloque [cuando presionas el botén_].

al presionarse el botén A w

establecer mano * para o

13


https://makecode.microbit.org/

CAPITULO 2 : iPiedra Papel tijeras!

Paso 4 Haz clic en la categoria [Matematicas] y luego selecciona el bloque [valor
aleatorio de _a _]. Cambia el nimero 10 al valor 2.

B8 Microsoft | @ micro:bit ogues B JavaScript # < © al presionarse el botén A ¥

establecer mano ¥ para escoger al azar de ° a Q

coge al ro o falso
Descargar ass Capitulo 2

Paso 5 Haz clic en la categoria [Logica] y luego selecciona el bloque [si_entonces]y
el bloque de comparacién |_ = _]. Coloca el bloque de comparacion en la ranura 'si'.

BE Microsoft | ©micro:bit & Bloques B JavaScript # <« © 2l presionarse el botén A w

establecer mano ¥ para escoger al azar de o a c
si o = v a entonces

S

@® Entrada
¢ Mdasica

€ LED
il Radio
C' Bucles
X3 Logica

& Venzbles

B Watematica Comparackin

I WV Avanzado

Descafgar see Capdulo 2 B m

Paso 6 Haz clic en la categoria [Variables] y luego selecciona el bloque [mano]. ].
Coloca el bloque dentro del bloque de comparacion.

B Microsoft | @ micratbit fisnues B Javascrpt A < © O al presionarse el botén A ¥

establecer mano ¥ para escoger al azar de ° a °
si mano ¥ =w o entonces

©

14



CAPITULO 2 : iPiedra Papel tijeras!

Paso 7 Haz clic en el icono + para agregar una condicién |[de lo contrario] al
bloque 'si'.

al presionarse el botén A *

al presionarse el botén A

establecer mano ¥ para escoger al azar de o a °
establecer mano ¥ para escoger al azar de a
si mano v+ =W o entonces |
/ﬂ i mano ¥ EEA 4 o entonces

si no, si entonces @

©

*

Eliminar bloques

Ayuda

mano ¥ i 0 entonces

entonces si no, si mano v

15



CAPITULO 2 : iPiedra Papel tijeras!

Paso 10 Agrega los bloques [Basico] : [mostrar LED] en las ranuras 'si', 'de lo
contrario si'y 'de lo contrario'. Haz clic en los cuadrados de los bloques. [mostrar
LED] para crear las imagenes como en el ejemplo que se muestra a continuacion.

al presionarse el botén A =

si mano ¥ =w ° entonces

mostrar LEDs

si no, si entonces @

mostrar LEDs

Transfiere el codigo a tu EDU: BIT y podrds jugar a Piedra, Papel,
Tijera con tus amigos. Cada vez que presiones el boton A en el micro: bit
o el boton amarillo, la matriz de LED mostrard aleatoriamente "piedra”,
"papel" o "tijeras"”.

Recordatorio: si deseas conservar el proyecto, recuerda
guardarlo en una carpeta de tu computadora haciendo clic
en el boton Guardar.

16



Mejoremos un poco este juego asignando 3 vidas a cada jugador.

Para hacer esto, debe crear una nueva variable llamada "adivina’ y
agregar los siguientes bloques de cddigo.

Paso 11 Haz clic en la categoria [Entradas] y selecciona el bloque [al presionarse
el boton_]. Duplica el bloque y cambia la configuracién a '‘Botén B'y 'Boton A + B’
respectivamente.

al presionarse el boton A w

al presionarse el botén A+B ¥

B Descargar e Capituko 2

Paso 12 Haz clic en la categoria [Variable] y selecciona [Crear una variabile].
Escribe ‘adivina’ en la ventana emergente y luego haz clic en OK.

Nombre de |2 nueva variable: Q

Aceptar v

IS - D oD

Paso 13 Haz clic en la categoria [Variables] y luego selecciona el bloque
lestablecer _ para _]. Inserta el bloque dentro del bloque [Basico: [al iniciar].
Configura la variable ‘adivina' y cambia el valor a 3.

al iniciar

establecer adivina ¥ para o

al presionarse el botén A *

al presionarse el botén A+B w

17



CAPITULO 2 : iPiedra Papel tijeras!

Paso 14 Vuelve a hacer clic en la categoria [Variables] y selecciona el bloque
[cambiar _ por _]. Encaja el bloque en el bloque [al presionarse el botén _].
Establece la variable 'adivina™ y cambia el valor a -1.

al iniciar

establecer adivina ¥ para o

al presionarse el boton A *
establecer adivina ¥ para e

al presionarse el botén A+B w

Paso 15 Haz clic en la categoria [Basicos] y selecciona el bloque [mostrar niimero].
Duplicalo y encaja los bloques en ambos bloques [al presionarse el botén _].

Bl Microsoft | & microibit al iniciar

establecer adivina ¥ para °

al presionarse el boton A *

establecer adivina ¥ para e

mostrar numero o

al presionarse el botén A+B *

mostrar numero o

Paso 16 Haz clic en la categoria [Légica) agrega el bloque [si_entonces]y el
bloque de comparacién [_ = _]. Ajlstalos en el bloque [Basico] : [para siempre] y

cambia el signo a ‘<=

para siempre

00 -

18



CAPITULO 2 : iPiedra Papel tijeras!

Paso 17 Haz clic en la categoria [Variables] y selecciona el bloque [adivina]. Duplicalo y
ajusta ambos a los bloques. [mostrar nimero], esta a la izquierda del bloque de
comparacion [_ = _].

v
BE Microsoft | @ micro:bit al presionarse el botén B

establecer adivina * para o

mostrar numero adivina +

al presionarse el boton A+B =

mostrar nomero adivina *

para siempre

si adivina » £ v o entonces

S - D EEo

Paso 18 Haz clic en la categoria [Bucles] y selecciona el bloque [mientras _ejecutar].
Coldcalo en la ranura del bloque [si _ entonces].

B8 Microsoft | & micro:bit lioques i JavaSeript para siempre

adivina ¥ L w o entonces

mientras verdadero *

ejecutar

®

R B m

Paso 19 Haz clic en la categoria [Basico] y selecciona el bloque [mostrar icono]. Colécalo en
la ranura del bloque [mientras_ejecutar] y cambia el icono a uno ‘cara triste’.

'I Microsoft | COmicro.bit Blogues | JaaScripl para siemp[‘e

si adivina = £ w o entonces

® TCrnirads
& Misica
© LED mientras verdadero v

,,||,' Radio %
ejecutar

mostrar icono

| b . (T
X Logws ; W .- =

C Bucles )

& variadles

Capitulo 2

19



CAPITULO 2 : iPiedra Papel tijeras!

Paso 20 Aqui esta el cddigo completo. Transfiérelo a tu EDU:BIT y diviértete
jugando con tus amigos para determinar quién es el rey o la reina del juego Piedra,
Papel o Tijera.

al iniciar
al presionarse el boton A =

establecer mano ¥ para escoger al azar de o a °
si mano ¥ = v ° entonces

mostrar LEDs

establecer adivina * para °

al presionarse el botén B »

cambiar adivina ¥ por e

mostrar numero adivina ¥

R
o
T — Aqui hay un consejo para
ti...
Todos los blogues de
s codigo estdn agrupados
s saume sv @ emees| pOr color. Busca los
A ————— blogues que necesitas en
teetar la categoria del mismo
color.
® Alternativamente, puedes
escribir palabras clave en

el cuadro de busqueda.

mostrar nomero adivina ¥

mostrar LEDs

BR Microsoft | micro:bit

® tntrada

&> Musica
} « LED

il Radio

C' Bucles

"l ¢ Légica

= Variadles

B Matematica

ﬁ Descargar ass Chapter 2 Rock Paper Scis E
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/

TIJERAS

Gano carta

- Parate frente a tu oponente. Cuando ambos jugadores estén listos, presione el
otén amarillo (Botdn A) para ver aleatoriamente piedra, papel o tijera.
= COMpara y decide quién gana.

— Si pierdes, debes presionar el botdn azul (botén B) en tu EDU: BIT una vez para
quitarle la vida.

—— PUISa [0S botones amarillo y azul al mismo tiempo para comprobar el numero de
vidas restantes..

= S UN jugador pierde 3 veces, es Game Over y su EDU: BIT mostrara una cara triste

e Para jugar otra ronda, debes REINICIAR la tarjeta para empezar.

® Si no tienes un amigo con quien jugar, siempre puedes jugar contra el
simulador en tu MakeCode Editor
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En la programaciéon de computadoras, las variables se utilizan para almacenar
informacién o valores que se pueden cambiar durante la ejecucion (cuando el
programa se esta ejecutando). Puedes pensar en una variable como un sobre que
contiene una hoja de papel con informacién escrita en ella. La hoja de papel se puede
quitar y reemplazar con otra hoja de papel que tenga nueva informacion.

Anteriormente en nuestro cdédigo creamos una variable llamada 'vida' y le asignamos

un valor inicial de 3.
&~ El ndmero 3 que estd escrito en el papel
es informacion

establecer adivina ¥ para 0 |
El sobre con "adivina" escrito en él es la

~— variable.

Luego, cada vez que se presiona el boton B, el valor se reduce en 1.

al presionarse el botén B ¥ oy g Cuando se presiona el botén B, la hoja
de papel con "3" escrito en él se retira
L e ° del sobre y se reemplaza con otra hoja
de papel con "2" escrito en él (de
hecho, 3-1=2).

Al presionar los botones A + B simultaneamente, se mostrara el valor actual de la
variable 'vida' en |la matriz de LED

al presionarse el boton A+B ¥

2 ! Cuando se presionan los botones A + B,
la hoja de papel se saca del sobre y la
informacidn escrita arriba se "lee".

mostrar numero adivina ¥ Lives
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Mas alla del bloque [al presionarse el boton_], también puedes usar otros bloques en la
categoria [Entradas] para llevar a cabo la planificacion de eventos. Las acciones
realizadas por el usuario, como presionar un boton o agitar la tarjeta, se conocen como
‘eventos'.

El siguiente codigo, por ejemplo, hara que la matriz de LED se encienda durante 1 segundo
cuando se agite la placa. Darle una oportunidad.

si agitado ¥ ReSUItadO

mostrar LEDs

Si haces clic en el botén [si agitado] presente en el bloque, aparecera un menu emergente
gue muestra una seleccion de otros eventos. Intenta programar EDU: BIT para mostrar un
icono diferente para cada uno de estos eventos. jDiviértete explorando!

. ‘ EDU: BIT puede detectar el evento de
2 B V-, 4 sacudida o conocer su orientacion en el

ogotipoh.  logotpoh...  pantalah.. espacio porque hay un sensor de movimiento
>4 = " en la tarjeta micro: bit.
v | R

inclinacion...  inclinacion... caida libre




Un botdn es un dispositivo de
entrada con solo dos estados
posibles: presionado o no
Presionado.

NO PULSADO PULSADO

placa \/

metalica

__ Pines _
metalicos

Contacto

iCuando se presiona el botdn,
se cierra el circuito electrico y
se enciende el LED! ; Adivina
qué sucede cuando sueltas el
boton?

Los botones negro, gris, verde y blanco se utilizan
normalmente para funciones ON/OFF, mientras que
el ROJO se utiliza como boton de pdnico o
emergencia para parar maquinaria.

PRESS BUTTON
WHEN YOUR SAFETY

1S THREATENED "y —G)— youtu.be/t_Qujjd_380
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DESAFIO DE LA APLICACION

S S—

Programa EDU: BIT para que funcione como contador para registrar |la
presencia de alumnos. Las nifias deben presionar el Boton A al
ingresar al salon de clases; los ninos tienen que presionar el botén B.

Mostrar una cara sonriente.
Establecer las variables Ninas =0y
Ninos = 0

En el inicio

Cuando presionas el
botén A (amarillo)

Aumenta la variable Ninas en 1

Cuando presionas el Incrementa la variable Nifios en 1
botén B (azul)

Cuando presionas los Se desplaza en la pantalla de LED

botones A + B esta informacion: Total = (Ninas +

Nifios); Chicas = (Chicas); Chicos =
(Chicos)




Escuchemos algo de musica ~

Bit Musica (zumbador piezoeléctrico + conector de audio)

LeﬂAPl’Tumb\

|
c _ 2

X
[=] P [m]
IEscanéamel Eﬁ%

link.cytron.io/edubit-chapter-3



CAPITULO 3 : Escuchemos algo de musica ~

PROGRAMAMOS!

Paso 1 Crea un nuevo proyecto en el Editor de MakeCode. Haz clic en |la categoria
|[Entradas] y luego selecciona el bloque [al presionarse el boton_].

al presionarse el botén A w

< H Moz 8
% < » @ 2 r

pln * wtd presionsdo
nivel & Ju
B Descargar - S ﬂ m

Paso 2 Haz clic en la categoria [Musica] y luego selecciona el bloque comenzar
melodia _ repitiéndo _].

Bl Microsoht | @ microsit § Jonscrst v al presionarse el botén A v

comenzar melodia  dadadum * repitiendo una vez ¥

stop mclody todos =
ﬁ Descargar . Capauie 3 n

Paso 3 Haz clic en [dadadum] y selecciona la melodia de ‘compleafos’ de la lista
desplegable.

.Microsoft | ) micro:bit

al presionarse el botén A *
C' Bucles

2Q Logica
= Variables

B Matemética

v dadadum

animador A Avanzado

X fx Funciones
preludio 5

i= Arreglos

oda

T Texto
nyan

tono de lamada o Juego

funk (24l Iméagenes

@ Pines
& Serial

blues

cumpleaios

ez Haz clic en el botdn A de tu simulador en la pantalla. ¢Oyes un

sonido familiar? Diviértete probando las otras melodias
también ~* asegurate de que los altavoces de tu

funebre

computadora estén encendidos
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Ademds de la lista de melodias preestablecidas, fambién puedes
programar EDU: BIT para reproducir cualquier cancién que desees.
Tratemos de tocar esta melodia pegadiza ~

Paso 4 Haz clic en la categoria [Entradas] y luego selecciona el bloque |[al
presionarse el boton _]. Selecciona el botén “B”.

al presionarse el botén B ¥

£9 Funciones pin w bl peeianade
: Arre ;l"'_- M nivel de s
IS - o

Paso 5 Haz clic en la categoria [Musica] y luego en el bloque [reproducir tono_ por_].

BB Microsolt | ©@miciobit

al presionarse el boton B *

L

Q

Sucies

tonc ,Go media;

[/ =

r >y H

m

0 =
o
2

. establecer vol LR 1:7
Descargar - & (2Bl e o

Paso 6 En el espacio de trabajo, haz clic con el botén derecho en el bloque
[reproducir tono_ por_] y luego 'Duplicar'. Repite hasta que tengas un total de 5
bloques [reproducir tono_ por_]. Coloca los bloques dentro [al presionarse el

al presionarse el botén B ¥
Duplicar
AIVSE o reproducir tono QLN por
Eliminar bloques
A .
e = - e v gl I IR M Do medio Jlls
RO oen ) REIR reproducir tono QLTI por
. ‘
TS 2 ~ - . .
e 504 I RS ST reproducir tono @LEIELEGE por
reprodu 0 QoA por 1 v pulso
M L | - 7:" . 4 5 '.:2 - -
reprodv u reproducir tono @ ELLELE por
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CAPITULO 3 : Escuchemos algo de musica ~

Paso 7 Selecciona ‘nota’ y ‘duracion’ de estos bloques [reproduce tono_ por_]
como el ejemplo de cédigo a continuacion (C-D-F -G - F):

al presionarse el botén B @

reproducir tono QLRGN por 1/2 % pulso
reproducir tono QN por 1/2 ¥ pulso
reproducir tono QERIELICE por 1/2 ¥ pulso

reproducir tono @I WELMGE por 1/2 ¥ pulso

reproducir tono por @ X w 1 * pulso

Fa medio

El blogue morado se tomé de la categoria [Matematicas].

Haz clic en el boton B de tu simulador en la
pantalla. ¢Puedes adivinar la cancion?

Cuando estés programando es recomendable revisar
periodicamente el codigo para asegurarte de que lo estds
haciendo bien. Puedes utilizar el simulador para este fin..

Paso 8 Continua programando el resto de la cancion agregando mas bloques
[reproducir tono_ por_] y cambia el 'tono' y los 'tiempos' seguiin corresponda. Puede
consultar la pagina siguiente para ver las notas y los tiempos..
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CAPITULO 3 : Escuchemos algo de musica ~

1 Wil Follow You

— f\l—.’,__ "—}_,._J:‘Lp .’,RH+Q—0——
‘.—'I‘\__./J ‘.”U Y — —

I will fol-low you, fol-low you wher-ev-er you may go, There is-n't an o-cean too

\
]

[a) —
4 = o —»
%ﬁy —f —— i — o @ e 4 3
‘!) bj — — o
deep, a moun-tain  so high it can keep keepme a - way ...

al presionarse el botén B ¥
Do alto

reproducir tono

por

. I reproducir tono alaRiT s

por 1/2 % pulso moun_

por 1/2 ¥ pulso taln reproducir tono

silencio(ms) 1/2 ¥ pulso

Re medie

Do alto eIV pulso

ft) reproducir tono

IOW reproducir tono
)/()lj reproducir tono
I

reproducir tono

Fa medio JTIolEES VISR AN 1) E3) SO reproducir tono

Re alto JlIol Vi pulso

.
Sol medio JLlus VL A1) EX hlgh reproducir tono QUENEISSE por 1/2 pulso

rt reproducir tono EEGISTE por 1/2 + pulso

can reproducir tono
keep reproducir tono
I

reproducir tono

Fa medio Jilis 1+ pulso

Do alto Bl ¥pi pulso

FOl- silencio(ms) 1/2 ¥ pulso
IOW reproducir tono
)/C)lj reproducir tono
Wher' reproducir tono

Si medio JTTSNEESVEFEL A T)EY)

Do medio Milils

DLEENRGE por 1/2 ¥ pulso

Re medie Miliy

silencio(ms) 1/2 ¥ pulso

Fa medio Jlils

reproducir tono QNI por 1/2 ¥ pulso

GE\/ reproducir tono QGELESEY por reproducir tono @ERELIE por 1/2 ¥ pulso

Ear’ = eI iR GUE Fa medio My reproducir tono EIWCLIGE por 1/2 w pulso

reproducir tono @WK IL por 1/2 ¥ pulso

reproducir tono @ERELE por

- @ -

por 1/2 ¥ pulso

reproducir tono BEEIWEFCE por 1/2 ¥+ pulso

por @ x w 1/2 * pulso

reproducir tono ELEEEIETE

eoe ¥
Fa medio

reproducir tono

reproducir tono QRERIEEHT)

silencio(ms) 1 ¥ pulso

reproducir tono QEEEISEGE por 1/2 ¥ pulso

silencio(ms) 1/2 ¥ pulso

nlt = reproducir tono por 1/2 ¥ pulso

Eif\ reproducir tono QEEICE por 1/2 ¥ pulso
c)_ reproducir tono QLEREISGE por 1/2 * pulso
(:6323r1 reproducir tono QEREISESE por 1/2 ¥ pulso

Re alto NIV 4T3 8T

too reproducir tono
CjEEEEF) reproducir tono

La medio

por 1/2 * pulso

reproducir tono QUEEEISEE por 1/2 ¥ pulso

reproducir tono QLEEISN por 2 ¥ pulso

silencio(ms) 1/2 * pulso
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CAPITULO 3 : Escuchemos algo de musica ~

EDU: BIT reproducird la cancion "Te sequiré" cada vez que presiones el boton
B. Recuerda conectar la fuente de alimentacion de su EDU: BIT y encender el
zumbador piezoeléctrico moviendo el interruptor a la posicion

~ INT (interna).

Buzzer
Piezoeléctrico

Alternativamente, puedes conectar altavoces externos o
auriculares al conector de audio en EDU: BIT. Deberds mover
el interruptor a la posicion EXT (externa).

Altavoz
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¢La mdsica es demasiado baja? o demasiado fuerte?
Puede agregar un bloque [establecer volumen _] para

cambiar el volumen, que puede tener un valor entre O y
255 (volumen madximo).

Paso 10 Haz clic en la categoria [Musica] y luego en el bloque [establecer volumen a
_l. Encaja el bloque dentro del bloque. [al iniciar] y cambia el valor del volumen a 200.

al iniciar

establecer volumen a

VVVVVV

Variables

Matamatica

Avanzado

Funciones

€ nrar lodie
B Descargar Capttulo 3 B

m = > & N

M~

| o - :
NOTA Una vez que se ha definido una funcion, se puede usar varias
veces en su programa sin tener que volver a escribir los mismos
bloques de cddigo cada vez.

Podemos agrupar bloques de cédigo que realizan una tarea especifica en una
funcion, por ejemplo tu cédigo para reproducir la cancion ‘I Will Follow You'.

Paso 11 Haz clic en la categoria [Avanzado] y luego en la categoria [Funciones].
Selecciona [Crear una funcidn...] y renombra 'doSomething’ como ‘I Will Follow
You' la ventana emergente. Luego haz clic en ‘Listo'.

Bl Microsoft | & micro:bit

Funciones
§E Bdsico

@® Enuada Crear una funcidn...

@ Muasica
© LED

% Editar funcion (%]
-

ARGOF Un parametro 1 Texto X% Bookand F Nimero = Ay 4 LedSprae W Imogen
il Radio

C Bucles

X Logice

= Varicbles

B Matemadtica

A Avanzado

= Areglos
-8 I Texo 3
I - B
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CAPITULO 3 : Escuchemos algo de musica ~

Paso 12 Un bloque [funcién | Will Follow You] aparecera en tu Editor. Haz clic en el
bloque superior dentro del bloque [al presionar el botén B, manten presionado y arrastra
todos los bloques dentro de la ranura [funcion | Will Follow Youl].

Ml Microsoft | @ microrbit

Paso 13 Haz clic en la categoria funcion y selecciona el bloque [llamada | Will Follow
You]. Duplica el bloque [llamada | Will Follow You] y encéjalo dentro del bloque [al iniciar]
y en el bloque [al presionarse el boton BJ. Este es el codigo de muestra:

Microzft MokeCode for microden

BB Microsoft I D micro:bit

Paso 14 Transfiere el cédigo completo a tu EDU: BIT. Disfruta la musica ~
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Puedes programar EDU: BIT para reproducir otras
canciones si sabes leer musica. Aqui hay una guia simple
para ayudarlo a "descifrar" una partitura musical.

La posicidon de una nota musical en el
pentagrama (es decir, las cinco lineas
horizontales) nos dice qué nota tocar.
Cuanto mas alta sea la posicién de la
nota en el pentagrama, mayor sera el
tono o la frecuencia del sonido, y
viceversa.

1 e
We I

H ¥ . VT D N ™ Y o I <
N7 ] e & < O

C D E F G A B
Sign Rest Relative Length Duration
O - Whole Note 4 beats
. e Half Note 2 beats
o ¢ or $ Quarter Note 1 beat
‘b . Eighth Note 1/2 beat
ﬁ '7 Sixteenth Note 1/4 beat

Se utilizan diferentes notaciones musicales para decirnos cuanto tiempo
se debe tocar una nota..

34



J=115

p——

g1t

oppeop
&,

oo _

—

=

Baby Shark

e

or

e oo o

=

=

=

=

# :

Ba -by Shark DooDooDooDoo DooDoc Ba -by SharkDooDooDooDoo DooDoo Ba -by SharkDooDooDooDoo DooDoo Ba -by  Shark,

—— —_

Line 1 Ba -by Shark doo doo, doo doo doo doo
Note High D High E High G High G High G High G High G
Beat 1 1/2 1/2 1/2 1/2 1/4 1/2
Line 2 Ba -by Shark doo doo, doo doo doo doo
Note High D ' HighG High G High G High G High G High G
- Repeat the same
Beat 1/2 1/2 1/2 1/2 1/4 1/2 1/2 for Line 3
Line 4 Ba -by Shark
- Program EDU:BIT to play Baby Shark tune
Note High G High F#
i when the yellow button (Button A) and blue
Beat P 1/2 1/2

button (Button B) are pressed at the same time.

Utiliza el bloque [establecer volumen a _] para ajustar el
volumen de la melodia.




-

P 5 |l
- » - v
- S : 4 » : 'l' pe
ral- . . - s
o .],'.‘ - N — ] e
= s ' BT ' S
y . e ’ o
_ -3 ]
) - 3 T . ’ ‘ . El

— i Al e b o

EXPLORA OTROS BLOQUES

o o

# 1 Puedes establecer el "ritmo" (es decir, la velocidad de tu cancion) usando el
bloque [cambiar tempo en (bpm) _]. Cuanto mayor sea el valor de bpm
(pulsaciones por minuto), mas rapida o mas lenta sera la melodia. Usa el bloque
[cambiar tempo en (bpm) _] para cambiar el tempo.

#2 Usa el bloque [stop melody _] para detener una melodia que se esta
reproduciendo.

#3 3 También puedes usar el bloque [musica en_] y sus condiciones, como
melodia iniciada o finalizada, para desencadenar eventos en su codigo

Aqui hay un codigo de muestra

al iniciar al presionarse el botén A *

cambiar tempo en (bpm) @

al presionarse el botén B ¥

comenzar melodia animador ¥ repitiendo una vez ¥

al presionarse el boton A+B w
musica en melodia finalizada »

para todos los sonidos
borrar la pantalla

o En este programa, el tempo inicial es establecido a 120 bpm.

o Al comienzo de la melodia, la matriz LED mostrara el icono de la nota musical.

0 Al final de la melodia, todos los LED de la matriz de visualizacion se apagardn.

0 Cada vez que se presiona el boton A, el tempo aumenta en 50 bpm.

e La melodia del 'animador' se reproducira cada vez que se presione el boton B.

G La melodia se detiene cuando los botones A + B se presionan juntos.




Un zumbador piezoeléctrico se usa comunmente para producir sonido al
hacer vibrar un material piezoeléctrico a través de una sefal eléctrica que
lo atraviesa.

Agujero de sonido

Material piezoeléctrico

Capsula
&<~ Contenedora

%ino
+ -

Al cambiar la frecuencia de la senal eléctrica, cambia la velocidad de las
vibraciones; y por lo tanto el zumbador piezoeléctrico produce sonidos de

diferentes tonos.

Buzzer
piezoeléctrico

ELEMENTO PIEZOELECTRICO

El oido humano puede escuchar sonidos en el rango de
frecuencia entre 20 Hz y 20 000 Hz. Cualquier sonido por
debajo de 20 Hz se denomina infrasonico, mientras que por
encima de 20 000 Hz se denomina ultrasodnico.

(=15 =]

!

)- g
2\ Erkes

—()— Yyoutu.be/cxfPNc4Wefo

jAprende
mas!
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DESAFIO DE LA APLICACION

Programa EDU:BIT para que funcione como indicador sonoro de un juego
de preguntas, para indicar respuestas correctas o incorrectas.

En el inicio Mostrar una cara sonriente.

Cuando presionas el Muestra el icono ¢ y toca la
boton A (amarillo) melodia de "encendido" una vez.

Cuando presionas el Muestra el icono [y toca la melodia
botén B (azul) "wawawawa" una vez.

Cuando presionas los Limpia la pantalla.
botones A + B




Victoria, Derrota o Empate ~
Semaforo de Edu:bit

NE—

l ;

\
- k IEscanéamel

link.cytron. lo/edublt chapter -4



" ¢Ha notado un grupo de LED de color rojo, amarillo y verde en su EDU: BIT? Es el
Bit Semdforo. Para programarlo, debe agregar la extension EDU: BIT a su Editor

MakeCode. Las extensiones son un conjunto de blogues personalizado
que se agregan al editor para permitirnos programar fdcilmente
accesorios de la micro:bit, como nuestra placa EDU:BIT.

PROGRAMAMOS!

Paso 1 Crea un nuevo proyecto en el Editor de MakeCode. Haz clic en el icono de
engranajey selecciona ‘Extensiones’. * Necesitas una conexién a internet para agregar extensiones.

BE Microsoft | Emicro:bit %
Busca Q = Configuraciones del Proyect

ss% Bdsico para ciompro

® Entrada

& Extensiones

v | Extentiones
= e

¢ Musica @ Eliminar proyecto
© LED
_ & Lenguaje
..||| Radio
Activar altc coniraste
C Bucles
Pantalla verde activada
X Logica
% &= Variables : SR
mZ = o« = © Reportar un abuso...

B Matematica ® Restablecer

I Vv Avanzado Acerca de...

S - g oD
Paso 2 Escribe “edubit” en el cuadro de busqueda y presione Entrar..

& Volver atrds Extensiones ?

edubit

radio-broadcast Servo i BitBot

\Cds new biocks for message A micro-servo |ibrary AdaFrult NeoPixe! driver Microsort Ma<aCoda package for
drenix BRBot robot

Paso 3 Haz clic en la extension ‘edubit’. Espera a que se cargue y luego notaras la
siguiente categoria nueva en su Editor de MakeCode.

. Microsoft | EDmicro:bit Blogues JavaScript
— | E E

il Radio
adudit Q

C Bucles
X Légica

= Variakles

edubit @

Cytron EDU:BIT Training & Proiect
Kit for micro:bit
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CAPITULO 4 : Victoria, Derrota, Empate ~

Paso 4 Haz clic en la categoria [Entrada] y selecciona el bloque [al presionarse el
boton _].

-Macrosoﬂ | O micro:bit

al presionarse el boton A w

X Logica

= Vvansbles

B Matemdtica

v nivel lux
O

Paso 5 Haz clic en la categoria [Luces Semaforo Bit] y selecciona el bloque [pon LED
_a_|. En el espacio de trabajo, haz clic derecho en el bloque [pon LED _a _| y luego
haz clic en 'Duplicar'. Repite hasta que tengas 3 bloques. [pon LED _a _|. Coloca los
bloques dentro del bloque. [al presionarse el boton_].

B Microsoft | ©microrbit al presionarse el boton A @

pon LED rojo v a activado w

pon LED rojo * a activado ¥

pon LED rojo v a activado w

I Vv Avanzado

T -8

Paso 6 Haz clic en la seleccién de color y cambiala en el segundo y tercer bloque para
‘amarillo’ y ‘'verde’ respectivamente.

al presionarse el boton A ¥

al presionarse el boton A =

pon LED rojo * a activado ¥ pon LED rojo * a activado =

pon LED | amarillo ¥ |a activado ¥

pon LED a activado =

pon LED rojo ¥ a activado ¥

a activado +
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CAPITULO 4 : Victoria, Derrota, Empate ~

Paso 7 Haz clic derecho en el bloque [al presionarse el botén _] y selecciona
'Duplicar'. Repite para obtener tres grupos con los mismos bloques.

al presionarse el boton A v

pon LED rojo = ‘ Dupcar
Anadir conmo

narse el botén A v

~ pon LED rojo v a activado v

Contraer bloque | e e et 3

pon LED verde ¥ ~ pon LED m' | S8 ‘activado v
Eliminar bloques R o D o
Ayuda

*Estos bloques estan deshabilitados y no se ejecutaran porque hay mas de un bloque [al presionarse el botén AJ.

Paso 8 Cambia “A” en el segundo y tercer bloque [al presionarse el botén _] por “B” y
“A+B” respectivamente.

Paso 9 Cambia el estado de los LED de ENCENDIDO a APAGADO de la siguiente manera.

al presionarse el botén A » al presionarse el botén B al presionarse el botén A+B +

pon LED rojo ¥ a activado ¥ pon LED rojo ¥ a pon LED rojo ¥ a
pon LED amarillo ¥ a pon LED amarillo * a activado * pon LED amarillo v a

pon LED verde ¥ a pon LED verde ¥ a : pon LED verde ¥ a activado ¥

v desactivado

Paso 10 Transfiere el codigo a su EDU: BIT y observa qué sucede cuando presionas el
Botdn A, el Boton B y luego ambos botones al mismo tiempo.
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CAPITULO 4 : Victoria, Derrota, Empate ~

N /
é“,l Guao... ahora puedes usar tu
7/
‘—\

EDU: BIT como tu indicador
personal. ¢Se te ocurren
otros usos?

RECORDING :
INO PASAR!

@

EI LED, o diodo emisor de luz, es un ejemplo de un
dispositivo de salida digital. Solo tiene dos estados
posibles: ENCENDIDO o APAGADO:. entonces ON se
representa comunmente por 1 (uno) y OFF por O (cero).
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También puedes programar tu EDU:BIT para que funcione
como temporizador. Aqui estd el cédigo de ejemplo.

El temporizador comienza : .
cuando agitas EDU: BIT s1 agitado ¥

reproducir tono por 1 ¥ pulso
Sonidos para senalar el

inicio del temporizador. pon LED rojo ¥ a desactivado ¥

pon LED amarillo * a desactivado ¥

pon LED verde * a activado ¥

LED d dido.
verde encendido pausa (ms) @
.
pon LED rojo ¥ a desactivado ¥

En este cdodigo de ejemplo,
cada LED se enciende
durante 2000 ms (2
segundos) .

pon LED amarillo *+ a activado @

- LED amarillo encendido.
pon LED verde * a desactivado ¥

Si quisieras encender cada
LED durante 1 minuto, ;qué

pausa (ms) @@Ll A4 valor debes ingresar aqui?

pon LED rojo ¥ a activado ¥ Aqui hay un consejo para
ti:
1 minuto = 60 segundos

- LED rojo encendido.

pon LED amarillo * a desactivado ¥

pon LED verde ¥ a desactivado ¥

EVEEUEIN 2000

Suena wawawawaaa para comenzar melodia wawawawaa ¥ repitiendo una vez ¥
indicar el fin de los

tiempos. :
repetir ° veces

ejecutar A
conmutar LED rojo ¥

pon LED rojo v a activado ¥
Cambia el LED rojo 10

veces

"Alternar” significa cambiar de un estado a otro. Si el estado actual
es ON, cambiard a OFF; y viceversa. Entonces, cuando cambiamos el
estado del LED repetidamente, el LED parpadeara.

44



Un diodo emisor de luz (LED) es un dispositivo semiconductor que
produce luz a partir de la electricidad. Tiene 2 terminales, positivo y

negativo. Cuando un LED esta conectado con la polaridad correcta y la
corriente fluye a través de él, emite luz.

se enciende

no enciende

Los LEDs utilizados en micro: bit
son los de la tecnologia de montaje
superficial (SMT), que permite que
sean muy pequenos.

Ademds de los del micro: bit, hay otros 41 LED SMT en la
placa EDU: BIT. cPuedes identificarlos a todos?

—6,) Yyoutu.be/qgBmvHD5bCw
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DESAFIO DE LA APLICACION

— L — ——— EEe—— . —

Programa EDU:BIT para que funcione como contador de puntos y
también como crondmetro para un juego como “Gana, pierde o
empata” y “Charada”.

En el inicio Establecer variable Equipo A =0
Establecer variable Equipo B =0

Cuando presionas el Cambia el Equipo A por 1.

botén A (amarillo) Muestra la puntuacion del equipo A.

Cuando presionas el Cambia el Equipo B por 1.

botén B (azul) Muestra la puntuacion del equipo B.

Cuando presionas los Desplacese por las puntuaciones del
botones A+ B Equipo Ay el Equipo B.

Cuando sacudes Inicie un temporizador durante 1
minuto encendiendo el LED verde
(durante 30 segundos), luego el

(durante 20 segundos) y

finalmente el LED rojo (durante 10
segundos).
Toca la melodia "wawawawaa®
cuando se acabe el tiempo.
Parpadee el LED rojo 10 veces.

Aqui hay un consejo para ti. Necesitards dos
variables llamadas Equipo A y Equipo B
respectivamente.




COMO JUGAR:

= Divide |la clase en 2 equipos: Equipo Ay Equipo B.

— JN Miembro del Equipo A comenzara eligiendo una carta al azar. Despues de leer en
silencio la palabra en la tarjeta, agite EDU: BIT para iniciar el temporizador (1 minuto).

= | U€gO puede empezar a dibujar en la pizarra para que los miembros de su equipo
adivinen la palabra. No esta permitido hablar ni gesticular!

= E| equipo A anota un punto (presione el boton A o el boton amarillo) si un miembro
del equipo adivina la palabra antes de que se acabe el tiempo.

== Sj €| equipo A comete un error, el equipo B puede intentar robar un punto respondiendo.

Ambos equipos se turnan para adivinar hasta el final del juego.

- (E|l €quipo con la mayor cantidad de puntos gana!

K’“"'

Escanea aqui

Escanea aqui para descargar tarjetas imprimibles con palabras.
Si no eres bueno dibujando, puedes probar el juego Charades. Se aplican las

mismas reglas, pero en lugar de dibujar, puede usar gestos. iQue lo pases bien!
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Dados digitales... Vamos a tirarlo~

Bit infrarrojo

IEscanéamel

link.cytron.io/edubit-chapter-5



CAPITULO 5 : Dados digitales... Vamos a tirarlo~

PROGRAMAMOS!

Paso 1 Crea un nuevo proyecto en el Editor MakeCode y agregua la extension EDU: BIT
(puedes consultar la pagina 40). Haz clic en la categoria [Bucles]| y luego selecciona el
bloque |[mientras_ejecutar]. Encaja el bloque en la ranura [para_siemprel].

.Mit.vuwll | O microbit

para siempre

mientras verdadero =

ejecutar

© Q= H I 8

B ar Capltu'a 5 v |l ©
Ll

Paso 2 Haz clic en la categoria [IR Bit] y luego selecciona el bloque [IR activado]. Encaja
el bloque en la ranura de la condicién relativa al bloque [mientras _ ejecutar].

Microssft MakeCode for micresb

B8 Microsoft | @ microbit

para siempre

mientras IR activado

ejecutar

Paso 3 Haz clic en la categoria [Basico] y agrega dos bloques [mostrar icono]. Cambia uno de
los iconos a un "pequefio corazén". Encaja ambos bloques en el bloque.[mientras _ ejecutar].

.Ml-crosoﬂ | COmicro:bit &
para siempre

mientras IR activado

ejecutar =
mostrar icono l‘i"

mostrar icono ®=s w
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CAPITULO 5 : Dados digitales... Vamos a tirarlo~

Paso 4 Haz clic en la categoria [Musica] y selecciona el bloque [comenzar melodia _
repitiendo]. Cambia la melodia “dadadum” in “ba ding"”.

B8 Microsoft | ©microbit para siempre

mientras < IR activado

ejecutar

3 Y
mostrar icono wssss v
]

detener 1a selodia todos «

mostrar icono 4 w

comenzar melodia{ ba ding ¥ ) repitiendo una vez

wisica en mota de oelodia reproducida »

el RGE .

Paso 5 Haz clic en la categoria [Basico] y luego selecciona el bloque [mostrar
nimero].

whoe Code for micrecbie

B8 Microsoft | Emicro:bit para siempre

mientras © IR activado

O Entiada ejecutar
¢y Musica

© LED

.:.:.
mostrar icono esass w
B

all Radio
C Bucles
3 Légica

= VYanables

v

- L
mostrar icono sa=

comenzar melodia ba ding ¥ repitiendo una vez ¥

mostrar numero e

S -

Paso 6 Haz clic en la categoria [Matematica] y luego selecciona el bloque [escoger al
azar de _a _|.Establece nimerosde 1 a 6.

e 101 mecyache

BR Microsoft [ O microzbit laques JavaScrir para Si re

mientras = IR activado

ejecutar s

mostrar icono wssss v
a

mostrar icono s w

comenzar melodia ba ding ¥ repitiendo una vez v

re Ingi ° tre ° N [
ajustar intervalo de ° hasta a iatervalo de o hasta ° MStrar numero escoger al azar de ° a °

ncoge 4l dzar verdedero o falso
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CAPITULO 5 : Dados digitales... Vamos a tirarlo~

Paso 7 Haz clic en la categoria |[Bucles| y luego selecciona el bloque [mientras _

ejecutar].

Bloques

vvvvv

adeatrac falco =

=

*jetatar

O Q= H N X Lpl

Paso 8 Haz clic en la categoria [Logica) y luego selecciona el bloque booleano [no _].

&8 O

mientras

ejecutar

mientras

ejecutar

para siempre

IR activado

LR
mostrar icono w=gss

. -
mostrar icono bt

comenzar melodia ba ding « repitiendo una vez v

mostrar numero escoger al azar de a a e

verdadero ¥

Encaja el bloque en la ranura de la condicidn relativa al bloque [mientras _ ejecutar].

para siempre

mientras

ejecutar

IR activado

LR
mostrar iIcono ®iss

mostrar icono sss

comenzar melodia ba ding » repitiendo una vez w

mientras

ejecutar

mostrar numero escoger al azar de ° a o

no

Paso 9 Haz clic en la categoria [IR Bit] y luego selecciona el bloque [IR activado].

Encaja el bloque en la ranura bloque en blanco [no _].

BR Microsoft | D microbit

Paso 10 Transfiere el codigo a tu EDU:
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mientras

ejecutar

para siempre

IR activado

..
mostrar icono ezs=

..
mostrar icono mss

comenzar melodia ba ding * repitiendo una vez ¥

mostrar numero escoger al azar de ° a °
mientras no € IR activado

ejecutar




S~

¢ }: ¥ L /f
] ,.
=
el
L5 ]

COMO JUGAR:

— Cada jugador elige una pieza de un personaje y la coloca en el espacio marcado

== E| primer jugador en llegar al numero 100 es el ganador.

como "Empezar aqui’.

Los jugadores se turnan para "tirar el dado": coloca la palma de tu mano sobre el bit
infrarrojo. Cuando vea la animacion del corazon que late, retire la palma de la mano.

Mueve el caracter hacia adelante el numero de espacios indicado en la pantalla de
matriz de LED (entre 1y 6).

Si tu personaje cae en la parte inferior de una escalera, puedes
moverte a la parte superior de la escalera. Si tu personaje aterriza en
la cabeza de una serpiente, debes deslizarte hacia abajo hasta la
punta de la cola de la serpiente.

iQue lo pases bien! \[
Como esto

I

El tablero de juego de Serpientes y Escaleras y las piezas de los personajes se

incluyen en la caja. Extrae los personajes y sus soportes, luego juntalos para hacer
las fichas de personajes.
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Usamos primero el blogue [mientras _ ejecutar] de la
categoria [Bucles]. ¢Sabes como funciona un ciclo de bricolaje?

Cuando un programa llega a un bloque [mientras _ ejecutar], verifica la condicion. Si
se cumple la condicién (es decir, es VERDADERO), el programa ejecutara los bloques
de cdédigo dentro del bloque [mientras _ ejecutar|. Continuard reciclando, pero tan
pronto como NO se cumpla la condicién (es decir, se vuelve FALSO), el programa
saldra del ciclo y ejecutara los siguientes bloques de cddigo.

para siempre

Mientras se cumple la condicion,
hacemos esto (corazon latiendo)

ejecutar
mostrar icono 3@' ﬂ E )

mostrar icono 233 v

mientras IR activado

comenzar melodia ba ding repitiendo una vez w

mostrar numero escoger al azar de ° a o

mientras

Duplicar
Cuando la condicion NO se cumple,
hacemos lo siguiente (reproducir la
melodia, mostrar un numero
aleatorio y verificar el sensor de
Ayuda infrarrojos).

ejecutar

Anadir comentario =

Eliminar bloques
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Oltre ad usare EDU:BIT come un dado digitale, puoi anche modificare il
codice precedente per fare in modo che EDU:BIT ti aiuti quando hai
diverse possibilita di scelta e non riesci a decidere cosa scegliere, per
esempio - cosa mangiare per pranzo? Yum yum-~

Paso 11 Haz clic en la categoria [Avanzado] : [Arreglos] y selecciona el bloque
lestablecer lista de texto para matriz de _]. Encaja el bloque en la ranura [Basico] : [al
iniciar].

© Extensiones

N K Avanzadoe

fo Funciones

B Juego

M Imdgenes
© Fines

&= Senal

= Contro

Paso 12 Haz clic en el bloque [lista de texto] y selecciona “Renombrar la variable”.
Escribe “Opciones de almuerzo” en la ventana emergente y luego haga clic en Aceptar.

Cambiar el nombre de todas las variables ‘lista de 0
al iniciar texto’ a:

establecer lista de texto * para matriz de e o 0 @ @ eleccion]
lista de texto

Nueva variable “ \ )

Renombrar la variable

Borrar la vanable “lista de texto”

Paso 13 Haz clic en cada bloque de los elementos de la matriz y escribe una
opcion de almuerzo en cada bloque.

al iniciar

establecer opciones de almuerzo * para matriz de "Spaguetti" @ @
. . = A

Haz clic en este boton para
agregar mas opciones.
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CAPITULO 5 : Dados digitales... Vamos a tirarlo~

Paso 14 Haz clic en la categoria [Variables] y crea una nueva variable llamada
‘eleccion’.

Bl Microsoft | Emicro:bit

Nombre de la nueva variable: Q

eleccion|

Paso 15 Haz clic derecho en el bloque [mostrar nimero [escojer al azarde _a _]] y
selecciona ‘Eliminar bloques’.

para siempre

mientras IR activado

ejecutar
mostrar icono

mostrar icono

comenzar melodia ba ding + repitiendo una vez ¥

mostrar numero escoger al azar de ° a e

mientras no IR activado

ejecutar

Paso 16 Haz clic en la categoria [Variables] y selecciona [establecer _ para _].
Coloca el blogue entre [comenzar melodia _ ripitiendola _] y el bloque [mientras _
ejecutar]. Cambia la variable a ‘eleccion’.

para siempre

mientras IR activado

ejecutar

o
mostrar icono w=sss

- ..
mostrar icono sss

comenzar melodia ba ding * repitiendo una vez ¥

cambiar | eleccién ¥ | por o

mientras no IR activado

ejecutar




CAPITULO 5 : Dados digitales... Vamos a tirarlo~

Paso 17 Haz clic en la categoria [Matematica] agrega el bloque [escojer al azar
de_a_]. y agrega el bloque 1.

Mxrosoft MakeCode for moobr

BE Microsoft | D micro:bit para siempre

mientras IR activado
ejecutar

annss
mostrar icono essss w
a

mostrar icono Ssk w

comenzar melodia ba ding * repitiendo una vez ¥

cambiar eleccidén ¥ por escoger al azar de o a G - v c

mientras no IR activado

ejecutar

Microzoft Makel ode for microcit

ra siempr
Bl Microsoft | D microbit para siempre

mientras IR activado

ejecutar ™
nostror minero
o mostrar icono =§

BOSTrar Libs

mostrar icono

comenzar melodia ba ding ¥ repitiendo una vez ¥

Vanables

Matematica
cambiar eleccién ¥ por escoger al azar de o a °
A »O NI o

' mostrar cadena
borrar 1a pantalls

mientras no IR activado

ejecutar

Paso 19 Haz clic en la categoria [Avanzado] : [Arreglos] y agrega los bloques
[longitud del arreglo] e [_ obtener el valor _].

para siempre

mientras = IR activado

ejecutar ..
trar icono sEsss w
nstablecer llsta v para  matelz ¢ ° . =® 803 HH

establecer lista de texto v para satriz de . ° ° H
@@ mostrar icono Saf w

matrls vacda @

comenzar melodia ba ding = repitiendo una vez =
Read

Neoonixel
Lxlenswones
zmtu del mrvesln: lists \ cambiar eleccidn * por escoger al azar de o a longitud del arreglo lista v
Avanzado .
i Funcicnes ( Hiate v RERERE R ’.) mostrar cadena lista v obtener el valor en o

list v ellsinar valor en ‘ mientras no IR activado

ejecutar
oblemer y climinur ¢l dltiso volor de 1lst «

™ Imégenes

prens B
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CAPITULO 5 : Dados digitales... Vamos a tirarlo~

Paso 20 Haz clic en [Variables] y cambia la variable a ‘Opciones de almuerzo’ para
ambos bloques. Finalmente haz clic en la categoria [Variables] y selecciona el bloque
[Eleccion]. Coldcalo en la ranura vacia del bloque. | obtener el valor en _].

Micsosoft MekeCode for micobit

B8 Microsoft | @ micro:bit

. 1 - <0
e NEeopixe
2 va varid
i
Capitulo 5 : . wica .
a mm’ eoe A Borrar ka varable “apciones de almuerzo
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Aqui esta su codigo completo para el programa “;Qué hay para cenar?":

al iniciar

para siempre :: l

Estos son ejemplos.
Puedes cambiar con

ejecutar e ~ .
mostrar fcono SESES « otros platos o afadir
mas si quieres.

mientras IR activado

mostrar icono " w

comenzar melodia ba ding = repitiendo una vez ¥
cambiar eleccién ¥ por escoger al azar de o a longitud del arreglo opciones de almuerzo ¥ - e

mostrar cadena opciones de almuerzo * obtener el valor en eleccidon =

mientras no IR activado

ejecutar

La proxima vez que no estés seguro de qué comer, puedes hacer que EDU: BIT
decida por ti, activando el Bit infrarrojo y luego retirando tu mano. También
puedes cambiar este codigo para ayudarte a decidir qué juego jugar con tus
amigos. ¢Sabes qué tienes que cambiar para hacer esto?



Un array es una lista o coleccion de variables relacionadas. Puede considerarse como
una carpeta con varias secciones, y cada seccion se usa para contener una parte de
la informacion. Usamos una matriz para que podamos modificar facilmente el cédigo
cuando necesitamos agregar o eliminar elementos de una lista.

En este codigo, por ejemplo, hemos creado una --

matriz con tres elementos y los llamamos "Opciones
de almuerzo'. Podemos cambiar facilmente |Ia
comida representada por cada elemento. También

podemos anadir opciones o reducir el numero de
elementos de la lista simplemente haciendo clic en

los botones + o -.
al iniciar Numero Indice i ‘

establecer opciones de almuerzo ¥ para matriz de "Spaguetti” @ @

para siempre

Cuando NO se cumpla esta
il € condicion EDU: BIT har4 esto:

ejecutar ==

mostrar icono sssss w
| |

- L
mostrar icono *

a
L1 v
]

(i) tocar la melodia 'ba ding' una vez

comenzar melodia ba ding * repitiendo una vez ¥ e__—l_"—-_
mostrar numero escoger al azar de o a e

cambiar eleccion ¥ por escoger al azar de ° a longitud del arreglo opciones de almuerzo ¥ = W o ﬁ

mostrar cadena opciones de almuerzo v obtener el valor en eleccién v (”) elige al azar un articulo de la lista
de opciones de almuerzo y lo coloca

mientras no IR activado en |a IeleCCiénl; y

ejecutar

(iii) lo muestra en
la pantalla LED

En la programacion, comenzamos a contar desde O en lugar de 1.
Por lo tanto, "Arroz frito" estd en el numero de indice O en la

lista y el dltimo elemento "Nasi lemak" estd en el nimero de
indice 2, a pesar de ser el tercer elemento.
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Un sensor de infrarrojos (IR) es un dispositivo
electrénico que se utiliza comunmente para
detectar obstaculos. El sensor consta de dos
partes: un emisor (LED IR) y un receptor

(fotodiodo).

Indicador LED

Gire este potencidmetro azul para
ajustar la sensibilidad, o valor de
umbral, del sensor de infrarrojos.

Receptor (fotodiodo)

Emisor (LED IR)

¢:Como funciona?

El LED infrarrojo (LED IR) emite luz infrarroja que se reflejara de regreso en el
receptor si hay un objeto frente al sensor. El bit de infrarrojos se “activara” si la
cantidad de luz reflejada es superior al umbral establecido. Cuando se activa, el
indicador LED en el bit infrarrojo se encendera.

Si no hay ningun objeto o el objeto esta demasiado lejos, muy poca luz infrarroja
se reflejara en el receptor. Por lo tanto, el bit de infrarrojos no se activara.

Sin embargo, es posible que el sensor de infrarrojos no funcione como se espera

en las siguientes condiciones:
¥
FRUAH R R

Objeto demasiado Objeto con una superficie Interferencia de luz
pequeno negra 0 muy oscura

:Sabias que?

La luz infrarroja es invisible a simple vista, sin
embargo, se puede ver la luz infrarroja
simplemente mirando el LED infrarrojo a
través de la camara de un teléfono.

59



DESAFIO DE LA APLICACION

S — e

Programa EDU: BIT para que funcione como indicador de malas
posturas.

En el inicio Desplaza el texto recordatorio
"Presta atencion a tu postura”

Cuando el sensor de Muestra una cara sonriente en la
infrarrojos esta activo pantalla y encienda el LED verde.

Cuando el sensor de Toca la melodia 'ba ding' una vez.
infrarrojos no esta Muestra una cara triste en la
activo pantalla y parpadea el LED rojo.

:Como funciona?

Fija EDU: BIT al respaldo de su silla como se muestra. Siéntate comodamente con la
postura correcta. Ajusta el mando del potenciometro azul en el bit infrarrojo hasta
que el indicador LED se ilumine (el bit infrarrojo detecta su espalda). Este proceso se |
llama calibracion.

HIE

Deberds volver a calibrar el bit infrarrojo si llevas una
camiseta de otro color. ¢Sabes por qué?




=CAPITULOG

Corre que te pillo

Bit Potenciometro

IEscanéamel

link.cytron.io/edubit-chapter-6




CAPITULO 6 : Corre que te pillo

:PROGRAMAMOS!

Paso 1 Crea un nuevo proyecto en el Editor de MakeCode y agregua la extension EDU: BIT
(puedes consultar la pagina 40). Hacer clic en [Avanzado] y luego en la categoria [Juego].
Selecciona el bloque [iniciar cuenta regresiva (ms) _], encéjalo en el bloque [al iniciar] y cambia
el valor a 30000.

B Microsoft | @ micro:bit

> © 'H I ¥ Q

iniciar cuenta regresiva (ms) @elzz%%

: BREM ¥

esté efecutfadose
I - D ol o

Paso 2 Haz clic en la categoria [Variables] y haz clic [Crear una variable]. Escribe ‘Jugador’ en la
ventana emergente y luego haz clic en Aceptar. Crea otra variable llamada ‘Rastreador’.

B Microsoft | ©micro:bit

Nombre de la nueva variable: Q

Jugaco]

Nombre de la nueva variable: Q

Rasread08

B Descargar vor b ﬂ m

Paso 3 Haz clic en la categoria [Variables] y luego seleccione el bloque [establecer _ para _].
Duplica el bloque [establecer_ para _] y encaja ambos en el bloque [al iniciar].
Establece las variables en‘Jugador’ e ‘Rastreador’ respectivamente.

B8 Microsoft | microbit

al iniciar

iniciar cuenta regresiva (ms) @<zl

establecer para o
establecer para o
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CAPITULO 6 : Corre que te pillo

Paso 4 Haz clic en [Avanzado] y luego en la categoria [Juego]. Selecciona el bloque
[create sprite at x:_ y:_]. Duplica y encaja los bloques en bloques [establece _ para _].
Cambia el valor a x:0 y:5 por ‘Rastreador’ e x:2 y:0 por ‘Jugador’.

BB Microsoft | @ microibit

al iniciar

iniciar cuenta regresiva (ms) @ElelsZ]

establecer Rastreador ¥ para crear sprite en x: o y: °
establecer Jugador ¥ para crear sprite en x: ° y: o

= > O B X Q)

sorite = s
8

Paso 5 Haz clic en la categoria [Avanzado] : [Juego] y selecciona el bloque [_ girar _ (°) _].
Pon el bloque en la ranura [al iniciar]. Selecciona la variable ‘Jugador’ y establece los
grados a 90.

.Mlcmoﬁ | Oﬂ;CfOZbit
al iniciar

iniciar cuenta regresiva (ms) @4

establecer Rastreador ¥ para crear sprite en x: ° y: o

establecer Jugador ¥ para crear sprite en x: o y: o

girar derecha * (°) @

Paso 6 Haz clic en la categoria [Avanzado] : [Juego] y selecciona el bloque [_ establece _
en _]. Selecciona la variable ‘Jugador’ , cambia ‘X’ en ‘brillo’ y configuralo en 50.

M Microsoft | micro:bit

Bucles

Logica
al iniciar

Matematica
:::::::::::::::

iniciar cuenta regresiva (ms) WEE<Zs

Avanzado

f=a Funclones

establecer Rastreador ¥ para crear sprite en x: o y: °

establecer Jugador ¥ para crear sprite en x: o y: °

Jugador * girar derecha v+ (°) @

cambiar por @

Pines
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CAPITULO 6 : Corre que te pillo

Paso 7 Haz clic en la categoria [Entrada] y selecciona el bloque [al presionar el boton _].
Duplica el bloque y selecciona el botén ‘B’ En el segundo [al presionar el botén _].

BB Microsoft | D micro:bit

al presionarse el botén A v al presionarse el botén B ¥

\ -

> OB WM X Qb :
” b ) ul < [ o e & =

& - > o (e} = o I

o 1 x -
mnciongs -
- o B m

Paso 8 Haz clic en la categoria [Juego] y selecciona el bloque [_ desplazar _]. Duplicay
pon los bloques en las ranuras.[al presionar el botén _]. Selecciona la variable
‘Jugador’ para ambos bloques y cambia los valores a -1 (botén A presionado) y 1
(boton B presionado).

(3270 e 0%

8 Q
- m
Q c

eeeeeeeeeeeee

al presionarse el botén B w

desplazar °

> © & I

8 B

Transfiere el codigo a tu EDU: BIT.
Cuando presionas el boton azul (B),
¢nota que el LED del atenuador se estd
moviendo hacia abajo? iEste es el sprite
de Jugador!

Un sprite es como una
"pequena criatura de LED"
que puedes controlar.
¢QUuE pasard si presionas el
boton amarillo (A)?

Sprite Rastreador
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CAPITULO 6 : Corre que te pillo

Paso 9 Haz clic en la categoria [Avanzado] y selecciona la categoria [Funciones],
luego haz clic [Crear una funcidn...]. En la ventana de edicién de funciones, cambia el
nombre de 'doSomething' a ‘Juego’. Luego haz clic [Numero] para agregar un
parametro y cambia el nombre de 'num’ por ‘velocidad’ en el bloque de funciones.
Luego haz clic en ‘Listo’.

Variables

Anadir un parametro E Texto %4 Booleano &5 Numero = Array <4 LedSprte &2 imagen ESte bloq Ue de
funciones aparecera

en su espacio de
i ) D P

A Avanzado tl’abajO
fi9 Funciores
i= Arreglos

I Texto
o~ CAW -
‘ B

B Matematica

© Extensiones

Juego
B Iméagenes
© Pines

« Serial

funcién Velocidad @

= Control

Capituic 6 B

Paso 10 Continua construyendo el cédigo agregando blogues de las categorias
[Avanzado] : [Juego] y [Matematica] Como se muestra abajo. Recuerda cambiar la
variable ‘Rastreador’ y el valor a 90.

BB Microsoft | Emicrosbit

¥ Bucles

= > O H W 3

: BB M i

rested y
djustar intervalo ° de ° hasta @ a Iatervalo de ° hasta °
°

escoge al azsr verdsdero o fals

funcién Velocidad @

girar derecha * (°) escoger al azar de ° a @
-
si en el borde, rebotar
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CAPITULO 6 : Corre que te pillo

funcidn velocidad @

Rastreador * girar derecha ¥+ (°) escoger al azar de o a @

Rastreador desplazar G

Variables
Matemat! Rastreador si en el borde, rebotar

kExtensiones

Avanzado i verdadero entonces
Funciones

Arreglos

B Descargar spitulo 6 ] verdadero entonces

Paso 12 Continua construyendo el codigo agregando bloques de las categorias
[Avanzado] : [Juego] y [Matematica] Como se muestra abajo.

= Microsoft | OO microbit & Blogues B JavuSc “ ( 0 n B8 Microsoft | D miciochit

F > O H WM X )

Funciones

M

Pines rals cusdrade *

Rastreador ¥ desplazar o

Rastreador * si en el borde, rebotar

sprite ¥ tocando el borde _ entonces

si esta sprite v tocando entonces

fin del juego

®
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CAPITULO 6 : Corre que te pillo

Paso 13 Cambia ambos bloques [sprite] a ‘Rastreador’ haciendo clic en ellos y luego
seleccionando ‘Rastreador’. Haz clic en la categoria [Variables] y selecciona el bloque
|[Jugador]. Colécalo en la ranura vacia del bloque. [ esta tocando _].

g3 Basico
© Envada
9 Masica
© LED
il Radio

¥ Bucles

E Matemétca
& Sonido Bit
C Poencidmetro B
© IR Bt

funcion IS GED @

Rastreador * girar derecha v (°) escoger al azar de ° a @

Rastreador * desplazar o

Rastreador * si en el borde, rebotar

si Rastreador * tocando el borde entonces

establecer puntuacion a puntuacioén + v o

®

si esta tocando Jugador ¥

fin del

entonces

Duracion

Jugador

@ v Rastreador
spaite

pausa (ms

Paso 14 Haz clic en la categoria [Basico] y selecciona el bloque [pausa _ (ms)].
Agrégalo al cédigo. Haz clic en [velocidad] en el bloque de funciones, manten
presionado y arrastra hacia la ranura vacia del bloque [pausa _ (ms)].

B& Microsoft | D micro:bit

° Entrada '
© Misica
© LED
will Radio
 Bucles
/

4 abacci g ‘ 74 Lldgica
= Variables
] Matematica

© Extensiones

A Avanzado

ko Funciones

= Arreglos

S " 4 X

funcidn Velocidad @

echa

Rastreador * desplazar °

Rastreador * si en el borde, rebolg

(°) escoger al azar de ° A @

Rastreador * girar

si Rastreador * tocando el borde

establecer puntuacidon a

®

si esta Rastreador * tocando

puntuaciodn

dgador » entonces

fin del juego

®

Puedes afiadir vivacidad al juego tocando una melodia cuando el
Rastreador toca al Jugador. (Puedes averiguar qué blogue agregar

y donde colocarlo?
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IAhora agreguemos diferentes
niveles de dificultad al juego!

Paso 15 Haz clic en la categoria [Logica] y selecciona el bloque [si-entonces-si no). Coloca el
candado en la ranura. [para siempre]. Haga clic en el botdn (+) para agregar otra condicion.

B Micosoft | @ microrbit para siempre

. verdadero ¥  entonces
para siempre

si verdadero * entonces
entonces (:)

entonces (:)

Paso 16 Haz clic en la categoria [Funciones] y selecciona el bloque [llamada Juego _]. Duplica el
bloque y ajusta los bloques en cada una de las ranuras [si-entonces-si no]. Cambia el valor de los
bloques. [llamada Juego _] a 250, 500 y 750 respectivamente.

=Mi(rcsoft | D micro:bit & Blogues B JavaSerdpt v @« < 0 c para siempre

si verdadero v entonces

1lamada Juego @

si no, si entonces @

llamada Juego

3 "

si no

1lamada Juego @

nnnnn

- >B 8 HiiEd> © i

Paso 17 Haz clic en la categoria |[Potenciometro Bit] y selecciona el bloque [valor potenciometro > _|.
Duplica y coloca bloques en las ranuras de condicidn de bloque [si-entonces-si no]. Establece el
valor en 800 para el primer bloque y 400 para el segundo.

B Microsoft | ©micro:oit para siempre

Potenciémetro Bit si valor potencidmetro > ¥ entonces

1lamada Juego @

si no, si valor potenciometro > ¥ entonces @

1lamada Juego

valor poteacidestre

{ vnlor potencibmetre > v ‘

PotenciGmetro Bit cusnds valor polemciestos > ¥ @

>ipl= B W 8 Q

si no

llamada Juego @

v INCODIX:
© Euenslones

f v Cuncennocs I
B Descargar =y Copitule 6 n
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CAPITULO 6 : Corre que te pillo

Aqui esta el codigo completo:

al iniciar

Muestra una animacidén, luego comienza un
temporizador de 30 segundos. iniciar cuenta regresiva (ms) (ELEZ

|
i establecer Rastreador * para crear sprite en x: o y: °

Crea un sprite Rastreador y un Jugador en las |
establecer Jugador ¥ para crear sprite en x: ° y: °

coordenadas especificadas.
g Jugador ¥ girar derecha v (°) @

Gira el sprite de Jugador 90 grados (es decir, establece el
movimiento vertical, hacia arriba o hacia abajo).

Jugador * cambiar brillo ¥ por e

Disminuye el brillo del sprite de Jugador.

Configura los botones A y B para.contrglar el sprite Jugador v desplazar ° Jugador * desplazar e
Jugador para moverse un paso hacia arriba o hacia abajo.

funcioén velocidad @

Funcién que controla el sprite Rastreador.
Rastreador v girar derecha v (°) escoger al azar de o a @

Rastreador ¥ desplazar o

Configura el sprite Rastreador para que gire un
angulo aleatorio entre 0 y 90 grados y luego se
mueve 1 paso. Si toca el borde, rebota.

Rastreador * si en el borde, rebotar

si Rastreador * tocando el borde entonces

Cada vez que el sprite de Rastreador toca el
borde, aumenta la variable 'puntuacién’ en 1. establecer puntuacion a puntuacion + ¥ o

@

esta Rastreador ¥ tocando Jugador entonces

Si el sprite Rastreador toca el sprite Jugador,
toca la melodia wawawawaaa, luego mira la £in del Juego

animacion End Game y la puntuaciodn.

®

pausa (ms) velocidad

Pausa el programa por el numero de milisegundos de
la variable 'velocidad'.

para siempre

si valor potenciometro > ¥ entonces

1lamada Juego @

‘Comprueba siempre la lectura del mando del
potenciometro. si no, si =~ valor potencidmetro > v (@LG entonces @

'Si la posicion del potencidmetro es superior a T
800, llama a la funciodn 'Juego' y establece la amada Juego .599

variable 'velocidad' en 250 ms.
si no

DE LO CONTRARIO, SI la posicion del potencidmetro
es superior a 400, llama a la funcidén 'Reproducir’ 11amada Juego @
y configura la variable 'velocidad' en 500 ms.

DE LO CONTRARIO, 1llame a la funcidén 'Juego' y
establece la variable 'velocidad' en 750 ms.

Paso 18 Transfiere el cédigo completo a tu EDU:BIT y disfruta jugando Corre que te
pillo con tus amigos.
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N

- Vamos a jugar

Corre que te pillo

omMmo| o | | ; @ (44
oVe | | 0¥ | | 0Py, L= (((N
Facil Intermedi Dificil -
e s e el e
e — /‘ ‘e N - 5 -~
— B iihdiinhd o hd A
S Y L é
X =

Sprite Jugador
(LED menos luminoso)

Sprite Rastreador
(LED luminoso)

Gira el potenciometro de
bits en el sentido de las
agujas del reloj para
aumentar la velocidad del

sprite Rastreador

Mover hacia abajo
Ascender

COMO JUGAR:

Cuando esta encendido, el sprite Rastreador continuara moviéndose en
direcciones aleatorias.

Mueve el objeto Jugador hacia arriba o hacia abajo para evitar el objeto
Rastreador. Presiona el boton amarillo (botén A) para subir y el boton azul (botdn

B) para bajar.

Fin del juego si el jugador es "tocado’ por el Rastreador, o después del limite de
tiempo de 30 segundos.

Cada vez que el sprite de Rastreador “toca” el borde, ganas 1 punto. jEl Jugador
con la puntuacién mas alta es el ganador! Disfruta !

# 1 Para obtener una puntuacion mds alta dentro del limite de 30 sequndos, puedes

aumentar la velocidad del sprite Rastreador para que "toque" el borde mds grueso.
# 2 Después de que termine el juego, puedes presionar los botones A + B al mismo
tiempo para comenzar un nuevo juego. Esta es una funcion integrada en los blogues

[Juego].
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En programacion, las expresiones condicionales se utilizan para tomar decisiones.

En MakeCode, usamos los bloques condicionales [si-entonces] o [si-entonces-de lo
contrario] de la categoria [Logica). El programa verifica la instruccion con la condicion
y si es VERDADERO, ejecuta el codigo en el bloque dentro de la condiciéon. De lo
contrario, si es FALSO, se mueve al siguiente blogue de codigo.

e iiae ™Y

esta Rastreador ¥ tocando Jugador v entonces si esta condicion se cumple (es decir, el
sprite Rastreador toca el sprite
comenzar melodia wawawawaa ¥ repitiendo una vez v oy Jugador) entonces haz esto (toca la
| melodia wawawawaaa, luego muestra
fin del juego |game over')

®

Cuando tenemos varias condiciones, el programa evaluara las condiciones en
secuencia, de arriba a abajo, y ejecutara el cédigo correspondiente a la primera
condicion que sea VERDADERA. De esa manera, cuanto mayor sea la condicion,
mayor sera su prioridad sobre los de abajo.

Por ejemplo, este cddigo del juego determina la velocidad de movimiento del objeto
Rastreador comparando el valor del potenciometro con umbrales predeterminados.

para siempre condicion 1<

si valor potenciometro > ¥ entonces f g
l1lamada Juego @ :

si no, si = valor potenciémetro > ¥ entonces @

1lamada Juego

call Game PEY Gn s

call Game B[] Gu o

s1 no s
1llamada Juego @ * FALSE

@ call Game &t

si valor del potencidémetro > 800, llama a la funcién Juego (con la velocidad variable a 250 ms),
si no si valor del potencidémetro> 400, llame a la funcién JUego (velocidad = 500 ms),
si no llamar a la funcién Juego (velocidad = 750 ms)
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#1 Usa el bloque [Basico]:[mostrar nimero] con el bloque [valor potenciometro]
para leer y mostrar la posicion actual del potenciometro.

mostrar numero valor potenciometro

#2 El potencidmetro devuelve un valor entre 0 y 1023. Puedes usar el bloque
[mapear _ desde menor _ a mayor _ a menor_ a mayor_] de la categoria
[Avanzado]:[Pines] para mapear la lectura a un rango que sea mas significativo.

/ mapear °
desde menor °

GEIG MBIl 1023
a menor o
A 2 mayor o

#3 El bloque que mapear devolvera un numero con digitos decimales (por
ejemplo, 1,68 o 3,998). Para redondear el nimero usa el bloque [redondeo _] de
la categoria [Matematical. ‘“

Aqui hay un codigo de ejemplo para mapear la lectura del bit del potenciometro
en un rango de 0 a 7. El valor se redondea y se muestra en la matriz de LED.

e R Recuerda activar EDU:

BIT para obtener
mapear valor potenciémetro lecturas pr-ecisas,

desde menor o

mostrar numero redondeo ¥ L E el 1023

a menor °

a mayor a

: 7{!.‘




Los potenciometros son resistencias variables con una
resistencia que se puede ajustar facilmente con una
mando giratorio o un control deslizante.

Si tienes un potenciometro de 10.000 Q, puedes obtener un valor de
resistencia entre 0 Q y 10 000 Q cambiando la posicion del indicador en el
mando giratorio.

Menos Resistencia Mas Resistencia

SR E——

\

ENTRADA ‘ X

de corriente.

Tira
resistiva

Resnstencua

Aqui hay algunos usos comunes:

e Volumen de audio de un altavoz

e Comprobacién de la frecuencia de una radio

e Comprobacion de la temperatura de un
calentador de agua

El potenciometro en EDU: BIT es un dispositivo de entrada de tipo analdgico. Mide
el potencial eléctrico y convierte el voltaje medido (entre 0V y 3.3V) en un nimero
entero entre 0y 1023.

Serial Analdgica Seiial Digital
023 |
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DESAFIO DE LA APLICACION

— —— ——

T —_

Programa EDU: BIT para que funcione como temporizador. Utiliza
el Potenciémetro para ajustar la duracién (entre 0 y 60 segundos),
el boton A para activarlo y el boton B para resetearlo.

En el inicio Establecer modo O

Cuando presionas el Establecer el modo 1
boton A (amarillo) Establece hora inicial
Mostrar cara sonriente

Cuando presionas el Establecer modo 0
botdn B (azul)

Siempre Comprueba siempre el modo

e Modo IF =0, luego configure la
Duracion al valor redondeado del
potencidmetro mapeado entre Oy
60 y muestre la Duracion en la
matriz de LED.

DE LO CONTRARIO SI modo =1,
comprobar si (hora actual - Hora inicial)
> (Duracion x 1000). Si es VERDADERE),
reproduce la melodia wawawawaa y
establece el modo 2.

2 De lo CONTRARIO, muestra una cara
triste.

Aqui tienes algunos consejos:

# 1 Debes crear tres variables: Modo, Hora de inicio y Duracion.

# 2 El blogue de tiempo actual (ms) estd en la categoria [Entradas].
# 3 Usa esta declaracion condicional para verificar si se acabg el
tiempo.

tiempo de ejecucion (ms) - w Tiempo inicial ¥ 2w Duracion ¥ X 1000
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iEscuchemos los aplausos!

Sonido Bit




CAPITULO 7 : iEscuchemos los aplausos!

PROGRAMAMOS!

Paso 1 Crea un nuevo proyecto en el Editor de MakeCode y agrega la extension EDU: BIT
(puedes consultar la pagina 40). Haz clic en la categoria [Led] y selecciona el bloque
[graficar diagrama de barras de _ hasta _]. Encaja el bloque en la ranura [para siemprel].

B8 Microsoft | @ microbit

para siempre

graficar diagrama de barras de o

hasta o

S - D Do

Paso 2 Haz clic en la categoria [Sonido Bit] y selecciona el bloque [nivel sonido]. Encaja el
bloque en el bloque [graficar diagrama de barras de _ hasta _] y cambia el sequndo valor 0 a
1023.

para siempre

graficar diagrama de barras de | nivel sonido

(FI-l 1023

s OEBJEI W H Q & A 2 0 B ;
. = < r » o) r = m i 1

™ IS 2 Bl
I - O oEon

Paso 3 Transfiere el cddigo a tu EDU: BIT. Observa la pantalla de matriz de LED mientras
aplaudes o tamborileas con los dedos sobre la mesa.

¢ Ves las luces bailando en la pantalla
‘ de matriz de LED?
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Ahora vamos a convertir EDU: BIT en un contador de aplausos.

Paso 4 Inicia un nuevo proyecto y agrega la extension EDU: BIT. Haz clic en |la categoria
[Variables] y luego haz clic [Crear una variable]. Escribe ‘modo’ en la ventana emergente y
luego haz clic en Aceptar. Crea otras dos variables llamadas ‘volumen’ y ‘alto’.

Nombre de la nueva variable: o
Variables orume
Nombre de la nueva variable: 0
medd
Nombre de la nueva variable: (]
&> Bil ad
*"* LEDs RGE Bit !

Paso 5 selecciona el bloque [establecer _ para _] de la categoria [Variables]. Encaja el bloque
en la ranura [al iniciar].Establece la variable en 'modo'.

para siempre

L3 , (_, t
Ds RGB Bi
il oo & O

Paso 6 Haz clic en la categoria [Entrada] y luego selecciona el bloque [al presionar el boton _].

BR Microsoft | ) microbit

al presionarse el boton A w

it pin w» estd presion
< IR Bt
- olvel 14

77



CAPITULO 7 : iEscuchemos los aplausos!

Paso 7 Toma dos bloques [establece _ para _] de la categoria [Variables] y encaja los
bloques en la ranura [al presionar el botén _]. Establece la primera variable en ‘modo’
y el valor a 1, y la segunda variable a ‘alto’ con el valor predeterminado O.

BB Microsoft | ) microzbit

al presionarse el boton A w

establecer | alto ¥ | para

establecer para 9

Paso 8 Haz clic en la categoria [IR Bit] y selecciona el bloque [cuando IR activado].

BB Microsoft | €D microdbit

cuando IR activado ¥

Tl &= Variabes

B Matemitica

Sl 5 RGH 8it
I - D

Paso 9 Haz clic en la categoria [Variables] y luego selecciona el bloque [establecer _
para _]. Encaja el bloque en la ranura [cuando IR activado] y cambia la variable a
'modo' y el valor a 2.

.Miuusofl l O micraibit

cuando IR activado ¥

establecer para a
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CAPITULO 7 : iEscuchemos los aplausos!

Paso 10 Haz clic en la categoria [Logica] y luego selecciona el bloque [si-entonces-si
no]. Encaja el bloque en la ranura [para siempre]. Haz clic en el icono més (+) para
agregar otra condicién de lo contrario al bloque.

para siempre para siempre

si verdadero ¥ entonces si verdadero * entonces

si no, si entonces @

Paso 11 Haz clic en la categoria [Logica] y luego selecciona el bloque comparacién [_ =
_]. Duplica el bloque y encaja los bloques en las ranuras del bloque [si-entonces-si no].

A 1t MokeCode for macode

Bl Microsoft | D microrbit

para siempre

Q-0 -

si no, si o =w o entonces @

It LEDs RGB Bi
: K v~

Paso 12 Toma [modo] de la categoria [Variables] y colécalo
en la ranura a la izquierda de los bloques de comparacion.
Establece las otras ranuras en 1y 2 respectivamente.

®

para siempre

modo * = W G entonces

si no, si modo ¥ ='w ° entonces @

S
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CAPITULO 7 : iEscuchemos los aplausos!

Paso 13 Coge el bloque [establecer _ para _] de |la categoria [Variables] e insertalo en
la primera ranura [si-entonces-si no). Establece la variable en ‘volumen’ y encaja el
bloque [nivel sonido] de la categoria [Sonido Bit] en la ranura de valor.

para siempre

si modo ¥ entonces

establecer modo * para { nivel sonido

si no, si modo ¥ = w ° entonces @

I ol o)

Paso 14 Haz clic en la categoria [Logica] y luego selecciona el bloque [si-entonces] y
el bloque de comparacion [_ = _]. Cambia el simbolo = por >. Encaja [volumen] y [alto]
de la categoria [Variables] en las ranuras del bloque de comparacion.

para siempre
si modo ¢+ =@ e entonces

establecer volumen ¥ para | hivel sonido
g

si volumen * alto = entonces

®

si no, si modo v = w a entonces @

©
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CAPITULO 7 : iEscuchemos los aplausos!

Paso 15 Haz clic en la categoria [Variables] y luego selecciona el bloque [establecer
_para _]. Encaja el bloque en la ranura [si-entonces] y [volumen] de la categoria

[Variables] en la ranura de valor.

Paso 16 Haz clic en la categoria [Led] y
selecciona el bloque [graficar diagrama de
barras de _ hasta _]. Haz clic en la categoria
[Variables] y selecciona el bloque [volumen].
Introduce el bloque en [graficar diagrama de
barras de _ hasta _] y cambia el valor a 1023.

B Microsoft | D micro:bit

Variables

Crear una varable

O @ WM &

o0 = EElEN QLB
5 » ® 2 <

~

81

para siempre
modo ¥ = ® ° entonces
establecer volumen ¥ para @ nivel sonido
volumen > » alto » entonces

establecer alto v para volumen ¥

si no, si modo * = 6 entonces @

S
®

para siempre
modo ¥ = » ° entonces
establecer volumen ¥ para nivel sonido
volumen w > w alto = entonces
establecer alto * para volumen ¥

graficar diagrama de barras de alto ¥

(FIae-l 1023

si no, si modo v = w a entonces @

=)




Paso 17 Haz clic en la categoria [Basico] y selecciona el bloque [mostrar niimero].
Colécalo en la segunda ranura del bloque. [si-entonces-si no]. Coge el bloque [alto] de la
categoria [Variables] y coldécalo en la ranura del bloque [mostrar nimero].

para siempre

si modo * =W ° entonces

establecer volumen v para | nivel sonido

BB Microsoft | ©micra:bit

si volumen v > v alto =

establecer alto v para volumen v

plot bar graph of alto w

®

si no, si modo w =w a entonces @

mostrar nimero alto w

si no

para siempre

si modo * = W o entonces

establecer volumen ¥ para @ nivel sonido

si volumen *+ > ¥ alto w entonces
establecer alto * para volumen ¥

graficar diagrama de barras de alto ¥

(FRl 1023

si no, si modo v = w ° entonces @

mostrar numero alto v

< IRBA 2
ore sh .
™ LEDS RGBE Bit
B Descargar v Capitilo 7 n

Paso 18 Haz clic en la categoria [Basico] y e
selecciona el bloque [mostrar icono]. Colécalo en wostrar fcono IHE ~
la dltima ranura del bloque. [si-entonces-si no). ®
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CAPITULO 7 : iEscuchemos los aplausos!

Aqui esta el
codigo completo:

al iniciar

Al inicio, configura el 'modo’
en 0.

establecer modo ¥ para °

: B

Cuando se presiona el botdn A, establecer modo ¥ para °
cambia el 'modo' a 1 vy

establece la variable 'alta' a
0

‘ establecer alto ¥ para °

cuando IR activado *

Cuando se activa el bit
infrarrojo, cambia el 'modo' a
2

para siempre

Comprueba siempre el modo ] modo ¥ entonces
actual.

establecer volumen * para @ nivel sonido

v (]

Si 'modo’' = 1 (botén A
presionado), dibuja un grafico
de barras del ruido mas alto
detectado en la pantalla de
matriz de LED.

volumen ¥ alto » entonces
establecer alto * para volumen *

Cuanto mayor sea el ruido, més graficar diagrama de barras de alto *

LED se iluminan y viceversa.
UFR el 1023

®

si no, si modo ¥

mostrar numero alto ¥

Si 'modo' = 2 (sensor de
infrarrojos activado), muestra |
el valor actual de la variable si no
‘alto' (nivel de ruido
detectado). =
mostrar icono '.' v
4 @

®

Si 'modo’' no es ni 1 ni 2,
muestra el icono del corazédn.

Paso 19 Transfiere el codigo a tu EDU: BIT y tendras un medidor de aplausos listo
para tu Talent Show.
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el

. Vamos a jugar

iEscuchemos los aplausos!

v
W
S

wut\uu! ¥c\ap cl\ap

*
Cl.’ C'l'

Yyou're amazing!

*c\ot c\et

COMO JUGAR:

Los participantes disponen de un tiempo determinado para preparar una breve
== actuacion, ya sea individualmente, en pareja o en equipo. Puedes elegir una
cancion, un baile o incluso contar un chiste.

e CUANAO todos estéis listos, turnaros para mostrar vuestro talento. Después de
cada actuacion, el publico responde aplaudiendo: cuanto mas les gusto el
espectaculo, mas fuerte fue el aplauso.

—ee  CUANAO finalicen los aplausos, activa el Bit Infrarrojo para recorrer la partitura (el
nivel de sonido mas alto registrado).

Recuerda presionar el boton A para restablecer la puntuacion antes de la proxima
actuacion.

s E| ganador es el individuo, la pareja o el equipo que recibe el aplauso mas fuerte.
iDisfruten!
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Cuando tenemos multiples tareas para hacer en un programa, podemos usar eventos
desencadenantes para pasar de una tarea a otra. Para que el programa funcione sin
problemas, usamos un ciclo que verifica constantemente el modo actual y luego

ejecuta los blogues de codigo correspondientes.

Siempre verifica cudl es el modo actual
y luego realiza la tarea (bloques de

Establece el modo cédigo) asignada a ese modo en
en O (en espera) particular
al inicio

para siempre

modo * = v ° entonces

establecer volumen ¥ para @ nivel sonido

K> al iniciar

establecer modo ¥ para o

al presionarse el botéon A ¥

establecer modo ¥ para °

establecer alto ¥ para °

volumen * > v alto = entonces

establecer alto ¥ para volumen ¥

graficar diagrama de barras de alto ¥

(FIae-l 1023

si no, si modo ¥ =" o entonces @

mostrar numero alto w

cuando IR activado ¥

establecer modo ¥ para e

si no

Blogques que cambian de modo ’ . s
siguiendo eventos LSRR s

®

Si tienes modos/tareas adicionales para incluir, siempre puedes
agregar blogues activados por eventos, como [cuando se agita]y

[cuando el nivel de sonido> __], y luego haz clic en el botdn (+) en
[si-entonces-de lo contrario ] blogue para agregar otras
condiciones.
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El sonido se produce cuando un objeto vibra, por ejemplo, un tambor cuando se
golpea. La vibracién provoca el movimiento de las moléculas de aire (medio) a su

alrededor y crea ondas sonoras.
Un sensor de sonido es un mddulo que detecta la intensidad de las ondas
sonoras (es decir, el volumen) y las convierte en una sefal eléctrica.

Tiempo

Armplitude
Amplitud

Sonido alto Sonido débil

De alguna manera, un sensor de sonido funciona de manera
similar a nuestros oidos, que convierten las vibraciones del

aire en senales electroquimicas que luego el cerebro traduce
en los sonidos que conocemos. Sonido

detectado
¢Quién
es?

Aqui hay algunos usos comunes:

e Detector de alarma antirrobo
e |uces activadas por sonido
e Monitoreo sonoro de reciéen nacidos

¢Crees que nuestro sensor de sonido puede detectar
ﬁ ualquier ruido en el espacio? ¢Por qué si o por qué no?
£

‘s



DESAFIO DE LA APLICACION

— E— I — ——

Programa EDU: BIT para que funcione como monitor de ruido en el
aula. Enciende los LED en el Traffic Light Bit para indicar el nivel de
ruido.

Nivel de ruido Intervalo de sonido| Semaforo de bits

Demasiado ruido; reducir de () a 1023 LED rojo
el volumen

Ligeramente ruidoso; LED amarillo
presta atencion al
volumen

Ruido aceptable. jBueno! LED verde

Aqui tienes algunos consejos ...

7 1 Deberds determinar los valores de umbral
para cada nivel de ruido por adelantado

#2 Para un monitoreo mds estable, promedia
las lecturas de ruido obtenidas a intervalos
regulares

¢Demasiado fdcil? Prueba este desafio mds
dificil. Cambia el cédigo para que los valores
de umbral sean relativos a la posicion del
potenciometro.




L!Z:APITUI.(J
iVamos a dar un paseo! .
Motor DC ‘




CAPITULO 8 : iVamos a dar un paseo!

iPROGRAMAMOS!

Paso 1 Crea un nuevo proyecto en el editor de MakeCode y agrega la extensién EDU:
BIT (puedes consultar la pagina 40). Haz clic en la categoria [Entrada] y selecciona el
bloque [al presionarse el botén _].

BR Microsoft | Emicrorbit Bioques B JavaScnpt W

al presionarse el boton A *

ol Radio

C Bucles
X Logica

Yanables

= - D -l .

Paso 2 Haz clic en la categoria [Motores y Servos| y agrega los bloques [Activa motor
__alavelocidad _] y [Frena motor _|. Cambia el valor de la velocidad a 80.

BR Microsoft | O micro:bit

al presionarse el boton A *

Active motor M1 ¥ adelante * a velocidad &:Z

Frena motor M1 %

o
Paso 3 Haz clic en la categoria [Basico] y selecciona el bloque [pausa (ms) _]. Coloca
el bloque entre el bloque |Activa motor _ _ ala velocidad _] y el bloque [Frena motor _].

al presionarse el boton A *

Active motor M1 ¥ adelante v a velocidad @&

Frena motor M1 ¥
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CAPITULO 8 : iVamos a dar un paseo!

Paso 4 Haz clic en la categoria [Matematica] y selecciona el bloque [escoger al azar de _a
_l. Ponlo en el bloque [pausa (ms) _] y cambia los valores a 200 y 1000 respectivamente.

al presionarse el botén A v

Active motor M1 * adelante * a velocidad &

pausa (ms) escoger al azar de W 1000

Frena motor M1l w

& Bi
x !
% LEDs RGE Bit escoge al war wredadero o falso
.
b Descargal’ “en Captrulo 8

Paso 5 Haz clic en [Musica] y selecciona el blogque [comenzar melodia _ repitiendo _].
Cambia la melodia a"ba ding” (o elige una melodia que quieras).

al presionarse el botén A *

Active motor M1 v adelante v a velocidad 80)

pausa (ms) escoger al azar de (209 M 1000 )

Frena motor Ml w

comenzar melodia|{ ba ding ¥ repitiendo una vez ¥

< RBil
" LEDsRGB Bit
I - D o

Paso 6 Transflere el codigo completado a su EDU: BIT.

Podemos usar este codigo para cualquier juego que requiera un
objeto que gire aleatoriamente. Bdsicamente, el motor comienza a
funcionar cuando se activa, luego se detiene después de un tiempo

elegido al azar.

90



CAPITULO 8 : iVamos a dar un paseo!

Paso 7 Conecta el motor de CC a los terminales MOTOR 1: (i) inserta los cables

pelados y luego (ii) aprieta los tornillos con el destornillador provisto, para mantener
las conexiones firmes y ajustadas.

Presiona el boton amarillo (botdén A) para intentarlo. Si el motor
no gira, verifica que la conexion de los cables a los terminales
esté bien apretada y que la EDU: BIT esté encendida.

Paso 8 Usa adhesivo, como cinta de doble cara o pegamento caliente, para unir el
motor de CC al centro de la rueda Twister (como se indica).

Paso 9 Saca el puntero y pégalo al disco de plastico con
adhesivo. Luego fija el disco en el ciglienal. La rueda Twister, el
puntero y el mapa del

juego se incluyen en
(\' la caja.
& e
v
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s T

. Vamos a jugar

iVamos a dar un paseo!

Let's Play | Chapter 8

EDU:BIT TWISTE

000
o C

Preparacion del juego:

e Coloca el mapa del juego sobre |la \L
mesa. Dos jugadores se sientan
uno frente al otro. Si hay otros
jugadores, pueden usar los lados
restantes (maximo 4 jugadores)

e El arbitro se sienta cerca, con el
volante conectado a EDU: BIT al
alcance de la mano.

COMO JUGAR:

En este juego, los jugadores se turnan para colocar los dedos sobre los circulos de
colores del tablero, segun lo indique el arbitro.

El papel del arbitro es presionar el botén amarillo (o boton A) para girar el puntero
y luego comunicar el dedo y el color que sefnala el puntero, por ejemplo: "dedo
indice; rojo’.

Cuando sea tu turno, debes escuchar las instrucciones del arbitro y colocar el
dedo que te indiquen en un circulo del color correcto. Si ese dedo ya esta en un
circulo de ese color, debe intentar moverlo a otro circulo del mismo color.

Si fallas en completar un movimiento, estas fuera del juego.

iEl ultimo jugador que queda en el juego es el GANADOR!

92



EXPLORA OTROS BLOQUES

Puedes usar bloques en la categoria [Matematica) para
realizar operaciones aritmeéticas en sus variables.

#1 Usa los siguientes bloques para sumar, restar, multiplicar o dividir.

#2 Puedes usar el bloque [resto de _ + _] para saber cuanto queda si un nimero no se
puede dividir exactamente entre otro.

al presionarse el botén A w

mostrar numero resto de Q * °

#3 También puedes usar el bloque [resto de _ = _] para decidir si un nimero es par o
impar. Simplemente divide por 2. Si el resto es "1", entonces es "impar"; si el resto es
'0", entonces es "par’. jPruebal

al iniciar

establecer contador ¥ para o

Notaste que EDU: BIT muestra
al presionarse el boton A v "impar" cuando presionas el

e TE——— l,ooto’n A por primera vez (1 =
| ndmero impar) y luego "par" la
B contador proxima vez (2 = numero par)?

si resto de contador v =+ ° =W ° entonces éQUé Se mOStI"aI"(f Cuando preSione
el boton A la 99° vez?

mostrar cadena (LI

si no

mostrar cadena




Un motor de corriente continua, o motor de
CC, es un dispositivo eléctrico giratorio que
convierte la energia eléctrica en energia
mecanica.

Necesitamos aplicar un voltaje de entrada para hacer que el motor de CC gire.
Podemos controlar la velocidad de rotacion ajustando el voltaje de entrada.
Cuanto mayor sea el voltaje de entrada, mas rapido girara el motor. El voltaje
recomendado para un motor de CC utilizado en EDU: BITesde 3,6 Va6 V.

| ATENCION |
Aplicar un alto voltaje a un
= DA towsarT motor (mds alla del voltaje
vy "ecrivol recomendado) acortard la vida

atil del motor a largo plazo.

Indicador excesivo

Puedes controlar facilmente la direccién de rotacion y la velocidad del motor de
CC utilizando el siguiente blogue de programa.

Speed 2535

/ Direccion de rotacion X,

Este es un valor relativo que
va de O a 255.
Cuanto mayor sea el valor, mds
rdpido funcionara el motor.

Hay dos terminales de motor
de CC en la placa EDU: BIT.
Seleccione la terminal
correcta.

¢Sabes que EDU: BIT ha integrado un circuito para probar un
motor? Presione los botones blancos (marcados como M1A, M1B,

M2A y M2B) para verificar si la conexion estd bien apretada y si
el motor funciona bien.
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DESAFIO DE LA APLICACION

Programa EDU: BIT para hacerlo funcionar como un ventilador
activado por sonido y cuya velocidad es controlada por el
Potenciometro Bit.

En el inicio Muestra un icono de corazén (o uno de
tu eleccidn). Establece la variable Modo
en 0

Cuando nivel sonido Cambia la variable Modo por 1
> _ (umbral)

Por siempre Configura la variable 'Velocidad' para

mapear la posicion del potenciometro de
0-1023 a 0-255.

Siempre verifique los Modos

e Sl el Modo es un numero par,
entonces detiene el motor M1.

e DE LO CONTRARIO, SI Modo es un
numero impar, haga funcionar el
motor M1 de acuerdo con el valor de
la variable 'Velocidad' (segun el mapa
de la lectura del potenciometro).

Aqui tienes algunos consejos ...

# 1. Deberas determinar el umbral de activacion de
sonido para encender y apagar el motor.

#2: Tienes que crear dos variables: Modo y Velocidad.
# 3: Conecta las aspas del ventilador al eje del motory
luego ejecuta el programa. Si no escuchas el aire
soplando cuando gira el motor, debes cambiar la
direccion de rotacion en el cédigo.




<CAPITULO 9

Penalti... jGol!

Servomotor

link.cytron.io/edubit-chapter-9




CAPITULO 9 : Penalti... iGol!

PROGRAMAMOS!

Paso 1 Crea un nuevo proyecto en el editor MakeCode y agrega la extension EDU: BIT
(puedes consultar la pagina 40). Haz clic en la categoria [Logica] y selecciona el
bloque [si-entonces-si no]. Encaja el bloque en la ranura [para siempre]. Haz clic en el
icono mas (+) para agregar otra condicién al bloque.

para siempre para siempre

si verdadero * entonces si verdadero ¥ entonces

si no, si entonces @

Paso 2 Haz clic en la categoria [Entrada] y selecciona el bloque [boton _ presionado].
Duplica el bloque y colécalo en las ranuras de condicién de bloque [si no, si _ entonces].
Cambia el segundo bloque a ‘pulsador B'.

B Microsoft | ©microrbis VOSSR v para siempre

si botén A ¥ presionado entonces

si no, si botén B ¥ presionado entonces @

sncibmetso Bil
B Descargar . apltde S

Paso 3 Haz clic en la categoria [Motores y Servos| y selecciona el bloque [Posiciona
servo _angulo _ grados]. Duplica el bloque y adjuntalo a cada una de las ranuras del
bloque.[si no].

‘Microsoﬁ l O microbit Blonuas N JavaScript & < o 6 para Siempre

si boton A ¥ presionado entonces
Posiciona Servo S1 ¥ adngulo @ grados
si no, si botén B ¥ presionado entonces @

Posiciona Servo S1 ¥ angulo @ grados

si no

Posiciona Servo S1 ¥ angulo @ grados
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CAPITULO 9 : Penalti... iGol!

Paso 4 Cambia los valores del primer y segundo bloque a 30 y 150 respectivamente.
Transfiere el codigo a tu EDU: BIT.

para siempre
si boton A * presionado entonces
Posiciona Servo S1 ¥ dngulo @
si no, si boton B ¥ presionado
Posiciona Servo S1 ¥ dngulo @ grados
si no

Posiciona Servo S1 ¥ dngulo @ grados

®

Paso 5 Conecta el cable del servomotor al Servo Port 1 en EDU: BIT, como se muestra
a continuacion.

s :orange/
+:red
- : brown / black

Paso 6 Enciende EDU: BIT y luego conecta un brazo de servo al eje del servomotor a
90 grados, como se muestra a continuacion.
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CAPITULO 9 : Penalti... iGol!

Paso 7 Presiona el Boton Ay luego el Botén B, como prueba.

o
30 &——— boton A presionado

s0° B
1 % &———— botdn B presionado

Paso 8 Saca el guardian de la hoja de material provista. Con el destornilladory el
tornillo provistos, asegura el portero al brazo del servo. Usa adhesivo adicional, como
cinta de doble cara o pegamento caliente, para asegurar firmemente el portero al
brazo del servo.

Si quieres, puedes usar la otra imagen proporcionada y
disefar tu propio uniforme para el portero.
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CAPITULO 9 : Penalti... iGol!

Paso 10 Usa un adhesivo fuerte, como cinta de doble cara o pegamento caliente, para
asegurar firmemente el servomotor en su lugar como se indica.

(o)
adhesivo j

fuerte

Paso 11 Arruga un pequeno trozo de papel para usarlo como "balon de futbol” para
gue tengamos todo lo que necesitamos para una tanda de penaltis divertida. ;Estas
listo?
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COMO JUGAR:

Colocar la porteria y marcar el lugar desde el que ejecutar el penalti
(aproximadamente a 1 metro de la porteria, ajustando la distancia a los
jugadores mas pequenos).

- | OS jugadores se turnan para ser el futbolista o el portero.

—E

_E

e

futbolista golpea el baldén con el dedo hacia la porteria.

portero intenta bloguear el balon moviendose hacia la izquierda presionando
boton amarillo (A) o hacia la derecha presionando el botén azul (B).

s Para cada ronda, cada jugador tiene 5 posibilidades. El jugador que anota mas
goles es el ganador.

cSabias que? Los tiros de penalti se juegan para determinar el
equipo ganador en un partido de futbol, cuando el marcador es

igual al final del partido y se mantiene igualado después de la
prorroga. Cada equipo puede hacer cinco tiros. El jugador tira
desde el punto de penalti hacia la porteria defendida unicamente

por el portero del equipo contrario. La victoria se otorga al
equipo que anota mds goles.




En el codigo anterior, giramos al portero hacia la

izquierda o hacia la derecha presionando los botones.
Podemos modificar el codigo para controlar la posicion
del portero usando el Potenciometro Bit.

Paso 12 Haz clic en la categoria [Avanzado] y selecciona la categoria [Pin]. Ailade el
blogue [mapear _ desde menor _ desde mayor _ a menor _ a mayor _] a tu cédigo.

Paso 13 Haz clic en la categoria [Potenciometro Bit] y selecciona el bloque [valor
potenciometro]. Encaja el bloque en el bloque [mapear _ desde menor _ desde mayor
_amenor _a mayor _] y cambia los dos ultimos valores a 30 y 150 respectivamente.

*t LEDs RGH Bit

¢ Luces Seméforo i

05 Motores y Servos

% Neopuel

para siempre

0 A zvanzado

ol 5. Funciones
si botén A ¥ presionado entonces

uuuuuuuu

Posiciona Servo S1 ¥ a&ngulo e grados

Juego

si no, si botén B ¥ presionado entonces @

e miss

Posiciona Servo S1 ¥ adngulo @ grados

si no

mapear valor potencidémetro

desde menor o

Posiciona Servo 51 ¥ dngulo R 1023

4 menor e
s o @D

Potencidmetro Bit

‘ valor potencidmetr~g
ié.et.‘ . @

valor potenc

Iz cuando valor potenciometro > v @

"B /u» Funciones

= Arreglos
I lexTo

B ® Juego
[zal Imagenes

*B & Pinss

Copitulo 9

B2 O

Paso 14 Transfiere el codigo a tu EDU: BIT. Ahora puedes controlar
al portero usando el potenciometro de bits. jQue lo pases bien!

Si quieres practicar los lanzamientos de penaltis td mismo,
puedes cambiar el cédigo en el "modo de entrenamiento”, lo

que hace que el portero gire a la izquierda y a la derecha
continuamente. iPruebal
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El servomotor del kit EDU: BIT también se conoce como
servomotor RC (controlado por radio). Es muy utilizado en
coches de juguete controlados por radio y en pequenos
robots para controlar sus movimientos.

Un servomotor utiliza un Brazo servomotor

sistema de tres hilos para p .,
. ., : . otenciometro
alimentacion (+), tierra (-) y Engranajes \

sefal(es) de control. Por lo —
general, consta de un motor de ——
CC, engranajes, un NTIRTTIL

potenciometro (sensor de
posicion) y un circuito de
control.

Motor DC

El controlador integrado traduce
los comandos en forma de
pulsos en posiciones
expresadas en grados. El Circuito de
servomotor girara control
constantemente y permanecera
en la posicion que corresponda
a los pulsos recibidos.

A diferencia del motor de CC que
gira continuamente, podemos

controlar la rotacion de un rotacion 0-180°

servomotor hasta un angulo

deseado en unrangode 0 a 180 Servomotor

grados. v S
Motor DC

@

rotacion 360°

—() Yyoutu.be/okxooamdAP4
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DESAFIO DE LA APLICACION

— B— —— SE——

Programa EDU: BIT para que funcione como un metronomo. Cuando esté
encendido, gira el puntero (unido al brazo del servo) hacia la izquierda y
luego hacia la derecha repetidamente a un ritmo constante. Configura el
tiempo para que sea controlable por el bit del potencidmetro.

Cuando se presiona el botén amarillo (botén A), muestra

el tiempo actual (por ejemplo, 120 pm).

Aqui tienes algunos consejos ...

# 1. Necesitas crear dos variables: Tiempo y Retraso.

# 2: Un rango tipico de un metronomo estd entre 40 y 200 bpm.

#3: Un tiempo de 60 pm (o pulsaciones por minuto) significa que la
aguja oscila de un extremo al otro un total de 60 veces en un minuto,
es decir, una vez cada segundo.

# 4: Cuanto mds rdpido sea el tiempo, menor serd el retraso.

"Un metrénomo es un dispositivo que produce un
sonido a intervalos regulares que el usuario puede
configurar, normalmente en pulsaciones por minuto
(pm). Los mdsicos usan el dispositivo para practicar
tocando con un tempo musical constante. Los
metrénomos suelen incluir un movimiento sincronizado
visible".

wikipedia -




Mastermind, ;puedes encontrar el

codigo secreto?
LEDs RGB Bit

e

Olfkes

link.cytron.io/edubit-chapter-10




CAPITULO 10 : Mastermind N
PROGRAMAMOS!

Paso 1 Crea un nuevo proyecto en el editor de MakeCode y agrega la extensién EDU:
BIT. Haz clic en la categoria [LEDs RGB Bit y selecciona el bloque [poner LED _en _|.

B Microsoft | @micro:bit
I - LEDs RGB Bit
borrar todos loc pixclc Re8

establecer brillo de LEDS .@

mostrar LEOs con efecto arce irds .
L J ‘
—
e )

= N g o
Paso 2 En el espacio de trabajo, haz clic derecho en el bloque [poner LED _en ]y
luego haz clic en 'Duplicar'. Repite hasta que tengas 4 bloques. [poner LED _en _].

A 4 A
>‘_\_/ <
Duplicar .
Anadir comentario ]
b\—/ N
Eliminar bloque '
Ayuda TSNS V7 >
4 ’

Paso 3 Coloca los bloques en la ranura del bloque. [al iniciar]. Cambia el nimero de
pixeles de 0 a 1,2y 3 para el segundo, tercer y cuarto bloque.

al iniciar E
ponee 120 @) en | R
| Hay 4 LED RGB en el bit RGB y a

poner LED ° = O cada uno se le asigna un nimero de
| identificacion (de 0 a 3). Usa este
ndmero para programar cada LED

poner LED o en O
| | individualmente.
poner LED e en O

RGB Bit
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CAPITULO 10 : Mastermind

Paso 4 Transflere el cddigo a tu EDU: BIT. Cuando enciendas la placa,

los cuatro LED en el bit
RGB se encenderdn de
acuerdo con los colores
establecidos.

Puedes cambiar
fdcilmente el color
haciendo clic en el
blogue y
seleccionando otro
color disponible de
la paleta de colores.

IPruébalo!

Paso 5 Agrega dos nuevas variables y llamalas - “Color y posicion correctos” e “Color
correcto pero posicion incorrecta”.

Nombre de la nueva variable: Q

Color y posicion correctos|

Aceptar v

Nombre de la nueva variable: Q

Color correcto pero posicion incorrectd '

Motores vy Servos |
"% Neopixe
b 2 v
S DeeaoN B e B (o fl ¢ o
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CAPITULO 10 : Mastermind

Paso 6 Haz clic en la categoria [Variables] y selecciona el bloque [establecer _ para _].
Duplica el blogue y encaja ambos en el bloque [al iniciar]. Establece una variable para
“Color y posicion correctos” y la otra para “Color correcto pero posicion incorrecta”.

Microwot Mide L ode foy micrerb g

al iniciar

BE Microsoft | @ micro:bit

Cress ung varieble.

poner Le0 (@) en ()
Color correcto pero posicida imcorrecta « E BRI J
Color y pesicidn correctos » o — > =i
poner Leo (@) en

establecer Coler correcto pero posicién incorrecta v para °

canbiar Color correcto pero posicidm incorrects I por ‘ mer Lma en .

establecer Color y posicidén correctos ¥ para °

establecer Color correcto pero posicidén incorrecta ¥ para G

s 1
Paso 7 Haz clic en la categoria [Entrada] y selecciona el bloque [al presionarse el
botén _]. Duplica el bloque. Cambia el sequndo bloque a By el tercer bloque a A + B.

al presionarse el boton A w

al presionarse el botodn

variables

Matematica

Q=B 8 Qi 8 2 ;

al presionarse el botén

Paso 8 Haz clic de nuevo en la categoria [Variables] y selecciona el bloque [cambia _
por _]. Duplica y pega los bloques en los bloques. [al presionarse el botén A] y [al
presionarse el boton B]. Establece una variable para “Color y posicion correctos” y la
otra para “Color correcto pero posicion incorrecta”.

al presionarse el boton A v

BR Microsoft | O microzbit

cambiar | Color y posicion correctos ¥ | por °

al presionarse el botén B ¥

cambiar | Color correcto pero posicién incorrecta ¥ |por o

al presionarse el boton A+B ¥
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CAPITULO 10 : Mastermind

Paso 9 Agrega [mostrar numero] y [mostrar cadena) de la categoria [Basico), asi
como bloques [Color y posicion correctos] y [Color correcto pero posicion incorrecta]
de la categoria [Variables].

S - - el . .

Paso 10 Cambia “Hello!” en el bloque [mostrar cadena] por “A ="y “B ="
respectivamente. Aqui esta el codigo completo.

al iniciar al presionarse el boton A w

poner LED o en O cambiar Color y posicién correctos ¥ por o

poner LED o en O mostrar numero Color y posiciodn correctos v

—y . T
poner LED a en . al presionarse el botén B *

establecer Color y posicidén correctos ¥ para o cambiar Color correcto pero posicidén incorrecta ¥ por o

establecer Color correcto pero posicién incorrecta ¥ para o mostrar numero Color correcto pero posicidn incorrecta v

al presionarse el boton A+B w

mostrar cadena “

mostrar numero Color y posicion correctos *

mostrar cadena o

mostrar numero Color correcto pero posicidén incorrecta ¥

Paso 11 Transfiere el codigo a tu EDU: BIT. Ahora estas listo para jugar a Mastermind.
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- Vamos a jugar

2
\ _Mastermind, ¢puedes encontrar el cédigo secreto:

Creador de codigo

COMO JUGAR:

e £l jUgador 1, el creador del codigo, establece el cddigo secreto encendiendo los
cuatro LED al azar. Para comenzar, limita los colores a solo rojo y verde.
Recuerda tapar tu tarjeta para que el otro jugador no pueda ver la secuencia de
colores.

e E| jugador 2, el buscador de codigos, intenta adivinar el coédigo secreto. El jugador
2 enciende los LED RGB en su EDU: BIT y se los muestra al Creador de Cédigo.

Verifica el codigo y luego presiona el botén amarillo (A) y / o el botén azul (B) en
su EDU: BIT para indicar cuantos LED estan encendidos con “color y posicion
correctos” y "color correcto pero posicidn incorrecta’.

= E| Buscador de Codigo puede presionar
ambos botones simultaneamente para

Como ganar:

leer” el resultado. Ganas el juego si encuentras el codigo

, (adivina la secuencia de colores). Si
= REPItE 10 pasos 2y 3 hasta que el Buscador e A o T ER e P Nes 0 Vo o) e =

de Codigo adivine correctamente la Cédigo.
secuencia de colores (maximo 10 intentos).

= Cambia los papeles para jugar otra ronda.
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EXPLORA OTROS BLOQUES

# 1 Puedes configurar los LED en el bit
RGB para mostrar los colores del arco

iris reemplazando el bloque [poner LED Roctrar LED: con efecto arcol iris
_en] con el bloque [mostrar LEDs con

efecto arco iris].

# 2 Puedes crear un efecto de movimiento brillante colocando un bloque
[desplazar LEDs RGB de _] en un bloque [para siempre]. Recuerda agregar un
bloque [pausa] para ralentizar el programa para que pueda ver el efecto. Aqui hay
un codigo de muestra:

al iniciar para siempre

poner LED o en O rotar LEDs RGB de °
poner LED e en O hatcalitns)
poner LED ° en Q

| poner LED o en .

# 3 También puedes traducir pixeles uno por uno usando el bloque [rotar LEDs
RGB de _] en un bloque [para siempre]. Deberas agregar un bloque [pausa] para
ralentizar el programa y poder ver el efecto, mientras que los pixeles se apagan
uno por uno. Aqui hay un cédigo de muestra:

al iniciar para siempre

desplazar LEDs RGB de °

Puedes cambiar la direccion del efecto

para los puntos # 2 y # 3 anteriores
cambiando la configuracion de un valor
positivo a un valor negativo.




En la clase de arte probablemente hayas aprendido que los 3 colores
primarios son rojo, amarillo y azul. Y cuando los mezclas obtienes
este resultado:

+

+

Sin embargo, para dispositivos que usan luz para mostrar colores,

por ejemplo, la pantalla de tu televisor y computadora, se utiliza el
modelo de color RGB.

En este modelo los tres colores primarios son en cambio rojo (R),
verde (G) y azul (B); jy cuando se combinan crean una luz blancal!
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DESAFIO DE LA APLICACION

B T = — B e e Sl

— — ———

Programa EDU:BIT para hacerlo funcionar como dispositivo para
entrenar juegos de memoria.

;Como funciona?

@ Para comenzar, incline EDU: BIT hacia la izquierda para encender
los LED del bit RGB con una secuencia de colores aleatoria
durante unos segundos.

Deberas observar y luego decir la secuencia de colores después
de que los LED se hayan apagado.

Para verificar la respuesta, presione el botén azul (B) para
encender los LED en la misma secuencia que antes.

Si respondes correctamente, presiona el boton amarillo (A) para
actualizar y ver su puntaje. El juego termina si respondes mal.

Puedes ajustar el nivel de dificultad del juego girando el eje del
potenciometro de bits para aumentar o disminuir el tiempo que
los LED permanecen encendidos.

iEl jugador con el mas alto puntaje gana!

Aqui tienes algunos consejos:

# 1. debes crear dos variables: puntaje y secuencia.

# 2: primero debes configurar la secuencia de colores (el
color de cada LED RGB). Usa mads colores o mds secuencias
para hacer el juego mds dificil. ¥ viceversa, es posible que
desees limitar la cantidad de colores/secuencias para los
jugadores mds jovenes.




=CAPITULO BONUS

Juego Simon con LED

Radio Comunicacion

link.cytron.io/edubit-bonus-chapter




En cualquier forma de comunicacion necesitamos al menos dos
partes interesadas: un transmisor y un receptor. En este juego
necesitamos dos EDU: BIT que se comunican entre si enviando y

recibiendo sefiales de radiodifusion.

PROGRAMAMOS!

Paso 1 Crea un nuevo proyecto en el editor de MakeCode y agrega la extension EDU: BIT. Haz
clic en la categoria [Radio] y selecciona el bloque [radio establecer grupo _]. Encaja el bloque
dentro del bloque [al iniciarl].

al iniciar

radio establecer grupo °

B Desoorgar oee kot ﬂ

Paso 2 En tu editor de MakeCode, haz clic en la categoria [Basico] y luego agrega el bloque
I[mostrar icono] al bloque [al iniciar].

. Microsoft I COmicro’bit & Bioques W JavaScopt

al iniciar

radio establecer grupo °

mostrar icono ﬂll' v
B

B Descargar o Capitio Borus n m

Paso 3 Haz clic en la categoria [Entrada] y selecciona el bloque [al presionarse el botén _].

al presionarse el boton A »

pin M v estd presionads
nivel do L
ke n
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CAPITULO BONUS : Juego Simon con LED

Paso 4 Haz clic en la categoria [Radio] y selecciona el bloque [radio - enviar nimero
_]. Cambia el valora 1.

BR Microsoft | O microzbit

al presionarse el boton A @

radio enviar numero °

o [

Paso 5 Haz clic en la categoria [Luces Semaforo Bit] y selecciona el bloque [pon LED

_a _|. Duplicalo y encaja ambos bloques en el bloque. [al presionarse el boton _].
Cambia la configuracién en el segundo bloque a ‘desactivado’.

B Microsoft | Emicrobit logues B JovoScript

al presionarse el botén A w

X
o

Bl 2 Luces Seméforo Bit

poo LED rojo v a activado v

‘ radio enviar numero a
Coommtir 15D 1ojo v

pon LED rojo * a activado *

pon LED rojo ¥ a | desactivado ]

Paso 6 Haz clic en la categoria [Basico] y selecciona [pausa (ms) _]. Encaja el bloque
entre los bloques. [poner LED _a _| y cambia el valor a 500.

SO Qe B M ¥ QE

[~ e o]

Bl Microsoft | D microbit

al presionarse el botén A w

radio enviar numero o

pon LED rojo ¥ a activado w

pon LED rojo ¥ a desactivado ¥
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CAPITULO ADICIONAL: Juego Simon con LED

Paso 7 Haz clic derecho en el bloque [al presionar el botén_] y luego selecciona
'Duplicar'. Repite para obtener tres grupos de los mismos bloques.

al presionarse el boton A ¥ 11l presionarse t presionar: 1 bot« J

radio enviar numero °

pon LED rojo * a activado ¥

pausa (ms) @l

pon LED rojo ¥ a desactivado ¥

Paso 8 Cambia la configuraciéon del boton, el valor del numero y el color del LED para
los bloques duplicados de la siguiente manera:

al presionarse el botén A w

radio enviar ndmero o

pon LED rojo * a activado ¥

pausa (ms) @24

pon LED rojo ¥ a desactivado ¥ pon LED a desactivado ¥ pon LED a desactivado ¥

Paso 9 Haz clic en la categoria [Entradas] y selecciona el bloque [cuando _]. Cambia
la configuracioén a 'inclinar a la izquierda'. Haz clic en la categoria [Radio] y
selecciona el bloque [radio - numero de envio _]. Cambia el valor a 4.

B8 Microsoft | @ microbit

si 1inclinacion hacia la derecha *

radio enviar numero °

¢y Musice
+l © L0

B ..'ll Radio
o
< AT
N * Bucles
k) y: Légica

= Vanables

atro B =
3 IRE
S -l
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CAPITULO ADICIONAL: Juego Simon con LED

Paso 10 Haz clic en la categoria [Radio] y selecciona el bloque [radio - al recibir
sefnal _].

al recibir radio receivedNumber

C) IRBIr 9 te recidide intensidad schial »
.

Paso 11 Haz clic en la categoria [Légica] ] y selecciona el bloque [si-entonces-de lo
contrario]. Haz clic en el botdn + para agregar tres condiciones [de lo contrario] y haz
clic en el botdn - para eliminar la condicion [de lo contrario]. Adjunta el bloque de
comparacién [Logica] : [_ = _] en cada una de las ranuras "si" y "de lo contrario si".

Microsoft O micro:bit N . .
i | al recibir radio receivedNumber

s : - si o =w o entonces
al recibir radio receivedNumber

verdadero ¥ entonces

O Q- &

< v
»5 RGE 81
o - B

Paso 12 Haz clic y arrastra |la variable ‘recibidoNumero’ a los blogues de
comparacion como se muestra y cambia los valores a 1, 2, 3 y 4 respectivamente.

al recibir radio receivedNumber

si receivedNumber v \ ° entonces
si no, si receivedNumber ‘ v ° entonces @

si no, si receivedNumber » = w °

si no, si receivedNumber *+ = w °

®
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CAPITULO BONUS : Juego Simon con LED

Paso 13 Haz clic en la categoria |Luces semaforo Bit] y selecciona el bloque [pon
LED _a _|. Duplica el bloque y colécalo en las tres primeras ranuras. Cambia el color y
la configuracidon de encendido/apagado como se muestra.

Microsoft MakeCode for micro:bit al recibir radio receivedNumber

BE Microsoft | Emicro:bit ) s
si receivedNumber » = w o entonces

Luces Seméforo Bit
pon LED rojo v a activado v A

¢» Misica conmutar LED rojo v
- ©

si no, si receivedNumber * =
© LED

B C Bucles '

N 58 Logica

entonces (=)

' = Variables si no, si receivedNumber v+ = w o entonces C—)
f Matematica
pon 160 :

si no, si receivedNumber * = w o entonces @

B Descargar e Capitulo Bonus ﬂ @

Paso 14 Haz clic en la categoria [Basicos] y selecciona [pausa (ms) _]. Duplicay
ajusta los bloques entre los bloques [poner LED _a _| y cambia el valor a 500. Agrega
el bloque [Basico] : [mostrar icono] en la tltima ranura "de lo contrario si" y cambia el
icono a "cara triste’".

al recibir radio receivedNumber
Microsoft MakeCode for microbit

==Mlcrosoft | o) micro:bit & Blogues B JavaScrip si receivedNumber = v ° entonces
Buscar Q ;

pon LED rojo v a activado v

pausa (ms)

mostrar {cono :§§§= v .
¢» Mdsica . pon LED rojo ¥ a desactivado v

mostrar cadena
© LED

af] .l Radio

© Entrada

si no, si receivedNumber v =W ° entonces @

borrar 13 pantalla
' Bucles pon LED amarillo * a activado

2 Logica para siempre
pausa (ms)

L | = Variables
B Matemitica pon LED amarillo v a desactivado v

& Sonido Bit : :
o i si no, si receivedNumber v = w o entonces @

anciometro Bit

O IR Bit pon LED verde ¥ a activado v

si no, si receivedNumber » =w o entonces @

..
mostrar icono .. ¥
L n

®
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CAPITULO ADICIONAL: Juego Simon con LED

Paso 15 Haz clic en la categoria [Musica] y afiade [comenzar melodia _ ripitiéndola _]
para completar tu cédigo. Cambia la melodia a “wawawawaa” (o cualquier melodia de

tu eleccion).
Aqui esta el cdédigo completo:

al presionarse el botén A ¥

al iniciar

radio enviar nimero o Cuando EDU: BIT recibe un comando, verificara el
valor y luego ejecutara el bloque de coédigo
correspondiente..

radio establecer grupo °

- L
mostrar icono #ssiss w
.

pon LED rojo ¥ a activado ¥

pon LED rojo ®* a desactivado *

al recibir radio receivedNumber

receivedNumber ¥ = v o entonces
Para enviar o recibir
senales de transmision,
todas las tarjetas EDU:
BIT que se comunican
entre si deben
configurarse con el mismo
grupo de radio. Puede ser radio enviar numero o
un numero entre 0 y 255.

pon LED rojo * a activado *

pon LED rojo ¥ a desactivado ¥

al presionarse el botén B ¥

pon LED amarillo v a activado =

pon LED amarillo * a desactivado =

si no, si receivedNumber w S w ° entonces @

pon LED amarillo * a activado ¥

pon LED amarillo »+ a desactivado ¥

Estos son bloques de al presionarse el boton A+B ¥
eventos. Cuando se activa,
EDU: BIT enviara el comando ! - )
correspondiente (es decir, radio enviar numero °
1, 2, 3 0 4) a otras
tarjetas EDU: BIT vecinas
que estén configuradas con
el mismo grupo de radio.

si no, si receivedNumber = =W ° entonces @

pon LED verde * a activado ¥

pon LED verde * a desactivado »

pon LED verde * a activado ¥

pausa (ms) W4

pon LED verde * a desactivado ¥

si no, si receivedNumber w =" ° entonces @

si inclinacion hacia la derecha * .
mostrar icono

G

radio establecer grupo °

Paso 16 Transfiere el codigo completo a tu EDU: BIT y también a la de tu amigo.

Cuando ambos EDU: BIT estdn encendidos, puedes enviar sefales
de radio para encender los LED en el tablero EDU: BIT de tu

amigo, y viceversa, tu amigo también puede pulsar los botones de
su EDU:BIT para encender los LEDs de tu placa.
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Una vez que hayas transferido el codigo aj
ambas EDU: BIT, puedes desafiar a tu amigo a
una version interactiva del juego Simon Says.

COMO JUGAR:

Ambos jugadores se turnan para ser "Simon". Presiona los botones para
encender el LED rojo, amarillo y verde cuando sea tu turno.

= Para comenzar el juego, el jugador 1 enciende UNO de los LED en el bit de semaforo.

= E| jugador 2 observa y luego enciende el mismo LED, seguido de otro LED.

= E| juego continua con los jugadores turnandose para repetir la ultima secuencia
y luego encender otro LED para agregar a la secuencia..

= Si UNO de lOs jugadores enciende el LED incorrecto (o en la secuencia
incorrecta), el oponente inclinara su EDU: BIT para finalizar el juego.

= E| perdedor tendra que resetear su EDU:BIT para empezar una nueva partida

Este juego comienza fdcil pero se vuelve mds largo y mds

complejo después de cada turno. Para ganar necesitards
observar la secuencia cuidadosamente. Es un juego divertido
para entrenar tu memoria.
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#1 Ademas de enviar numeros, también puedes enviar mensajes de texto usando
el bloque [radio - enviar cadena _]. Necesitaras el bloque [radio - al recibir radio_]
para recibir una senal de cadena de texto transmitida. La longitud maxima de la
cadena es de 19 caracteres.

“m ” “"m » u n]

#2 Usa el bloque [radio - enviar valor “_" = _] y el bloque [radio - al recibir “_" “_

Si necesitas enviar y/o recibir texto o numeros juntos. La longitud maxima de la
cadena es de 8 caracteres.

Si no tienes varias EDU: BIT, aun puedes probar la funcion de
comunicacion por radio. Ve a makecode.com/multi para escribir
su cédigo para el "transmisor" y el "receptor”. Puede ver el
resultado en las ventanas del simulador.

& N &

a &M

© Q

®

o
o0

Haz clic en la pestafia
micro: bit para abrirlo
en pantalla completa @ I ¢ =

e, p
I
drszsnbhudszznbhad ol
= | RIS iy - |
2 ml ﬂ"u |GND|
‘ 1 L 5 i3 - R ‘,=°—'!|

~

\

c ¥ 4

Transmisor

Cuando presionas el boton A en el micro: bit del "transmisor"”, el \
otro micro: bit recibird la sefal de radio y mostrarad la cadena
recibida, es decir, 'A’. CQué pasa si presionas los botones A + B?

EXPLORA OTROS BLOQUESYR

;
l.-‘_'.‘ -
B

'.‘ E v

v el
<




IVeras! Puedo Si coloca su EDU: BIT boca
recordar la abajo, vera la antena de

secuencia. Ahora es radio y bluetooth que estan
tu tfurno, Adam. integradas.

Lo tengo... Iy ahora es tu turno
otra vezl Vamos a ver si
puedes

La antena transmite senales en forma de ondas electromagnéticas, £/
que también se utilizan habitualmente para las transmisiones de
radio y television, asi como las via satélite.

@

Espectro electromagnético

(=)
()
(e

TVFM Celular Radar

Ldmpara  Sole Magquina

l t
Rayos X Elemento

Radioactivo

Fr-ecuenf:ias Onda Radio Microondas Infrarojos Ultravioleta Rayos X Rayos Gama
muy bajas

Para que su EDU: BIT envie y reciba sefales de transmision de los otros
EDU: BIT, deberas configurarlos todos con el mismo grupo de radio.




DESAFIO DE LA APLICACION

Configura una red de comunicacion de respuesta para tu clase

Como funciona?

Configura cada EDU: BIT en la clase con el mismo grupo de radio.

El EDU:Bit del profesor esta configurado para desplazar el texto
cuando recibe una sefnal de "cadena” y enciende los LED en el bit de
semaforo cuando recibe una sefal de "numero’, por lo que...

NUumero
Recibido

—

T A / No / Falso

LED Acceso ¢ Que significa?

AMARILLO B / Tal vez / no estoy seguro

C / Si/ Verdadero

EDU:BIT del estudiante esta configurado para enviar una cadena con el
nombre del estudiante y luego enviar un nimero (1 0 2 o 3) para
encender los LED en |la EDU del maestro: BIT cuando esta activado.

Presione el boton A para enviar el numero 1.
Presione el boton B para enviar el numero 2.
Presione los botones A + B para enviar el numero 3.

Aqui hay un consejo para ti. Asigna nombres cortos (con
solo dos o tres caracteres) a cada estudiante para reducir
el tiempo de desplazamiento del texto.




Aprendi a ...

Programar EDU: BIT para mostrar texto y animaciones en la matriz LED.
Descargar, guardar, publicar y editar archivos MakeCode .hex.

Utilizar bloques de entrada para la programacion basada en eventos.
Creary utilizar variables.

Utilizar el zumbador piezoeléctrico del Music Bit para reproducir melodias sencillas.
Crear y utilizar funciones.
Leer partituras.

Programar EDU: BIT para controlar los LED en el bit de semaforo.
Agregar extensiones al Editor de MakeCode.

Programar EDU: BIT para detectar objetos usando el Bit Infrarrojo.
Usar bucles while.
Crear y utilizar matrices.

Programar EDU: BIT para leer valores analogicos del Potencidometro Bit.
Mapear las lecturas de las entradas analdgicas.
Utilizar bloques logicos para la programacion condicional.

Programar EDU: BIT para detectar sonidos con el Sound Bit.
Usar eventos para cambiar entre diferentes modos.

Programar EDU: BIT para controlar un motor DC - direccion de rotacion y control
de velocidad.

Usar bloques matematicos para realizar operaciones aritméticas.

Programar EDU: BIT para controlar un servomotor - posicion angular.

B
: " Programar EDU: BIT para encender LED RGB en el Bit RGB con diferentes

o _o colores/patrones.

Programar EDU: BIT para enviar y recibir senales de radio

** Marca las casillas si dominas la habilidad; de lo contrario, vuelve al capitulo correspondiente para revisar.



NOTA DE EDUTEAM @ CYTRON
IIFELICIDADES!!

Has completado todos los capitulos y aprendido a programar con el Editor
MakeCode. Esperamos que hayas disfrutado jugando nuestra seleccion de juegos
populares para ninos. Te felicitamos por desarrollar algunas aplicaciones utiles
para tu clase.

A estas alturas ya deberias tener una buena comprension de lo que se puede hacer
con micro: bit y todos los elementos adicionales que se incluyen en su placa EDU:
BIT. Psss... (sabes que puedes despegar cada Elemento Bit del tablero?

Adelante, despégalos si quieres. Una vez que se hayan separado del tablero,
puedes construir nuevos proyectos con los diversos Elementos Bits; deberas
conectarlos utilizando los cables plug-and-play suministrados.

Y ahora es el momento de ponerse el sombrero del pensador y crear nuevos
juegos y aplicaciones. No podemos esperar a ver que increibles proyectos puedes
hacer.

Recuerda compartir tus creaciones con nosotros. Escribenos un correo electronico
o déjanos un mensaje en nuestra pagina de Facebook. Nos encantaria saber de ti.

Saludos, AE

Adam & Anna iActualizanos
sobre tu
progreso!

EwﬂE
Imkcytron io/ _} ‘ ‘ ‘
edubit-resource-hub

www.cytron.io www.fb.com/cytrontech support@cytron.io







