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Covazon palgitante

Haz latir el corazén de tu micro:bit usando
bucles para crear una animacion.
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Tuncionamiento

e El programa muestra un corazén latiendo usando dos imégenes
predefinidas (un corazén grande y uno pequefio) en la pantalla LED de
la placa micro:bit.

¢ Las dos imdgenes mostradas secuencialmente crean movimiento.

¢ La pausa entre las imégenes es necesaria para mostrar la siguiente
imagen.

e Para siempre: la animacién se repite una y ptra vez usando un bucle
infinito.

Bucle.

En programacién, un bucle (o ciclo) es una estructura de control que repite un
bloque de cbédigo varias veces. Una iteracién es cada una de esas repeticiones
individuales dentro del bucle. En resumen, un bucle es la estructura general, y la

iteracion es cada paso que se ejecuta dentro de esa estructura.

Retos por wiveles

@ Nivel 1: Principiante
Objetivo: Comprender bucles e iméagenes basicas.

e Reto I: Cambia el ritmo del corazén
Modifica el tiempo de pausa para que el corazén lata mas rapido
o mads lento.

* Reto 2: Cambia las imdgenes
Sustituye los iconos de corazdn por otros (por ejemplo, una cara
feliz y una triste).

e Reto 3: Alade un sonido
Haz que la placa emita un pitido cada vez que cambia la
imagen.

Nivel 2: Intermedio

Obijetivo: Introducir condiciones y entradas del usuario.

e Reto 4: Controla el latido con un botén
El corazén solo late mientras se mantenga pulsado el boton A.

» Reto 5: Cambia el latido con el botén B
Usa el botén B para alternar entre dos tipos de animaciéon (por
ejemplo, corazén y estrella).

e Reto 6: Usa el sensor de temperatura
Si la temperatura es mayor de 25 °C, el corazdn late mds rapido.

@ Nivel 3: Avanzado
Obijetivo: Usar légica, sensores y estructuras mds complejas.

» Reto 7: Latido con acelerbmetro
El corazén late solo cuando el micro:bit estd en movimiento.

» Reto 8: Animacidn personalizada
Crea una animacién de 4 o mds imdgenes que simule un latido
mdads realista.

e Reto 9: Pulso visual
Usa una barra de LEDs que se enciende y apaga como un
monitor de ritmo cardiaco.

* Reto10: Juego del corazén
Crea un juego donde el jugador debe presionar un botén justo
cuando el corazdn se hace grande para ganar puntos.
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https://microbit.org/es-es/get-started/features/leds-and-buttons/#leds
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Agita tu micro:bit para
generar nimeros aleatorios.

si agitado ¥
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Haz una tabla y compara con un dado real cudntas veces se muestra cada ’%
nimero. ¢Son de verdad aleatorios?

TunClonamiento

Cuando agitas la placa, el programa genera un ndmero
aleatorio entre 1y 6 y lo muestra en la pantalla LED.

Es realmente complicado para los ordenadores hacer
nameros realmente aleatorios, ya que son mdquinas que
trabajan siguiendo unas érdenes fijas con mucha precision.

~{  Acelevometvo

El acelerémetro en la placa micro:bit es un sensor que
detecta el movimiento y la inclinacién de la placa en tres
dimensiones (X, Y, Z). Permite a tus proyectos reaccionar
a acciones como agitar, inclinar o girar la placa.

Retos ov wiveles

@ Nivel 1: Principiante
Objetivo: Comprender el uso del acelerometro y la generacion de
ndmeros aleatorios.
¢ Reto I: Cambia el rango de nimeros
Modifica el programa para que genere nameros del 1 al 10 en lugar
delal6.
e Reto 2: Muestra un icono antes del nidmero
Haz que aparezca un dado (€) o una carita antes de mostrar el
ndmero.
¢ Reto 3: Aade und pausa
Después de agitar, espera 1 segundo antes de mostrar el niGmero.
Nivel 2: Intermedio
Obijetivo: Introducir condiciones, variables y l6gica.
e Reto 4: Cuenta cudntas veces sale cada hdmero
Usa variables para contar cuéntas veces aparece cada nimero del 1
al 6.
¢ Reto 5: Detecta si se repite el mismo ndmero
Si el nUmero generado es igual al anterior, muestra una carita triste.
e Reto 6: Juego de adivinanza
El jugador adivina un ndmero del 1 al 6. Si el nUmero generado
coincide, muestra una carita feliz.
@ Nivel 3: Avanzado
Objetivo: Usar estructuras mds complejas y Iégica de juego.
e Reto 7: Simula dos dados
Muestra dos nimeros aleatorios entre 1y 6, uno tras otro, como si
lanzaras dos dados.
e Reto 8: Juego de puntuacién
Cada vez que se agita, suma el nUmero generado a una puntuacion
total. Muestra la puntuacién acumulada con el boton A.
¢ Reto 9: Juego de azar con limite
El jugador tiene 5 intentos para alcanzar una puntuacién de 20 o
mds. Muestra si gana o pierde.
¢ Reto 10: Estadisticas en pantalla
Muestra cudl ha sido el numero mds frecuente después de 20
lanzamientos.
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GRAMOLA

Haz una maquina de mdasica
que reproduce diferentes
melodias al pulsar un boton.

o ENTRADA 2/ MUSICA

Contraer bloque:
Eliminar ogues

Ayuda
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TunClonamiento

Una gramola es una mdaquina que, a cambio de una moneda,
te permite elegir y reproducir una cancién usando unos
botones. Con los botones A y B reproduciremos diferentes
melodias.

Micro:bit V2 tienen altavoz incorporado.

Conectar auriculares a la micro:bit con auriculares (pinza
cocodrilo)

e Conecta el pin 0 del micro:bit a la punta del conector de
tus auriculares, y GND a la parte mds larga del conector.
Cuando haces sonido con el micro:bit, el pin 0 se configura
como salida.

Retos ov wiveles

@ Nivel 1: Principiante

Objetivo: Comprender cémo reproducir sonidos con botones.

e Reto I: Cambia las melodias

Sustituye las melodias por otras diferentes de la lista incorporada
(por ejemplo, “Entertainer” o “Birthday”).

e Reto 2: Alade und animacion

Muestra un icono musical o una animacién en la pantalla LED
mientras suena la masica.

e Reto 3: Reproduce una melodia al iniciar

Haz que el microbit reproduzca una melodia automéaticamente al
encenderse.

Nivel 2: Intermedio

Objetivo:  Introducir  condiciones, multiples  entradas vy
personalizacion.

e Reto 4: Usa el botén A+B

Asigna una tercera melodia al presionar ambos botones a la vez.

¢ Reto 5: Cambia el volumen

Usa el botén A para bajar el volumen y el B para subirlo (solo en
micro:bit V2).

¢ Reto 6: Modo aleatorio

Al agitar el micro:bit, reproduce una melodia aleatoria entre varias
opciones.

@ Nivel 3: Avanzado

Objetivo: Crear una experiencia musical interactiva.

e Reto 7: Crea tu propia melodia

Usa music.playTone() para componer una melodia personalizada
nota por nota.

¢ Reto 8: Modo “DJ”

Usa el botén A para reproducir una base ritmica y el B para afiadir
efectos de sonido.

¢ Reto 9: Juego musical

Muestra una secuencia de notas (como en “Simon dice”) y reta al
jugador a repetirla usando los botones.

e Reto 10: Reproductor con menu

Usa la pantalla LED para mostrar un namero (1, 2, 3..) y selecciona la
cancidn correspondiente con los botones.

- y . OO0

u
de Madrid
PRIMARIA - CE4.0_M © 5/2/2025 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0




ANIMALES
ANIMADOS

Anima tus propias imdgenes en la
pantalla del micro:bit.

para siempre

Diferencia entre iconos y crear tus
propias imdagenes con el LED en la mostrar £cono
pantalla del micro:bit.

LEVEENGON 500 v

mostrar LEDs

3

mostrar LEDs .

LETCEM(I)N 500 v

TunClonamiento

Este programa crea una animacién en la pantalla LED del micro:bit usando una imagen
predefinida y otra creada por ti mismo.

Primero muestra la imagen predefinida del pato y luego muestra una version modificada,
que se hace moviendo todos los puntos (pixeles) una fila hacia abajo.

Las imagenes se muestran una detrds de la otra con un retardo de medio segundo (500
milisegundos), para simular un pato hadando por el agua.

Un bucle infinito mantiene al micro:bit mostrando la secuencia hasta que es
desconectado.

Usar bucles en programas informaticos también se le conoce como iterar. Ayudan a crear
un cédigo compacto y eficiente sin repetir una y otra vez las mismas instrucciones.

En una placa Micro:bit, los LEDs son pequerios dispositivos emisores de luz que se
utilizan para mostrar informacién visual. La Micro:bit tiene una matriz de 25 LEDs
individuales que se pueden programar para mostrar patrones, texto, animaciones y
mds. Ademads, los LEDs también pueden funcionar como sensores de luz,
permitiendo que la tarjeta detecte la cantidad de luz ambiental.

Retos ov wiveles

@ Nivel 1: Principiante
Objetivo: Comprender cémo se crean animaciones simples con
imdagenes LED.

e Reto I: Cambia el animal
Sustituye el icono del pato por otro animal, como un conejo o un
gato.

e Reto 2: Cambia la velocidad
Ajusta el tiempo de pausa para que la animacién sea mas
radpida o mas lenta.

e Reto 3: Alade una tercera imagen
Crea una tercera imagen personalizada para hacer la animacién
mas fluida.

Nivel 2: Intermedio

Objetivo: Introducir disefio personalizado y control de animacién.

e Reto 4: Disefid tu propio animal
Usa papel cuadriculado o una hoja de planos LED para disefiar
un animal diferente (pez, pdjaro, etc.).

» Reto 5: Controla la animacién con un botén
La animacién solo se reproduce mientras se mantenga pulsado
el botén A.

¢ Reto 6: Animacién con movimiento lateral
Crea una animacién que simule que el animal se mueve de
izquierda a derecha.
@ Nivel 3: Avanzado
Objetivo: Crear animaciones complejas y controladas por
sensores.

e Reto 7: Animacién con acelerémetro
El animal solo se mueve cuando se agita el micro:bit o se inclina
hacia adelante.

e Reto 8: Crea una historia animada
Disefla una secuencia de imdgenes que cuenten una pequefia
historia (por ejemplo, un pez que salta del agua).

e Reto 9: Animacién con sonido
Anade efectos de sonido o musica mientras se reproduce la
animacién (solo micro:bit V2 o con altavoz externo).

e Reto 10: Editor de animaciones
Usa los botones A y B para cambiar entre diferentes animaciones
creadas por ti.
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COMECOCOS ESCAPTISTA

Haz que un comecocos pase de
una microbit a otra

8 Bésico

O Entrada

@ Musica
© o0 radio establecer grupo a
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© Extensiones
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e @

3 ®
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radio establecer grupo e

si agitado v

borrar la pantalla

radio enviar cadena (fEESIE

TunClonamiento

Escribe este programa en dos micro:bits, agita uno y apareceré un pato que viajaré
magicamente a través del aire de uno al otro. Agita el otro para enviarlo de vuelta.
En realidad, no es magia. Utiliza la funcién de radio del micro:bit para enviar datos de
un micro:bit a otro cuando el acelerémetro detecta una sacudida.

El programa empieza estableciendo a 23 el grupo de radio. Los grupos son como
canales en los walkie-talkie, y puede ser cualquier nimero entre 0 y 255. No importa
qué numero escojas mientras que el micro:bit de tu amigo use el mismo grupo, y no
haya cerca nadie mds usando el mismo grupo.

Cuando lo agitas, envia la palabra "DUCK” (pato) en el grupo de radio y limpia la
pantalla. Si cualquiera de los micro:bits reciben un mensaje de radio (cualquier
mensaje de radio), aparecerd un pato en pantalla, y sélo deberia haber un pato visible
alavez.

La funcién de radio de la Micro:bit permite la comunicacién inalémbrica
entre varias placas Micro:bit, enviando y recibiendo mensajes de texto o
numeros. Para usarla, se define un grupo de radio (como un canal de
comunicacién) y luego se envian o reciben datos.

Retos ov wiveles

@ Nivel 1: Principiante
Objetivo: Comprender el uso bdsico de radio y acelerébmetro.
Reto 1: Cambia el icono
Sustituye_el pato por otro icono, como una estrella o una cara
feliz.
Reto 2: Cambia el grupo de radio
Usa un namero diferente para el grupo de radio (por ejemplo, 42)
y asegulrate de que ambos micro:bits lo compartan.
Reto 3: Ahlade una animacién al enviar
Muestra una animacion breve antes de que el pato “vuele”.

Nivel 2: Intermedio
Objetivo: Introducir I6gica condicional y personalizacion.
Reto 4: Enviar diferentes animales
Usa los botones A y B para enviar diferentes palabras por radio
(por ejemplo, “DUCK” y “CAT") y muestra distintos iconos segin el
mensaje recibido.
Reto 5: Contador de envios
Cuenta cudntas veces se ha enviado el pato y muestra el
ndmero con el botdn A.
Reto 6: Juego de reaccién
Cuando recibas el pato, presiona el boton A lo mas rapido
posible. Mide el tiempo de reaccidn.
@ Nivel 3: Avanzado
Objetivo: Crear una experiencia interactiva entre dos dispositivos.
Reto 7. Juego de ping-pong
El pato debe “rebotar” entre los dos micro:bits. Cada vez que se
recibe, se envia de vuelta automaticamente.
Reto 8: Modo multijugador
Usa mds de dos micro:bits en el mismo grupo de radio. El pato
puede “volar” entre varios jugadores.
Reto 9: Envio con direccién
Usa ndmeros o letras para identificar cada micro:bit y enviar el
pato a un destinatario especifico.
Reto 10: Juego de escondite
Uno de los micro:bits envia el pato, y los demds deben adivinar
quién lo tiene presionando un botdn. Si aciertan, ganan puntos
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Utilizar el micréfono incorporado en la nueva version
del micro:bit para detectar cudn fuerte o suave son los
sonidos del entorno. Luego, representar ese nivel de
sonido como un grdfico de barras directamente en la
pantalla de luces LED del micro:bit.

para siempre
para siempre

trazar grifico de barras{ I
trazar grifico de barras mivel de sonido

basta @)
®

TunClonamiento

El micréfono mide el sonido usando nimeros del 0 al 255.

e 0 significa que no hay casi ningin sonido (muy
silencioso).

e 255 es el numero més alto que puede medir (sonido
muy fuerte).

El programa usa un bucle que se repite todo el tiempo

(lomado “forever”) para que la micro:bit esté siempre

midiendo el sonido.

Con esos datos, se dibuja un grdfico de barras en la

pantalla LED:

Cuanto mds fuerte sea el sonido, mds alto serd el gréfico.

Retos or wiveles

@ Nivel 1: Principiante
Objetivo: Comprender como medir sonido y visualizarlo.
Reto 1: Cambia la sensibilidad
Ajusta el rango del grdfico de barras para que sea mds sensible a
sonidos suaves o mds ruidosos.
Reto 2: Aflade un icono de sonido
Muestra un icono (como una nota musical o un altavoz) antes de
comenzar a medir.
Reto 3: Muestra el nimero exacto
En lugar del gréfico de barras, muestra el nimero del nivel de
sonido en la pantalla LED.

Nivel 2: Intermedio
Objetivo: Introducir condiciones y respuestas visuales.
Reto 4: Alerta de ruido alto
Si el nivel de sonido supera cierto valor (por ejemplo, 200), muestra
una advertencia (como una cara sorprendida).
Reto 5: Modo silencioso
Si el nivel de sonido es muy bajo durante mds de 5 segundos,
muestra una carita dormida.
Reto 6: Medidor de aplausos
Detecta un aplauso fuerte y cuenta cudntos aplausos se han hecho.
@ Nivel 3: Avanzado
Objetivo: Crear experiencias interactivas con sonido.
Reto 7: Juego de volumen
El jugador debe hacer un sonido que alcance un volumen especifico
(por ejemplo, entre 150 y 180). Si lo logra, gana un punto.
Reto 8: Gréfico de historial
Muestra una secuencia de barras que representen los Ultimos 5
niveles de sonido medidos.
Reto 9: Control por voz
Usa diferentes niveles de sonido para activar distintas funciones
(por ejemplo, sonido bajo = mostrar corazén, sonido alto = mostrar
estrella).
Reto 10: Detector de ambiente
Clasifica el entorno como “silencioso”, “normal” o “ruidoso” y
muestra un icono correspondiente
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CONTAOOR OB PASOS Retos pov wiveles

Transforma tu micro:bit en un medidor de

pasos que registre tu movimiento mientras © Nivel 1: Principiante )
. . . Objetivo: Comprender como contar pasos con el acelerémetro.
caminas, jy aprende a programar mientras )
. ) e Reto I: Muestra pasos al pulsar un botén
te mantienes activo!

Modifica el cédigo para que el nimero de pasos solo se muestre al
Crear una variable 9 Nombramos Aliniciar, presionar el bOton A
v s variable empezar en 0 e Reto 2: Reinicia el contador
Usa el botén B para reiniciar la variable steps a 0.
» Reto 3: Alade un icono al caminar
Muestra un icono (como una bota o una carita feliz) cada vez que
se detecta un paso.
Nivel 2: Intermedio
Objetivo: Introducir operaciones matematicas y condiciones.

0 @ e Reto 4: Multiplica los pasos por 2
Al agitar, cambiaremos El nimero de pasos que se Si el micro:bit solo detecta un paso por cada dos reales, muestra el
pasos por 1y mostraremos muestra es +1 cada vez que doble del valor almacenado
el nimero de pasos . agitamos. B " .
e Reto 5: Calcula la distancia caminada

. Multiplica el nimero de pasos por la longitud media de tu zancada
g (por ejemplo, 0.6 metros) y muestra la distancia total.
D) * Reto 6: Muestra pasos y distancia alternadamente
Al presionar A, muestra los pasos; al presionar B, muestra la
distancia recorrida.
@ Nivel 3: Avanzado

1 F Objetivo: Crear una experiencia de seguimiento fisico mds
Funcionamiento ) P 9
completa.
Usa el acelerémetro para detectar cuando te mueves. e Reto 7: Guarda el récord de pasos
Cada vez que nota una sacudida (como un paso), suma 1 a una Guarda el mayor nimero de pasos alcanzado en una sesion y

variable llamada "pasos’. muéstralo con una combinacién de botones.
Esa variable guarda cudntos pasos llevas.
¢ Reto 8: Juego de pasos

El nUmero de pasos se muestra en la pantalla del micro:bit con - .
puntitos LED. Reta al usuario a dar exactamente 20 pasos. Si se pasa o se queda

) corto, muestra una carita triste.

| l_l_ ¢ Reto 9: Modo de entrenamiento

' VQY‘\Q\D\Q N Fﬁ:/ Crea un temporizador de 1 minuto y cuenta cudntos pasos se dan
) LI By en ese tiempo. Muestra el resultado al final.

Una varioble es como una cajita donde guardas informaciéon. Esa » Reto 10: Visualizacién con gréfico de barras

informacién puede ser un nidmero, una palabra, o cualquier otro dato que Muestra un grdfico de barras que crece con cada paso, hasta un

necesitemos. . . . mdaximo de 25 pasos.
En este caso, el nUmero de pasos se guarda en una cajita llamada “pasos”.
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CUENTAME UN SECRETO

Programa dos micro:bits iguales para enviarse respuestas con radio.

Boton A — envia "yes" y muestra
Botén B — envia "'no" y muestra X
Ambos micro:bits muestran el simbolo durante medio segundo

)| 2 e (3
0 Establecer canal de Boton A Boton B

comunicacion (0-255)

al presionarse el botén A v
radio enviar cadena (ST

-] mostrar fcono , *"
al iniciar &

pausa (ns) (EZRg

radio establecer grupo e pausa (ms)

borrar la pantalla
borrar 1a pantalla

6 Condicional

Légica

TUnClonamiento

Comunicacién secreta

Usa la radio del micro:bit para enviar la respuesta.
Solo se comunican si estdn en el mismo canal
(numero del 0 al 255).

Si hay mas parejas cerca, usen canales diferentes
para no mezclarse.

Cuando uno presiona un botén, el micro:bit envia u
mensaje.

El otro lo recibe y muestra el mismo simbolo.

Vaviable

El programa evalla si una condicion es verdadera o falsa.

Segun el resultado, ejecuta una acciéon u otra.

Se usa una condicién: si el mensaje es "yes', muestra /; si es "'no’,
muestra X.

Retos ov wiveles

@ Nivel 1: Principiante

Objetivo: Comprender como enviar y recibir mensajes simples por
radio.

¢ Reto I: Cambia los iconos

Sustituye el tick y la cruz por otros iconos (por ejemplo, una cara feliz
para “si” y una cara triste para “no”).

¢ Reto 2: Cambia el grupo de radio

Usa un namero diferente para el grupo de radio (por ejemplo, 12) y
asegurate de que ambos micro:bits lo compartan.

e Reto 3: Muestra un mensaje al iniciar

Al encender el micro:bit, muestra un mensaje como “Listo para jugar”.

Nivel 2: Intermedio

Objetivo: Introducir nuevas entradas y respuestas personalizadas.

¢ Reto 4: Aflade una tercera opcién: “tal vez”

Usa el gesto de agitar o presionar A+B para enviar el mensaje “maybe”
y mostrar un signo de interrogacion.

e Reto 5: Cambia los mensajes a otro idioma

Usa “si” y “no” en espaiiol, francés o cualquier otro idioma, y adapta los
iconos.

¢ Reto 6: Muestra el mensaje recibido como texto

En lugar de iconos, muestra el texto “YES”, “NO” o “MAYBE” en la pantalla
LED.
@ Nivel 3: Avanzado
Objetivo: Crear una experiencia de comunicacion mds compleja y
personalizada.

e Reto 7: Juego de adivinanza

Uno de los micro:bits piensa en una respuesta secreta. El otro intenta
adivinarla enviando “si” o “no”. Si acierta, muestra una carita feliz.

¢ Reto 8: Comunicacidén en cédigo Morse

Usa “punto” y “raya” como mensajes para enviar letras en coédigo
Morse. El receptor debe descifrar el mensaje.

e Reto 9: Modo privado con contraseia
Antes de enviar o recibir mensajes, ambos micro:bits deben haber
recibido una “clave” secreta para activar la comunicacion.

¢ Reto 10: Encuesta en grupo

Usa varios micro:bits en el mismo grupo de radio. Uno hace una
pregunta, y los demds responden con “si”, “no” o “tal vez". El micro:bit
principal cuenta cudntas respuestas de cada tipo ha recibido.
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Ahova te toca a i T URN

Una vez superado los retos principales, piensa en tu dreq, curso
y contexto y elabora una actividad para clase.

Descrigeion de \a
actividad

TunClonamiento
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