
Micro:bit y sus
SUPERPODERES



¡El Mini-Cerebro!

Altavoz y micrófono.

Tiene un acelerómetro
que detecta los
cambios de posición.
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Tiene CINCO superpoderes.
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ROBOT ASPIRADOR

ROBOT DE COCINA

Objetos de
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mini-cerebro



Vamos a programar

MAKECODE.MICROBIT.ORG







Zona de simulación

Bloques

Zona de programación
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Etapa 04

¿En qué se diferencian estas
dos secuencias?

Haced la prueba en
el simulador.



1.El corazón que late



Preparamos la
tarjeta y

descargamos
el programa
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El corazón que late



2.El dado digital
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GUÍA DE ACTIVIDAD DOCENTE:  

¡MI PRIMER MINI-CEREBRO! 

ETAPA: PRIMARIA CICLO: TERCER CICLO CURSO: 5º Y 6º PRIMARIA DIFICULTAD: MUY BAJA 

TEMPORALIZACIÓN: 90 MINUTOS SESIONES: 1 o 2 SESIONES ÁREA: Tecnología y Robótica  

MATERIALES: 1x Micro:bit , 1x Cable USB, 1x Ordenador/Tablet con navegador web, Acceso a makecode.microbit.org. 

 

Objetivos de Aprendizaje para el Alumnado 

Al finalizar la sesión, el alumnado será capaz de: 

1. Identificar los componentes clave de la placa Micro:bit (Pantalla, Botones, Conector USB). 
2. Acceder al entorno de programación MakeCode. 
3. Crear programas sencillos por bloques (secuenciales y condicionales simples). 
4. Transferir un programa a la placa Micro:bit física. 
5. Comprender la lógica de Entrada y Salida en un sistema programable. 



   
 

   

Estructura de la Sesión (90 Minutos) 

Fase 1: Despertar la Curiosidad 

Actividad Detalle y Consejos Docentes 

Presentación del "Mini-
Cerebro" 

• Mostrar la micro:bit en mano. Utilizar la analogía del "Mini-Cerebro" para introducir el concepto de 
micro-ordenador programable.  

• Presentar los 5 "Súper Poderes" (Pantalla de Luz, Botones de Mando, Sentido del Movimiento, 
Oído/Voz, Energía). 

Conexión con el Entorno 
• Preguntar: "¿Qué otros objetos que usamos tienen un mini-cerebro que podemos programar?" 

(Juguetes, semáforos, lavadoras, etc.). 
• Conectar el concepto de programa (lista de instrucciones) con la vida diaria (una receta, un juego). 

Fase 2: El Taller de Programación (MakeCode)  

Actividad Detalle y Consejos Docentes 

Exploración de MakeCode 

Abrir makecode.microbit.org y crear un nuevo proyecto.  
• Presentar la interfaz:  

a. El Simulador (a la izquierda, para probar).  
b. La Caja de Bloques (en el centro, nuestro "cajón de LEGO").  
c. El Área de Trabajo (a la derecha, donde encajamos las piezas). 

Lógica Básica de Bloques 
Explicar solo dos contenedores fundamentales:  

• al iniciar (lo que solo pasa una vez, al encender) y para siempre (lo que se repite sin parar).  
• Practicar arrastrando el bloque mostrar LEDs desde la categoría Básico al área de trabajo. 



   
 

   

Fase 3: Reto 1: El Corazón que Late  

Bloques a Usar Concepto Clave Desarrollo del Reto (Guiado) 

mostrar icono, pausar 
(ms). 

Secuencia (Algoritmo) 

1. Diseñar el Algoritmo: ¿Qué queremos que haga? Mostrar corazón (g) → Esperar → 
Mostrar corazón (p)→ Esperar.  

2. Programar: Arrastrar los bloques dentro de para siempre. Establecer el tiempo 
de pausa (ej: 500 ms).  

3. Transferencia (Paso Crítico): Descargar el archivo .hex y arrastrarlo a la unidad 
MICROBIT que aparece en el ordenador. ¡Logro! Celebrar el éxito inmediato al ver 
el corazón en la placa física. 

Fase 4: Reto 2: El Dado Digital 

Bloques a Usar Concepto Clave Desarrollo del Reto (Exploración) 

al agitar, mostrar 
número, escoger al 
azar 

Entrada/ Condicional y 
Aleatoriedad 

1. Introducción al Sentido del Movimiento: Preguntar: "¿Cómo le decimos a la 
placa que cambie de número?". Introducir la categoría Entrada y el bloque al 
agitar.  

2. El Dado: El reto es que la placa muestre un número del 1 al 6. El docente guía 
hasta el bloque mostrar número y, dentro de este, al bloque escoger al 
azar (1 a 6).  

3. Exploración: Animar a los alumnos a usar el bloque al agitar para otras 
cosas (ej: que muestre una cara feliz o triste). 



   
 

   

Fase 5: Cierre y Conexión Curricular 

• Recapitulación: Preguntar qué aprendieron hoy (¿Cómo se llama el entorno? ¿Para qué sirve el bloque “para siempre”? ¿Cuál es el 
bloque de movimiento?). 

• Conexión Curricular: Resaltar que hoy no solo jugaron, sino que desarrollaron la habilidad de resolver problemas (si el código no 
funcionaba), comunicar una idea (el corazón que late) y crear contenido digital con un objetivo (el dado). ¡Han usado el 
Pensamiento Computacional! 
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