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Desarrollo: Se recomiend

material aislante y papel d

conductor. Los educandos

los jugadore presi();?gnl opcian de luz qug'se indigue
al

madera u otros mat es reciclables junt
pondran las micro:bit que mostraran la luz y el puntaje en el tablero.
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La originalidad de este juego consiste en crear un disefio con sectores
donde el participante podra presionar la luz que se encienda antes de
un tiempo corto definido para sumar puntos antes de prender otro
sector, el cual, la persona perderia la posibilidad de hacer puntos.

En la parte superior del tablero de juego debe encontrarse la micro:bit que permitira mostrar los
puntos logrados. Las micro:bit de juego seran 4 y se podra optar por mostrar diferentes iconos o
usar papel de colores para forrar las mismas.

Con las placas se construiran circuitos eléctricos para cada sector que de puntos, el cual estara
abierto en la zona donde golpeara con su mano el participante. Cuando esta impacta dentro del
tiempo estimado se cerrarq el circuito, enviando el puntaje de esa micro:bit a otra que lo mostrara
(Pantalla visible).
|
a esto ultimo se pliega tin papel (Cartulina fina) y en st parte externa se @scribe el niimero
rresppndiente al puntajejobtenido. Para el armado del circuito eléctrico en’la parte interior del

ismo ge coloca el papel aluminio segun lo indicado en la siguiente imagen: !
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Finalmente se coloca un cable cocodrilo en el PIN 0 de la micro:bit y otro en GND, como se
muestra en la imagen siguiente:
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Como se Vé n la imagen cada cable se
une aluna franja de aluminio de modo que
el circuito sejencuentra abierto ya que el
papel aluminio de cada una de lai i
conexion se unen.

Cuandp la mano golpéa presionandg el
papel se cierra el ciréuito
papel superior debe abarcar ambas$ franja
para lograr el contacto entre ellas).
Redordar que el papeldebé atravesar el
tablero ya que los cables
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_ﬂrogramaaogpresmnad‘zn la rné?lﬁ"l'n el papel de amiﬂgbﬁncen' a debeTa mostrar el

puntaje enviado si la luz no se apago, para esto debemos realizar la siguiente programacion en cada
una de las cuatro placas del juego como minimo (Recordar que cada placa se activa con un nimero
del 1 al cuatro y tiene dentro una variable que permite controlar el tiempo para que al presionar se
envie el puntaje):
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Los estudiantes pofiran cg@f)lﬁﬂ la Mramao@ﬁiemprw no se.ﬂierda%ntido del juego a
crear. Como ejemplo podriamos hacer que las microbit muestren si y no, en este ultimo caso si
presionamos restaria puntos, en caso contrario sumaria.

Poner como minimo cuatro sectores donde obtener puntajes (Positivos o Negativos) y uno donde
ver el total de puntos, en esta ultima la programacion debe recibir lo enviado por las otras y sumar
mostrando el resultado.

Suma de puntaje y total: Agregaremos una micro:bit que permita mostrar el total de puntos
obtenidos por el jugador (Debera mostrar el dato que llega y sumarlo). Para ello debemos agregar el
boton “A” para mostrar el total de puntos.

al iniciar al recibir radio recibirCadena

-='Z:-. recibirCadena = entonces
fijar Total * a o
fijar Total + a Total = + o

mostrar nimero Total +
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radio enviar nimero escoger al azar de o a o

al presionarse el botén A +*

fijar Total =+ a o
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al presionarse el botén B *

mostrar nimero Total +



En la quinta micro:bit debemos crear la variable “Total”, que guardara la suma de los puntos
obtenidos al jugar y también usaremos el boton “A+B”.

al presionarse el boton A+B =

radie enviar nimero escoger al azar de o a o

Por ultimo debemos hacer con el boton A que la variable “Total” quede en cero para un nuevo juego
y con el boton “B” mostrar el total cuando terminemos el mismo.

Propuesta de entrega parte 1

Los estudiantes deberan responder las siguientes consignas en este archivo y enviar al profesor el
mismo dentro de los plazos indicados junto a la entrega del juego fisicamente y de los proyectos de
las cinco micro:bit.

1) Indicar unidad curricular sobre la cual es la tematica del juego y el grupo del o los estudiantes.

U.C: Grupo:

2) Indicar los iconos o formas que se utilizaran en el led de las cuatro micro:bit del juego (Pueden
repetirse).

1)

2)

3)

4)

Otros:

3) Pegar una imagen del tablero de juego sobre la unidad curricular y tematicas planteadas (Pueden
buscar imagenes y pegar, dibujar, pegar materiales, etc). El tablero debe mostrar los sectores donde
se obtendran o quitaran puntos. No sera necesario en esta instancia mostrar los circuitos debajo del
mismo. Recordar que nuestro tablero debe ser tematico.

Sacar una foto del tablero y pegarla a continuacion.



Propuesta de entrega parte 2

Los es ' eran realizar el proyecto fisicamente y entregar el o en clase junto al envio
alizados en makecode.microbit.org de las diferent cas utilizadas y este
ignas de la parte uno realizadas a proferebe4 om.

d) Enviar los programas diferentes para las micro:bit que envian puntos y el usado en la placa que
mostrara el total obtenido.

e) Recordar poner grupo, nombre y apellidos de los diferentes estudiantes en el comienzo del
archivo y en el asunto al enviar el correo.

f) Pegar un papel con el grupo y los apellidos de los estudiantes en el tablero que se pueda apreciar.
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