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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacidén a imaginar, cuestionary crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefladas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas
a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar donde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia
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Guia de iconos

Algoritmos, patrones, Logica,
abstracciony programaciény

descomposicion depuracion

Computacion Practicas
fisica de datos

Aprendizajes Resumen de la guia

de la guia

Con las actividades de Esta guia propone 5 sesiones de trabajo orientadas a avanzar en el
esta guia se espera que desarrollo de habilidades de programacion por bloques utilizando
puedas avanzar en: el editor MakeCode, con particular énfasis en la definicion y uso
de variables para almacenar y procesar informacion. Igualmente,
Explicar el flujo se incorpora el uso de los sensores que trae la micro:bity que se
de los algoritmos, pueden simular en el editor de MakeCode.

como cambian las
variables durante

. .7 °
su ejecucion Resumen de las sesiones
y anticipar los
resultados.
. . e seSién 1 . r . ol
Definiry utilizar Se continlia aprendiendo a utilizar los sensores
variables de la micro:bit de forma simulada en MakeCodey
numeéricas avisualizar las lecturas que se obtienen de estos
para organizar sensores.
informaciony
realizar célculos. Sesién 2
Utilizar entradas Se aprende a definir variables, a guardar en ellas
y salidas de un
i itivo digital .
dispositivo digita Sesién 3 . 3 . .
para resolver retos. informacidn y a recuperarla para visualizarlas.

Se continlia aprendiendo a leer sefiales de
sensores y se aprende a manejar los pinesy a




Estudiantes

Si se requiere
En la Guia 1de grado 5° se

aborda por primera vez el
uso de MakeCode.

Sesion 4

ajustar esas lecturas a una escala.

Se aprende a realizar operaciones aritméticas

Sesion5

con los valores guardados en las variables.
Se resuelve el reto propuesto con los

conocimientos logrados en las sesiones
anteriores.

Conexion con otras areas

O

A continuacion, se presenta la conexion con otras areas:

Matematicas

En esta guia tendras la oportunidad de utilizar
saberes previos en matematicas, particularmente
al realizar operaciones aritméticas con valores 'y
representacion de datos.
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Al final de esta sesion verifica que puedas: @///////// ///// /

Usar MakeCode para tomar lecturas
P SerHre 40% 40%
de algunos sensores de la micro:bit.

20%

L)

Visualizar valores e iconos en la _—

pantalla de LED de forma clara, en —— —

.7 . -
funcion de los datos medidos. i

Material para la clase

O Acceso a MakeCode.
O Anexo 11
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Anexo 1.1

Recuerda que al usar
MakeCode puedes
utilizar herramientas
de accesibilidad si las
requieres. Tu docente
puede orientarte al
respecto.

Qr 7

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

Empieza por conocer el reto que te proponemos en esta guia, ver
Anexo 11,y que deberas poder resolver en la sesion 5. Recuerda
que este reto se resuelve al final y en esta guia aprenderas lo que
requieres para hacerlo.

En la primera guia de este grado ya trabajaste con el editor de
MakeCode y con la programacion en bloques, que es uno de los
lenguajes de programacién de la tarjeta micro:bit.

Recordemos que esta es una tarjeta que tiene un pequefio
procesador (o microprocesador) capaz de ejecutar un programa
que le demos, realizar calculos a gran velocidad y almacenar
informacién. Ademas, cuenta con entradas que le permiten
capturar informacién, como los sensores que trae o los puntos de
contacto (pines) donde se pueden conectar dispositivos externos.
Igualmente, puede visualizar informacion en una cuadricula o
matriz de LED y emitir sonidos.

Figura 1. Micro:bit v2 y sus componentes

Frontal

Logo como

botdn tactil Micréfono digital

con indicador LED

2 botones

programables 25 LEDs sensor de

luz y temperatura

3 entradas/salidas
- / - T Polo tierra o negativo
digitales/analogicas

Polo positivo

Trasera
Antena 112 Conector
Bluetooth Micro USB
CPU ARM Conector de
128KB RAM bateria
Acelerometro - Conector de
y brtjula

20 pines

Altavoz



Figura 2. Bloques de entrada Para utilizar los sensores, MakeCode propone un menu que se
en MakeCode puede observar en la Figura 2.

Primero, podras observar bloques que permiten lanzar un

Entrada

programa si algo sucede:

al presionarse el botéon A v

Al presionar el boton: el cual lanza el programa que contenga si se
oprime el botdn A, el B o ambos al tiempo A+B.

si agitado v Si agitado: que lanza el programa contenido en el bloque si se
agita la micro:bit.

Al presionarse pin: que lanza el contenido del bloque si en un pin
al presionarse pin PO v de entrada aparece un valor. En esta guia trabajaras con los pines,
y luego se retomara mas adelante el tema en otra sesion.

Adicionalmente, se presentan condiciones que podran ser

boton A v presionado verdaderas o falsas dependiendo de si la condicién se cumple o no:
aceleracion (mg) xw
O BoténA,BoA+B presionados (simultaneamente).
pin P® v esta presionado O Hay aceleracion.
O Pin presionado.

nivel de luz

direccion de la brajula (°)

Luego, se encuentran instrucciones de lectura del valor en una entrada:
temperatura (°c)

O Nivel de luz.

O Direccién de la brujula.

O Temperatura.

es un gesto agitado ¥

al dectectar el sonido alto v Finalmente, se presentan bloques para el manejo de otras entradas:
O Bloque que activa un programa si hay sonido o no.

O Bloque que activa un programa si se toca el logotipo de la micro:bit.
al pulsar v el logotipo O condicién de oprimido o no del logotipo.

O Nivel de sonido recibido.

Estas entradas permiten recoger informacion del entorno, pero

el logotipo esta pulsado . T ’ .
05 - existen otras posibilidades que podras conocer cuando revises

Tl d sEpfds mas adelante el manejo de los pines.

Ahora es momento de explorar las entradas de la micro:bity
usarlas en pequefios programas.



@ Sensor: dispositivo que es capaz de medir una
variable fisica, como la temperatura, la cantidad de
luz o la orientacion en el campo magnético de la
Tierra, por ejemplo.

@ Entrada: corresponde a un medio por el cual un
sistema de computacién recoge informacién, por
ejemplo, el teclado de un computador o los botones
y sensores de la micro:bit.

Manos a la obra @/////////////////// /4

conectadas Esta seccidn corresponde al 80% de

avance de la sesion

En esta sesién vas a trabajar resolviendo varios retos cortos que te
iran ayudando desde ahora a ganar habilidades para resolver el reto
de invernadero que se plantea para el final de la guia.

El primer reto es un ejemplo de lo que haras y el resto tendras que
resolverlos de forma mas auténoma, haciendo los ajustes necesarios.

Trabajen en parejas siguiendo las indicaciones de su docente.

Reto 1: Revisen el programa de la Figura 3.

o V4
4 ;Qué creen que hace?

Figura 3. Cédigo para el reto 1

al presionarse el boton A~

mostrar nimero nivel de luz
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Una vez analicen este pequefio programa y tengan una idea de lo
que hace, introdtzcanlo en MakeCode y verifiquen su prediccion.

Al editar este pequeio programa igualmente veran aparecer
un circulo amarillo y negro en el simulador de la micro:bit que
aparece a laizquierda de la pantalla del MakeCode, tal como lo
observan en la Figura 4.

Figura 4. Simulador de la micro:bit

Ejecuten el programa oprimiendo el botén A. En la parte
superior izquierda de la imagen de la micro:bit en el simulador
veran que el circulo amarillo y negro tiene el valor de 128, que
aparece por defecto. Podran bajar o subir con el cursor para
modificar los valores en una escala que va del 0 al 255, donde
255 representa el valor maximo de luz y O seria un ambiente
completamente oscuro.

Ahora que ya comprenden el programa, cambien los valores de
nivel de luz e imaginen en qué momento del dia podrian cambiar
estas medidas si correspondieran a valores reales tomados, por
ejemplo, en el area de juegos de la escuela.

Reto 2: Observen que la pantalla muestra el valor escogido con el
cursor en el icono de iluminacién, ver Figura 4.

Ahora, analicen el programa de la Figura 5.



é‘z)
. ¢Qué esperan que haga?

¢;Deben usar un botén para que se ejecute este cédigo?
¢;Cuadndo funcionaria?

La direccién de la brdjula

en la micro:bit arroja un

valor entre 1y 359. Puedes
asumir para este ejercicio Figura 5. Codigo del reto 2
que 10 359 son el norte.

La instruccion para leer la
brujula es:

. niveldetuz >+ @)  entonces

La direccién se puede
simular en MakeCode en
este icono:

para siempzxe

mostrar icono

mostrar icono

®

Una vez hayan analizado este programa, no duden en probarlo y
verificar su uso cambiando los valores de los niveles de luz en el
simulador. Observen cuando aparece un icono u otro.

5D
s ¢Por qué podria ser util en un invernadero el conocer
el nivel de luz al que se exponen las plantas?

¢Coémo podria servir un programa como el que
analizaron para apoyar el cuidado de las plantas del

invernadero?

1



Anoten sus respuestas.

Reto 3: A continuacion, lean la siguiente situacion.

P

Marianella y Saul estan junto con sus familiares de
paseo por la Sierra Nevada de Santa Marta. Como alli
las temperaturas pueden subir o bajar dependiendo del
lugar especifico que estén recorriendo, Marianella y Saul
creen que con la micro:bit se puede crear un dispositivo
que les ayude a ubicarse y también a proteger a todas

Si al tratar de resolver
el reto 3 sienten que
se bloqueany no
pueden avanzar, pidan
permiso a su docente

para levantarse y
observar de forma
silenciosa el trabajo
de otros grupos. Esto

podria inspirarles y

ayudarles a continuar.

las personas de su familia de los cambios climdticos
extremos. Por tanto, han determinado que necesitan
un programa que cumpla cada uno de los siguientes
requerimientos:

O Al oprimir el botén B debe mostrar la temperatura.

O Al oprimir el botén A debe mostrar una cara alegre
sila temperatura es superior a 15 grados, de lo
contrario, debe mostrar una cara triste.

O Sila temperatura es mayor a 35 grados
centigrados, debe mostrar un icono que refleje
mucho calor.

(O Enforma continua, debe tomar medicion de la
orientacion de la brujula e indicar siempre la
direccion norte, sin mostrar nada en la matriz de LED
si se apunta hacia otra direccién diferente al norte.

Su reto es crear el programa que necesitan Marianella y Saul.

Cuando terminen su programa pueden proponer mejoras al
codigo de mostrar la direccion de brujula en la micro:bit, pues
como quizas lo comprobaron, mostrar exactamente el norte
no es siempre facil.

12



Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes esperados.
Elije la opcidn de respuesta que mejor describa lo que alcanzaste.

@ ¢Puedes usar MakeCode para tomar lecturas de algunos
sensores de la micro:bit?

O si

O Parcialmente

O AuUn no

¢Puedes visualizar valores e iconos en la pantalla de LED de
forma clara en funcién de los datos medidos?

O si

O Parcialmente

O Aun no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve a
las actividades propuestas en MakeCode. Luego, discute con
tu compaiiera o compaiiero de grupo lo que se hizo en cada
momento de la actividad y el cédigo de cada uno de los retos. Si
todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.

Ahora, en grupos de 4 personas, segun la instruccién de tu
docente, sigan la rutina llamada Pensar, Presentar e Integrar
(P-P-I). Recuerden que para llevarla a cabo deben:

O Primero responder las preguntas propuestas individualmente.

O Después, cada persona en el grupo y en su turno le presenta al
resto del equipo sus respuestas.

O Finalmente, el grupo integra una respuesta unificada que
podran comunicar a la clase.

13
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Las preguntas para discutir son las siguientes:

Si consideran el reto del invernadero automatizado, ;para qué
serviria lo aprendido en esta sesién?

Como vieron, algunas medidas que toma la micro:bit se
convierten en un numero que tiene sentido. Por ejemplo, la
temperatura se entrega en centigrados y la orientacion de la
brujula de 1a 359 grados. Pero otras medidas se convierten en
una escala que no es tipica, por ejemplo, el nivel de iluminacién
corresponde a un nimero entre 0O y 255. Si se quiere convertir
este valor a una escala de 0 a 100% ;qué podrian hacer?

Finalicen completando las siguientes frases en un papelito por
grupo, y luego lo entregan a su docente. No es necesario que
escriban sus nombres.

O Lo mas divertido que hicimos hoy fue...

O Lo mas dificil fue..

O Hoy aprendimos que..

O sentimos que todavia necesitamos...



Grado 6° [ellEE e

Aprendizajes esperados Duracion sugerida

Al final de esta sesion verifica que puedas:

G S

variables en un lenguaje de 40% 40% 20%
programacion en bloques.

Definir y asignar valores a

Visualizar el contenido de
las variables por medio de la
programacién de contadores.

Material para la clase

O Acceso a MakeCode.

@0 BRITISH
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Lo que sabemos, @////////// /4

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

En la sesion anterior aprendiste a tomar algunas medidas fisicas
con la micro:bit (en simulacién por ahora) y a mostrar en la pantalla
de LED un dato o un icono segun lo leido.

Trabajaste con mediciones de direccion, nivel de luz y temperatura.
Con estos datos se ejecutaron acciones inmediatas, como colocar
una cara feliz o triste o mostrar el dato.

La micro:bit tiene otros sensores que podrias explorar, como
movimiento o nivel de sonido. Te dejamos experimentar con
ellos autbnomamente. Por ejemplo, con estos bloques podrias
ver la temperatura detectada por la micro:bit, como se muestra
en la Figura 1.

Figura 1. Cédigo en MakeCode para mostrar continuamente el valor
medido de temperatura

para siempze

mostrar numero temperatura (°c)

O también generar un icono cuando la micro:bit sea agitada, ver Figura 2.

Figura 2. Cédigo en MakeCode para mostrar el icono de una
sombrilla cuando se agite la micro:bit

si agitado v

mostrar icono




Estos son algunos ejemplos de lo que podrias realizar con los
sensores de esta tarjeta. Sigue explorando otras posibilidades.

En muchos casos se requiere guardar la informacion de los
sensores para realizar operaciones o acciones. Por ejemplo, si
tomas una medicion de ruido ahora y quieres hacer con ella dos
cosas, como poner un signo de alerta si es alto y ademas mostrar
el valor de la medicion, tendras que tomarla dos veces. Como
resultado, el segundo valor que se tome podria ser diferente entre
una medicidn y otra, y la sefial de peligro podria no ser apropiada
para ese nuevo valor. Por ello, es importante guardar el valor
tomado para usarlo en varias operaciones.

Como has aprendido, para resolver este problema, en los
programas se pueden crear espacios en la memoria del dispositivo
denominados variables, en los que se guarda informacién dandole
a cada espacio un nombre. Para examinar esto en mas detalle,
piensa que vas a guardar el dato del valor que tomé el sensor de
ruido para poder ejecutar las dos acciones:

O Generar una alarma visual y sonora.
O Mostrar el valor medido del sonido que dispara la alarma.

Lo primer es crear una variable que se llamara Nivel_sonido.

Figura 3. Representacion de la variable Nivel_Sonido y el espacio
para el almacenamiento de datos

Nivel_sonido Dato

En un algoritmo expresado en palabras, asignar un valor a esta
variable podria escribirse de diferentes formas. Por ejemplo:

Nivel_sonido 4—— leer nivel sonido
o
Asignar a Nivel_sonido lectura nivel ruido

Y cuando se piense utilizar la variable, por ejemplo, para mostrar su
valor se podria indicar:

Mostrar Nivel_sonido

17



Figura 6. Bloques de Es hora de examinar cdmo crear variables en MakeCode, si atin no
instrucciones lo has hecho.

@ Ingresa a MakeCode y crea un nuevo proyecto. Ya estando

Variables , . . . . .
ahi, examina el menu de variables, ver Figura 4, y oprime

el botéon Crear una variable que aparece alli. Veras lo que
Crear una variable... aparece en Ia Figura 5.

fijar nivel_sonido v a o Figura 4.Menu Variables en MakeCode

cambiar nivel_sonido v poro

Tus variables

nivel_sonido v

Figura 5. Pantallazo al dar clic en el botédn Crear una variable

@ Digita Nivel_sonido y dale aceptar. Observaras que en
el menu Variables han aparecido 3 nuevos bloques de
instrucciones, como se muestra en la Figura 6.

Estos bloques son:

QO Fijar el valor de la variable a un valor especifico, por defecto cero.

O Cambiar el valor de la variable adicionando el valor indicado,
en este caso se suma 1.

18



QO Ylavariable misma, que podras usar en diferentes contextos,
para mostrar, hacer operaciones o comparar, por ejemplo.

Ya sabes lo necesario, es el momento de trabajar en MakeCode
para realizar una actividad en parejas.

Ten en cuenta que en
el cédigo de la Figura @ Variable: en computacién es un espacio con un
7, el bloque nivel de nombre donde se guardan uno o varios datos. Las

sonido corresponde a variables en computacidon pueden ser de diferentes
la lectura del sensor de tipos (numérica, logica, caracteres) y contener uno o

ruido en un instante muchisimos datos.

dado, mientras que el

bloque Nivel_sonido es @ Dato: es una pieza de informacion, por ejemplo,

la variable que se usa un numero.
para almacenar el dato

del valor medido.

Manos a la obra @/////////////////// /4

Esta seccion corresponde al 80% de
Conectadas :

avance de la sesion

Organizate con una compafera o compaiero, segln te indique
tu docente. Vayan resolviendo uno a uno los retos que se
plantean a continuacion.

Reto1.
Como grupo analicen el programa que aparece en la Figura 7.

Figura 7. Codigo usando la variable creada anteriormente

para siempre

fijar nivel_sonido v a nivel_sonido

al presionarse el boton Aw

mostrar nimero nivel_sonido v
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Puedes utilizar el bloque
Mostrar cadena para
indicar el tipo de dato que
se mostrara en pantalla.
Por ejemplo, puedes
mostrar la letra T antes

de indicar el valor de

temperatura que se midio.

mostrar cadena

20

o ’ Ve
@? ¢Qué hace? ;Cémo lo saben?

Ahora codifiquen el programay pruébenlo.
Reto 2

Un codigo como el de la Figura 7 es la base para la creacién
de un control automatizado de niveles de ruido como los que
se utilizan en edificios inteligentes para detectar y bloquear la
contaminacion auditiva.

Su reto ahora es modificar ese codigo para que no sélo muestre
el valor del nivel de sonido que esta almacenado en la variable
Nivel_sonido, sino que, ademas, si se oprime el botén B, indique
cuantas veces se ha presionado el boton A. Imaginen que eso
equivale a crear un cédigo que simule que un edificio inteligente
lleva registro de las veces que se realizan las comprobaciones de
niveles de ruido externo.

La Figura 8 les dara una pequeia pista para que puedan
modificar el codigo anterior y resolver este segundo reto.

Figura 8. Cédigo de la figura 7 al que se agregé la variable N_veces

iniciar al presionarse el boton A~

fijar N_veces v a ° mostrar nimero hivel_sonido v

cambiar N_veces v por °

ra siempre

fijar nivel_sonido v a nivel_sonido Se incrementa
N_veces cada que
oprimimos A

7



Como observan en la Figura 8, deben crear la variable N_veces.
Lean el comentario que se agrego al cédigo para explicar el uso
del bloque cambiar variable por1. Como la variable N_veces se
va modificando cada vez que se presiona el boton A, se le puede
considerar un contador.

Cuando su codigo muestre el nUmero de veces que se oprimio el
botdn A, continlien con el siguiente reto.

Reto 3.

Imaginen que ahora van a programar otra caracteristica del
edificio inteligente, el control de temperatura. Para hacerlo deben
disefar un programa que tome datos de temperatura cada 30
segundos, los presente en pantalla, y que luego indique en pantalla
cuantos datos ha leido.

Este programa debe cumplir también con estos requerimientos:

O Al oprimir el boton A, se debe reiniciar en O el contador.

O Al presentar lainformacién en la pantalla se debe indicar
claramente cuando se presenta la temperatura y cuando se

presenta el nUmero total de datos leidos.

Finalicen los retos a tiempo para que tengan la oportunidad de revisar
lo que han aprendido antes de terminar esta sesion de trabajo.

@ Contador: este término se emplea para una variable
numeérica en la cual se va contando cuantas veces
ha sucedido un hecho, evento o, en este caso,
lectura de un valor.
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Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes esperados de forma individual, respondiendo
las preguntas de forma que mejor reflejen tu progreso:

¢Puedes definiry asignar valores a variables en un lenguaje de
programacion en bloques?

() si

O Parcialmente
O Adn no

¢Puedes visualizar el contenido de las variables por medio de
la programacion de contadores?

Qs.’

O Parcialmente
O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Aiin no”, vuelve a
las actividades propuestas en MakeCode. Luego, discute con
otras compaiieras y compaiieros lo que se hizo al resolver cada
reto. Si todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.

Crea un crucigrama con las definiciones de algunas palabras
asociadas al uso de variables. No olvides incluir palabras como
variable, dato y contador. También puedes agregar al crucigrama
los nombres de algunos bloques de MakeCode. Luego, intercambia
crucigramas con una compaiera o compafero y rétense
mutuamente a resolver sus propuestas.

Finaliza escribiendo una conclusion sobre lo que aprendiste en
esta sesion y la forma en que te podria ayudar para resolver el reto
de los invernaderos automatizados.




Guia 3 e

Al final de esta sesion verifica que puedas: @ ///////// //////

Leery escribir datos de
dispositivos externos

0% 40% 20%

usando los pines.

Cambiar de escala de

las lecturas a una escala
apropiada a la naturaleza
de la variable.

Material parala clase

(O  Acceso a MakeCode.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Como
probablemente
sabes, todo circuito
eléctrico requiere
dos puntos de
conexion para que
funcione, con el
fin de establecer
un camino para la

corriente eléctrica.

Lo que sabemos, @////////// /4

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

lo que debemos saber

En las sesiones anteriores lograste leer datos de variables
fisicas como la temperatura y el nivel de sonido, y sabes como
crear variables para guardar estos datos. También aprendiste a
usar un contador para llevar un registro de cuantas mediciones
has realizado.

Ademas, descubriste como interpretar datos que la micro:bit
obtiene en unidades para la temperatura o grados para la
orientacidn,y como leer otras variables, como el nivel de sonido o
de luz, en una escala del 0 al 255.

En esta sesion vas a explorar el uso los pines de la micro:bit y
entender para qué sirven.

Igualmente, aprenderas a cambiar valores de O a 255 a una escala
apropiada, por ejemplo, de 0 a 100.

La micro:bit cuenta con un conjunto de 25 pines o puntos de
conexion eléctricos en la parte inferior, ver Figura 1.

Figura 1. Pines de la tarjeta micro:bit

Pin-0 Pin-1 Pin-2 Pin-3V Pin-GND

Hay 5 pines grandes que estan conectados a los huecos de la
tarjeta. Entre estos pines grandes, 3 que estdn numerados del O al
2, hay un pin etiquetado 3V (3 voltios) y hay un pin etiquetado GND,
que permite conectar el circuito de retorno.



Para conectar un elemento externo, como un nuevo sensor, este
debera conectarse entre un pin (0,10 2) y el pin denominado GND.
La Figura 2 muestra como se conectaria un LED a los pines.

Mientras algunos sensores
de la micro:bit trabajan con Figura 2. Conexion de un LED a la micro:bit
la escala 0 a 255, los pines
trabajan con una escala
que varia de 0 a1023.

Figura 3. Conexion de un sensor
de humedad a la micro:bit

En este caso, el pin-0 no se usa como entrada, sino como salida.
El circuito eléctrico se completa al colocar en el pin-0 un valor de
tres voltios, que es el maximo voltaje que emite la micro:bit. Esto
se logra escribiendo sobre dicho pin el nUmero 1023.

La pequeia resistencia que se coloca en este circuito limita la
corriente eléctrica para que no se daie el pequeio LED rojo que
se muestra en la Figura 2. Finalmente, se conecta a GND para
completar el circuito.

Si se fuera a conectar un sensor, por ejemplo, de humedad, la
conexion seria como se muestra en la Figura 3. Una ampliacién de
la conexidn de este sensor se muestra en la Figura 4:

Y cencor Figura 4. Detalle de la conexion del sensor de

LI
Soil Moisture Sensor

humedad a la micro:bit

e [T DT 1 5 s
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Figura 5. Puntos de conexion El sensor requiere de tres puntos de conexion:

del sensor de humedad

O vece: donde se debe colocar un voltaje de 3 voltios
para que funcione.

O GNbD: que es tierra y representa en punto de cierre del circuito
eléctrico que se establece.

Soil Moisture Sensor

O SsIG: que es la abreviacién de la palabra en inglés “signal”o sefal
en espaiol, que es donde se podra “leer” el valor de humedad
medido de un suelo de un cultivo, por ejemplo.

Con este ejemplo del sensor de humedad, veamos ahora como
usar el PIN-2 para “leer” el valor de humedad detectado.

En la Figura 6 se muestra dénde se encuentran en MakeCode las

Si no cuentas con un instrucciones para usar los pines para “leer” un dato.
sensor de humedad
como el que se muestra Figura 6. Bloques del Menu de pines en MakeCode

aqui, puedes improvisar
uno usando un par de Pines
puntillas y unos cables
cocodrilo. Podras encontrar lectura digital pin Pev
instrucciones detalladas
para hacerlo en el dando escritura digital pin PO~ 2 ()
clic sobre el cédigo QR o

i lectura analégica pin PO v
escanéandolo:

escritura analégica pin PO v a @k

mapear o

desde menor

(LRI CREVW S 1023
a menoz )

a mayor °

establecer periodo analégico pin PO ¥ en (ps) @YYy

establecer pin de audio PO v

establecer pin de audio habilitado < falso w
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https://MakeCode.microbit.org/projects/soil-moisture

Tendras que oprimir en el panel de herramientas la opcion

avanzado para que aparezca el menu de pines Yy, al hacerlo, veras
los bloques de instrucciones de uso de pines.

Es hora de trabajar con MakeCode y conocer el funcionamiento de
algunas de estas instrucciones.

Pin: punto de conexion eléctrica.

GND: es la abreviacion de la palabra en inglés
“ground”, que en espaiol se traduce como tierra en
un circuito eléctrico.

Voltio: uno de los términos usados para describir la
electricidad.

LED: pequeio bombillo que se puede encender o
apagar. La palabra LED viene de su nombre en inglés
(Light Emitting Diode) que corresponde a diodo
emisor de luz.

Salida: corresponde a un medio por el cual un
sistema de computacién comunica informacién, por
ejemplo, la pantalla de LED o la emisiéon de un sonido
en la micro:bit.

Resistencia: componente electréonico hecho de
carbdn u otros materiales que se opone al paso de
la corriente eléctrica. Las franjas de colores de una
resistencia indican su valor.

Voltaje: es |la fuerza que hace que la electricidad se
mueva en un circuito. Se mide en voltios (V).
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Para colocar
comentarios en un
codigo, basta ubicar
el cursor sobre el lugar
deseado en el espacio
de programacion de
MakeCode y oprimir el

botén derecho del raton.

Al hacerlo, aparecera
la opcidn anadir
comentario.

28

Manos a la obra
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Esta seccion corresponde al 80% de
avance de la sesion

Conectadas

Por ahora no vas a trabajar con un sensor. Te ocuparas de hacer
funcionar los pines como entradas, para leer valores en ellos, y
de que trabajen como salidas, colocando valores que podrian
permitir, por ejemplo, encender un LED, hacer funcionar un motor
o hacer sonar una alarma.

Organicense en parejas, siguiendo las indicaciones de su docente.
Accedan a MakeCode.

Empiecen por examinar el programa de la Figura 7.

Figura 7. Programa de lectura y escritura analégica de pines

para siempre
El valor de pin1 se lee

y asigna a la variable
nivel_pin_1

mostrar cadena m 7

mostrar nimero nivel pin_1 v

fijar nivel pin_1 v a lectura analdgica pin Pl w

En el pin O se coloca
el valor en la variable
nivel_pin_1

escritura analégica pin pgw a nivel_pin_1 ~

7% ;Qué hace?

Los comentarios les ayudaran a inferir lo que hace este programa.
Colocar comentarios en un programa es importante para que
puedan recordar lo que han hecho y también para que otras
personas puedan entender mas facilmente sus programas.

Ahora introduzcan en MakeCode el programa de la Figura 7y
verifiquen su funcionamiento.

Para cambiar el valor en el pin 1 pueden usar el cursor sobre ese
pin. En la Figura 8 se ha colocado el valor 258 en el pin 1, pero como
observan aln no aparece el mismo valor en el pin 0. Sin embargo,



Grado 6° JClE¥]

Figura 10. Bloques de uso de
los pines: lectura y escritura
digital y analogica

lectura digital pin Pe v

escritura digital pin PO v a o

lectura analégica pin PO v

escritura analdégica pin PO v a @LFX]

Como quizas notaron,
al ejecutar el cédigo de
la Figura 7, mientras la
micro:bit estd mostrando
un dato o unos caracteres
en pantalla, el programa
no continda con la
siguiente instruccién. Por
eso toma un tiempo en
salir en el pin O el valor

almacenado en la variable

Nivel_pin_1.

al esperar un momento, se observa algo parecido a lo que muestra
en la Figura 9. Esto sucede porque el codigo asigna o “escribe” en el
pin O el valor que habia tomado o “leido” del pin 1.

En este caso, el pin 0 es un pin de salida, porque se coloca o
escribe un valor en él, y el pin 1 es un pin de entrada, porque se lee
un valor de él.

Figura 8. Pines O y 1de la micro:bit mostrando valores diferentes

Figura 9. Pines O y 1 de la micro:bit mostrando el mismo valor

T - T e

Los pines de la micro:bit son flexibles en su uso y tienen 4 formas
de trabajar:

O Como entrada, leyendo un valor de O a 3 voltios que se convierte
en un numero de 0 a1023.

O Como salida, escribiendo un niimero entre 0y 1023 que se
convierte en un voltaje de O a 3 voltios.

O Como entrada digital, que solo puede tener 2 valores: 0 0 1, que
corresponde a O voltios o 3 voltios.

O Como salida digital, que solo puede tener 2 valores: 0 0 1, que
coloca a la salida O voltios o 3 voltios.

Cada pin se configura automaticamente en funcion de la
instruccion o bloque que se utilice. Si se usa una instruccion de
entrada, ver Figura 10, quedara configurado como entrada.

Ahora, trabajen como equipo en la resolucion del primer reto.
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Reto 1.
Lean la situacion a solucionar.

En tu escuela se ha instalado un tanque que recolecta
el agua lluvia para aprovecharla en los banos y
lavamanos. Para poder monitorear la cantidad de
agua recolectada, se ha instalado un sensor de nivel
de agua en el fondo del tanque. Este sensor se ha
conectado al pin O de una micro:bit.

Si el sensor entrega O voltios, esto indica que el tanque
estd vacio, y si entrega 3 voltios, el tanque estd lleno.
Si, por ejemplo, el tanque se encuentra lleno solo hasta
la mitad, el sensor colocard 1,5 voltios en el pin O.

Sin embargo, estos valores en voltios no son claros
para todas las personas. Por eso se requiere crear un
programa que muestre el porcentaje de llenado del
tanque en una escala de 0 a 100%. Su misidn es crear
este programa.

Antes de empezar, miren el diagrama que se presenta en la Figura T1.

Figura 11. Diagrama Reto 1

100%

3 voltios escalar 67 —

33 -

0 voltios




Como se observa en la Figura 11, el sensor que se coloca al fondo
del tanque mide el agua que hay encima de él y da una sefal que
varia de los O voltios a los 3 voltios. Al conectar este sensor al
pin O de la micro:bit se lee un nUmero entre 0y 1023, que en este
caso es el 586. Este valor indica que el tanque esta algo mas de
medio lleno. Asi que el reto es convertir ese valor en algo que se
pueda mostrar en pantalla y que vaya en porcentajes de 0 a 100,
que es una escala mas usual.

Examinen ahora el programa de la Figura 12 y utilicen el
comentario agregado para entender su funcionamiento.

Figura 12. Cédigo con bloque del menu pines llamado map

para siempre

mapear lectura analégica pin P v

desde menor o

fijar nivel _pin_1+v a CEEGEN WS 1923

a menorx o
a mayor

mostrar cadena

mostrar nimero nivel_pin_1

é? ;Qué hace?

Ahora prueben este programa y jueguen con el valor de entrada al
pin O, esperando cada vez un momento hasta que se muestre el
porcentaje en la pantalla.

é? ¢Podrian hacer que salga el valor seguido del simbolo %?

Siya lograron lo anterior, resuelvan este segundo reto.
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Reto 2
Lean la situacion problema.

)

El cédigo anterior se utilizé también para programar el tanque
de recoleccion de aguas lluvias que se utiliza para regar las
plantas en un invernadero. Sin embargo, se debe ajustar el
programa para que avise cuando quede menos del 25% de
agua en el tanque, a fin de llenarlo con agua de un pozo.

Su misidén es hacer un programa que muestre en la pantalla
un icono que indique que el tanque tiene suficiente agua y
otro icono que indique que es hora de buscar otra fuente de
agua, dado que el agua lluvia no es suficiente. Utilicen su
creatividad para disenar estos dos iconos.

Recuerden terminar con tiempo para que logren reflexionary
organizar las ideas sobre lo que aprendieron resolviendo los retos.

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes esperados.
Elije la opcidn de respuesta que mejor describa lo que alcanzaste.

¢Puedes leery escribir datos de dispositivos externos usando
los pines?

O si
O Parcialmente

O Aldn no

¢Puedes cambiar de escala de las lecturas a una escala
apropiada a la naturaleza de la variable?

O si

O Parcialmente

O Aln no



Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Aln no”, vuelve a
las actividades propuestas en MakeCode. Luego, discute con
algunas compaiieras y compaiieros de tu clase lo que hace el
codigo de MakeCode que se presenta en las diferentes figuras.
Si todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.

Ahora piensa en lo siguiente:

Siregresas al reto del invernadero automatizado, ;como
te sirve lo que aprendiste en esta sesion?

Sien lugar de querer mostrar un icono que indique que se
debe llenar el tanque, lo que se quiere es encender una
bomba que envie agua al tanque, ;como te imaginas que
podria hacerse esto? Haz un dibujo con tu idea.

Aprovecha este espacio final para hacerte un esquema en que
resumas algo de lo que aprendiste, indicando para qué sirven
los pines y proponiendo un ejemplo de su uso y del ajuste de la
escala de una sefial.
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LN Guia3 3\%

Al final de esta sesidn verifica que puedas: @
Realizar operaciones matematicas ) //// /////
de mayor complejidad (ecuaciones)

entre variables. 15% 70% 15%

Definiry asignar valores a variables
de ecuaciones matematicas.

Material para la clase

O Acceso a MakeCode.
O Anexo 11

@0 BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 1.1

Lo que sabemos, QU /
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesién

Después de trabajar las sesiones anteriores ya tienes varios
aprendizajes relacionados con variables, sensores y pines, pero
¢ya sabes todo lo necesario para resolver el reto planteado al
comienzo de la guia? Te sugerimos revisar el reto en el Anexo 1.1
e identificar lo que falta por aprender. T&mate unos minutos y
luego continua.

Notaras que se requiere realizar operaciones con los valores
que se guardan en las variables. Ya en sesiones pasadas has

trabajado con algunas operaciones bésicas:

Figura 1. Codigo que aumenta el valor de la variable N_veces cada
vez que se oprime el botéon A

al iniciar al presionarse el boton A~

fijar N_veces v a o mostrar nimexo nhivel_sonido v

cambiar N_veces v por a

para siempre

vl SETEdE Seincrementaenla
variable N_veces cada
que oprimimos A.

fijar nivel_sonido v a
Vi
En el programa de la Figura 1sumaste 1 al valor almacenado en la
variable N_veces.

En el programa de la Figura 2, por otro lado, realizaste una

operaciéon de escalamiento para cambiar un valor que viene entre
0y 1023 a una escala de 0 a 100%.
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Figura 3. Bloque map y cambio Figura 2. Cédigo para cambiar valores de una escala analégica
de escalade 0a1023 porOal4  aporcentajes

para siempre

mapear o
desde menor o

mapear lectura analégica pin Pe v

desde mayor @Icpk]
a menor o

a mayor o

desde menorx

fijar nivel pin_1 v a desde mayor

a menor o
a mayor

mostrar cadena

mostrar numero nhivel pin_1 ¥

En el pin O se leey se
transforma de una escala
0-1023 una escala 0-100.

Vi

Manos ala obra # VT

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en parejas siguiendo las indicaciones de tu docente.
Van trabajar nuevamente utilizando MakeCode.

Observen la Figura 3. Este bloque o instruccion de escalamiento
es equivalente a la siguiente expresion matematica:

Valor = (valor - from_low) * (to_high - to_low) + to_low

obtenido entrada

(from_high - from_low)

Examinen ahora el programa que se presenta en la Figura 4.
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Figura 4. Codigo que incorpora variables para almacenar un valor
leido del pin O y otro para almacenar el valor al que corresponde
en otra escala

para siempzre

fijar valor_leido v a lectura analdgica pin PO v

fijar valor_escalado v a valor_leido v X w °

mostrar cadena

mostrar numero valor_escalado v

mostrar cadena @

Piensen en la siguiente pregunta:

o , 7
7 ;Qué mostrard en pantalla ese programa?

Como notaran, lo Unico que se hizo fue multiplicar por 1 el valor
leido en el pin 0, donde se supone que hay un sensor de nivel.

Reto 1

El primer reto que tienen es realizar el escalamiento sin utilizar la
instruccién map, que aprendieron en la sesién pasada y que se
muestra en la Figura 3.

Este escalamiento es una relacion de proporcionalidad que a
veces se conoce como regla de 3.

valor, ., *100

leido

Valor

escalado

1023

Modifiquen el programa para que haga este calculo. Encontraran las
operaciones matematicas en el menu Matematica, ver Figura 6.
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Figura 6 Menu de bloques de
matematicas en MakeCode

38

Matematica

restante de o/ °
minv de @ v @D
max v de @ v €
absoluto de @)

raiz cuadrada v @

Comparen el resultado que obtuvieron, con el obtenido mediante
el programa creado en la sesidén anterior.

iEs hora de abordar un nuevo reto!
Reto 2

Van a simular ahora, con ayuda de la micro:bit, una de las
funciones de un invernadero inteligente, la toma periddica
de niveles de temperatura. Por esta razon, deberan crear un
programa que mida la temperatura cada 10 segundos y que
repita esta accion 10 veces, es decir, que haga un proceso de
toma de datos de 100 segundos.

Para realizar este programa, deberan sumar cada temperatura
medida a una variable llamada suma.

Al final de las 10 medidas, deberan dividir lo que hay en la variable
suma entre 10 y mostrar el resultado.

é? ¢Tienen idea de lo que se estd calculando acd?

La Figura 7 muestra una parte del codigo que deberan utilizar.
Figura 7. Codigo para tomar 10 valores de temperatura 'y

almacenarlos en la variable Temperatura

al presionarse el boton A v

fijar sumav a°
}
repetir @ veces

ejecutar
fijar temperatura v a temperatura (°C)

pausa (ms) QLA

mostrar numero Suma v




Si prueban este programa, después de pasados 100 segundos,
notaran que muestra O dado que la variable suma se inicia en cero
y no esta acumulando ningun valor.

Su reto es completar este programa para que al final muestre la
media aritmética o promedio de los valores leidos.

iExitos en este trabajo!

Una vez terminen, reserven tiempo para realizar las actividades de
cierre de la sesion.

@ Promedio: también conocido como media
aritmética, es un valor Unico que representa
el resultado de sumar todos los valores de un
conjunto de datos y dividirlos por la cantidad de
valores que se promedian.

Antes de irnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes
esperados. Elije la opcidn de respuesta que mejor describa
lo que alcanzaste.

@ ¢Puedes realizar operaciones matematicas de mayor
complejidad (ecuaciones) entre variables?

() si

O Parcialmente

O Aldn no
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@ ¢Puedes definir y asignar valores a variables de ecuaciones
matematicas?

) si

O Parcialmente

O Adn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve a
las actividades propuestas en MakeCode. Luego, discute con
tu compaiiera o compaiiero de grupo lo que hicieron durante
la actividad anterior, prestando especial atencion alas
operaciones matematicas realizadas con el cédigo. Si todavia
te quedan dudas, consiiltale a tu docente.

Finaliza haciendo una grafica o esquema que te permita recordar
lo aprendido sobre pines, variables y operaciones matematicas
en MakeCode. Cuando tu docente lo indique, comparte tu grafica
con otras personas y escUchales presentar las suyas. Si lo crees
pertinente, agrega detalles finales a tu grafica después de este
espacio de socializacién.
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Guia 3

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion verifica que puedas:

y realizar operaciones

matematicas con variables. 15% 70% 15%
Hacer lecturas de los sensores de
la micro:bit y cambiar las escalas —

de las lecturas seglin sea necesario

Mostrar informacion en la pantalla
de LED y gestionar valores a través
de los pines.

Material por grupo:

(O Acceso a MakeCode.
O Anexo 11
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Lo que sabemos, Qi /
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesién

Ahora puedes creary trabajar con variables, leer informacion de los
sensores de la micro:bit, realizar operaciones matematicas entre
datos, cambiar escalas para interpretar mejor las lecturas, mostrar
resultados en la pantalla de LED y hasta interactuar con los pines
para enviar o recibir informacion.

Es hora de leer de nuevo el reto que se encuentra en el Anexo 1.1.

| Manos alaobra \NCOW777///4

Esta seccién corresponde al 85% de
Desconectadas

avance de la sesion

Organizate en grupos de 2 a 3 personas, siguiendo las indicaciones
de tu docente. Trabajaran como equipo con el fin de resolver el
reto planteado.

Ademas de calcular el promedio, lo cual ya saben hacer, deberan
encontrar los valores maximos y minimos de las variables leidas.
Revisen el siguiente algoritmo en diagrama de flujo y pruébenlo a

lapiz y papel con los datos que se proporcionan luego.




Figura 1. Diagrama de flujo del algoritmo para encontrar
valores maximos de temperatura

Asignhar a maximo el valor de O

'

mostrar
maximo

!
_Final

:Se repitid
10 veces?

v

Asignar a temperatura
lectura de temperatura

Si
temperatura
> maximo

Asignar a maximo el valor
de temperatura

Figura 2. Datos de un caso de prueba obtenidos al lanzar un dado

Si todo funciond bien, al seguir el diagrama de flujo de la
Figura 1deberian haber obtenido 6 como valor maximo, pues este
es el valor mas grande de entre los nimeros del caso de prueba.

¢Qué deberian cambiar en ese diagrama de flujo para
que les ayude a identificar el valor minimo?
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El reto les pide incluir
una alarma sonora.
Para generarla pueden
utilizar este bloque, que
encontraran en el menu
de Musica.

tono de timbre (Hz)

Anexo 1.1
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Escriban su algoritmo y pruébenlo a mano con el mismo conjunto
de datos que se utiliza en la Figura 2.

Es hora de codificar en MakeCode.

Manos a la obra

Conectadas

Ya saben todo lo que requieren para resolver el reto planteado en
el Anexo 1.1.

Como grupo diseien su programa y pruébenlo en MakeCode.

Es probable que su cddigo tenga errores, deberan encontrarlos y
corregirlos. Este proceso en programacion se denomina depuracion.

No duden en examinar qué hacen los demas grupos si se
encuentran sin saber cdmo continuar.

iExitos!

Computacion y sociedad

En esta guia pudiste ver cdmo la programacion
ayuda en la produccion de alimentos.

La computacion se utiliza cada vez mas en el sector
agricola, por ejemplo, para dosificar los agroquimicos
en la cantidad justa y necesaria para evitar que
contaminen.

Existe un creciente desarrollo de tecnologias para lo
que se ha llamado agricultura de precision, en la cual
se usan drones y robots que permiten tener zonas
agricolas mas sostenibles.

Las personas que producen y usan estas tecnologias
deben saber de computacion.




Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes esperados de forma individual respondiendo
las preguntas de forma que mejor reflejen tu progreso:

@ ¢Puedes definir, asignar valores y realizar operaciones
matematicas con variables?

O si

O Parcialmente
O Adn no

@ ¢Puedes hacer lecturas de los sensores de la micro:bity
cambiar las escalas de las lecturas seglin sea necesario?

O si

O Parcialmente

O Aln no

@ ¢Puedes mostrar informacion en la pantalla de LED y
gestionar valores a través de los pines?

QSi

O Parcialmente

O Aun no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Aidin no”,
vuelve a las actividades propuesta. Luego, discute con tus
compaiieras y compaiieros de grupo lo que se hicieron al ir
resolviendo el reto. Si todavia te quedan dudas, consiltale
a tu docente.

45



Relnete con otras 3 personas, segun las indicaciones de tu docente.

Discutan las siguientes preguntas:

;Queé se les hizo mas dificil al resolver el reto?
;Qué les resulté mas facil?

Si el reto pidiera abrir un grifo en lugar de hacer sonar una
alarma, ;qué creen que deberian cambiar?




Anexo 1.1 Reto: Invernadero automatizado

Actualmente muchas plantas se cultivan en invernaderos especialmente acondicionados para
asegurar condiciones controladas de temperatura, humedad y algunas veces de radiacion solar.

Para mantener las condiciones bajo control es necesario medir estas variables fisicas (humedad,
temperatura y radiacion solar), en algunos casos simplemente para indicar que existe un problema
para que las personas a cargo tomen acciones, o en casos mas automatizados, para que el sistema
corrija automaticamente el problema.

Por ejemplo, si la humedad es muy baja, sera necesario regar el cultivo.
El reto que se te propone es disefiar un programa prototipo de invernadero automatizado, que
funcione con la micro:bit para que se pueda probar en simulacién usando MakeCode. Este prototipo

deberia cumplir con las siguientes especificaciones:

O Tomar datos de temperatura, humedad y nivel de luz cada hora (tengan en cuenta que cada hora
se simulara como un minuto).

Al oprimir el botén B su programa debe comenzar a tomar datos.

Al oprimir el botén A debe presentar los datos maximos, minimos y el promedio de las variables
hasta el momento.

O sila humedad es inferior a un valor definido debe hacer sonar una alarma para avisar que es
necesario regar el cultivo. Este valor debe poderse ajustar por programa, dado que puede variar de
cultivo a cultivo.
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