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MAKE NAVAL BATTLE

Aprendizajes
Esperados

Matematicas: Familiarizarse con las coordenadas y la
representacion de estas dando valores en Xy Y Similitud con
el plano cartesiano cuadrantes positivos.

Utilizar un lenguaje matemético con coordenadas para
encontrar una ubicacién o punto, con el uso de la LED,
reconociendo la identificacion de las coordenadas en la
Microbit y asociando al plano cartesiano.

Identificacion esencial del juego (Abstraccion), para la
creacion de su tablero y poder iniciar el juego.

Légica: Creacion secuencial de instrucciones para disefiar su
tablero y desarrollar el pensamiento algoritmico.

La creatividad: Experimentar y crear programas originales.
Pensamiento Logico Matematico: Para entender patrones y
tomar decisiones.

Utilizar los bloques: Basico, Entrada, LED y Mdusica, para
disefiar programas sencillos.

Descargar programa del simulador de la herramienta Microbit
e instalarla en la Microbit para ser ejecutada.

Duracion

120 minutos

Materiales
Requeridos

1. PC, programa y editor MAKE CODE MICROBIT (enlace)

2. Microbit- Una por cada jugador (No es obligatorio)

3. Hojas impresas para ubicar las naves una por jugador. Anexo1.
4.Anexo 3 Imagenes coloreadas para sobre poner en la rejilla
como guia para identificar la ubicacion de la flotilla del oponente.
5. Iméagenes recortadas de ejemplo para ubicar sobre la rejilla que
simula la LED, una por jugador.

6. Parlante de sonido o audifono.

Actividades
para desarrollar

1.Disefiar el programa en el simulador graficando las
coordenadas de las naves. Utilizando los botones una por
cada nave imagen 1, imagen 2 e imagenes 3.

2. .Descargar el programa en la Microbit de su flotilla. Puede
observar un tutorial de como descargar la actividad publicada en el
siguiente enlace de la pagina Make Code (Descargar un
programa MakeCode al micro:bit)

3. PC, simulador listo para graficar las coordenadas de mi opositor
Imagen No. 4.

4. Descargar el programa en la Microbit, si desea realizar la
validacion de sus naves segun lanzamientos del oponente. Puede
observar un tutorial de como descargar la actividad publicada en el
siguiente enlace de la pagina Make Code (Descargar un
programa MakeCode al micro:bit)
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5. Los anexos se entregan impresos con las imagenes para que
cada jugador lo ubique en su tablero. Anexo1: Tablero impreso de
guia, AnexoZ2: Disefio en papel como guia para su tablero y el de su
oponente.

6. También se debe tener en cuenta como instalar el programa
propuesto en la MICROBIT, anexo el tutorial de coémo hacerlo.
Aprender_a descargar _programas desde la herramienta Make
Code.

NOTA: La explicacion detallada, de las actividades a desarrollar
estan explicada después de este formato de plantilla.

Esta actividad se puede realizar desconectada disefiando los
tableros (Anexol) dos por jugador, con imagenes (Anexo2)
para ubicar las naves propias y otras listas para ubicar las del
contrincante.

Para grupos donde aun no tengo acceso a las Microbit ni PC,
0 sin acceso a internet. El sonido de acierto se puede realizar
Adaptaciones | con un silbato o el sonido que desee hacer el jugador, para
identificar el acierto.

Se puede organizar el juego con mas de dos jugadores, en
ese caso cada jugador tendra mas de una rejilla (LED)
simulando las tabletas de los otros contrincantes.

Se pueden disefiar tableros en tabla con las coordenadas en
braille para los estudiantes con baja o nula vision.

Este instrumento también debe ayudar a definir la ensefianza
del plano cartesiano.(para este caso con himeros positivos.
Imagenes para colorear, tipo vector, libres de derechos de
autor, Istock. https://www.istockphoto.com/es. Imagenes del
Anexo3.

Referencias Imagenes para colorear, tipo vector, Mi mundo primaria,
https://www.mundoprimaria.com/dibujos-para-
colorear/medios-transporte/aviones, Anexo No. 2

Batalla naval (juego), Wikipedia, 27-04-2024, texto disponible
bajo lalicencia Creative Commons Atribucién (Compartir
adaptar).

ANEXO(s)

Imagen No.1 Simulador Microbit disefio propio en Microbit, nave avion.

Imagen No. 2 Simulador Microbit disefio propio en Microbit, nave base

Imagen No. 3 Simulador Microbit disefio propio en Microbit, nave barco

Imagen No. 4 Simulador Microbit disefio propio nave tablero en blanco

Imagen No. 5 Simulador Microbit disefio propio ejemplo acierto una coordenada
Imagen No. 6 Simulador Microbit disefio propio nave programa de un jugador
Imagen No. 7 Codigo QR posible tablero de un jugador

Anexo No. 1 Disefio propio Tablero guia para ubicar naves.

Anexo No. 2 Disefio propio Tablero ubicacién de la flotilla personal

Adriana Benitez Lobera
Make Naval Battle

Pag. 2 de 11


https://makecode.microbit.org/courses/csintro/making/activity
https://www.istockphoto.com/es
https://www.mundoprimaria.com/dibujos-para-colorear/medios-transporte/aviones
https://www.mundoprimaria.com/dibujos-para-colorear/medios-transporte/aviones

Nombre Autor Adriana Benitez Lobera

Areas Asociadas Tecnologia e Informatica -Matematicas — Artes
(Dibujo)
Tipo Guia
Grado 6°.
Conceptos y Conceptos y habilidades basicas.

habilidades basicas 5 — »
Subcategoriade | Logica, programaciony

aprendizaje depuracion

MAKE NAVAL BATTLE: Juego con dos jugadores, cada jugador tiene un tablero
“Microbit” y el objetivo es tumbar la flota “naves” del oponente, (barco, avién, base).

1. Lo primero que debe hacer cada jugador es ubicar su flotilla de forma secreta,
cada jugador tendra dos tableros (Microbit) una donde ubica su flotilla y la otra
donde lanzara dardos para identificar la flotilla de su oponente, con el fin de
quedarse con las naves de su oponente. El jugador que primero tumbe la flotilla del
oponente sera el ganador.

Caracteristicas de cada Flotilla: Ejemplo Jugador 1

Cada jugador antes de iniciar debe ubicar su flotilla teniendo en cuenta el
namero de coordenadas por nave (avion, barco y base). Registrarlo en su
tablero (graficando las coordenadas en la Microbit.) Como se muestra en el
ejemplo.

FLOTILLA Puntos de Ejemplos Boton
coordenadas
Avion 4 Cuatro 23-33-24-34 A
Barco 3 Tres 1,0- 21- 3,2 A+B
Base 3 Tres 0,0-0,1-0,2 B
Submarino
Cafnon
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Avién Imagen No. 1

al presionarse el botin A+B v

graficar x ° y °

Musica
LED
Radio
Bucles
Légica
Variables graficar x ° y °

Matematica

Extensiones

Avanzado

al presionarse el botén B v

=== Badsico
raficar x o o
Entrada _g Y

o
n Misica pausa (ms) LGRS
©

LED . graficar x o y °

il Radio pausa (ms) (EEERY

C' Bucles graficar x o y o
>3 Logica

= Vvariables

B Matemdtica

@ Extensiones
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Barco Imagen No. 3

Buscar Q
832 Bdsico al presionarse el botén A ¥

o Entrada graficar x ° y o

@» Miusica pausa (ms) (LIRS

© LED graficar x e y a

all Radio

[EULEN{ YN 500

Q

Bucles

graficar x ° y °
Logica
pausa (ms) (ELEIRS
Variables
borrar la pantalla

%
E Matematica
[+]

Extensiones

Los lanzamientos que haga a su oponente (Jugador No. 2) los debe graficar
en el tablero (Microbit) de su oponente que iniciara en blanco.

IMPORTANTE: Cada jugador define con cual boton tiene asignada la nave y
su ubicacion. Para poder quedarme con la flotilla del oponente, tendra que
acertar los lanzamientos de cada nave asi:

FLOTILLA Puntos de coordenadas Aciertos
Avion 4 Cuatro Cuatro
Barco 3 Tres Tres
Base 3 Tres Tres

Debe tener un tablero Microbit en blanco de su oponente, donde ira registrando los
lanzamientos (graficando) para buscar la flotilla e intentar quedarse con ella. Ver
imagen.
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Imagen No. 4

[
i Basico al presionarse el botén A v al presionarse el botén AtB v
© Entrada
¢» Musica
© LED
al presionarse el botén B v
il Radio
C Bucles
b2

>4 Logica

= Variables
E Matematica

© Extensiones

I v Avanzado

2.  Parainiciar el juego se realizara un sorteo (piedra papel o tijera, lanzar una
moneda cara o sello) donde el jugador que lo gane toma la decision si inicia o sede
el turno del primer lanzamiento a su oponente.

3. Para cada lanzamiento el jugador debera indicar el botén y las coordenadas
donde considere que esta una nave, de la siguiente forma:

e “Al presionar el Boton A, graficar 0,0”

El jugador que realiza el lanzamiento en el tablero (Microbit) en blanco, debera
realizar el cédigo lanzado para ir guardando los aciertos y desaciertos de su
oponente.

Cuando lo logre su oponente le indicara el acierto y este debera adicionar un sonido
indicando que logro el acierto de una coordenada de una nave de su oponente.
Cuando el oponente acierte todas las coordenadas de una nave el jugador le
indicara con cual nave se quedd o perdié “perdi mi avion”. Ver la siguiente imagen
de un acierto.
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Imagen No. 5

Buscar. Q
8% Basico i 5
L H] al presionarse el boton A * al presionarse el botén AB v
° Entrada graficar x o y o

Musica
\L tono de tinbre (1)
@© LED

pausa (ms) (RGERRJ

il Radio
& Bucles

>4 Logica . )
al presionarse el boton B w
I = Vvariables
E Matemética
% © Extensiones
I “ Avanzado

4. Los lanzamientos seran por turnos, uno a unoy asi sucesivamente hasta que
un jugador se quede con la flotilla (todas las naves) del oponente, el primero que
lo logre sera el ganador.

5. OPCIONAL: (Se puede utilizar el computador para el tablero del oponente y
la Microbit para su tablero) Después de disefar el programa (graficar las
coordenadas de su flotilla, con el tono para identificar los aciertos y parlante) debe:

1. Conectar la micro: bit utilizando el cable USB a un puerto USB de tu
computador. Utiliza la caja de pilas solo la necesitaras cuando quieras que la
micro: bit funcione sin conexién al computador.

2. Utiliza el boton de la parte inferior del editor, guarda el archivo y luego coloca
este archivo en la micro: bit que aparece con un disco llamado MICROBIT.

3. Luego podras desconectar la micro: bit sin perder el programa que hayas
cargado en ella. Si conectas la bateria, el programa funcionara. El programa
debe funcionar correctamente en la Microbit sin estar conectada al
computador.
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Anexo1: Tablero impreso de guia. (LED Microbit) (dos, uno para ubicar sus naves y el
segundo para indicar (lanzar) las posibles coordenadas de su oponente). Nota: Se puede
multicopiar y recortar por la linea.
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Anexo2: Disefio en papel como guia para su tablero y el de su oponente. Imagenes
de flotillas para que cada jugador las ubique y coloree en una rejilla que simula la
LED de la Microbit. Los colores rojo y azul identifican las coordenadas de cada nave.
Ejemplo Avién: (0,0-0,1-1,1-1,0)

L e e e e e e e e e e e e e e e e e - -

Anexo2: Ejemplo de ubicacion de la flotilla personal, se debe definir antes de iniciar
el juego. Y disefar el programa dando a conocer las coordenadas como en el
programa que se anexa imagen No. 6 (posible solucion de un jugador).

Nota: Los jugadores pueden definir otras naves, para jugar sin olvidar el nimero de
coordenadas para lograr los aciertos en cada una. De acuerdo a lo presentado en
la rejilla de ejemplo jugador No. 1
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Anexo No. 3: Imagenes que puede colorear y utilizar para ubicar en el tablero. Los
jugadores también podrian disefiar sus propias naves.

Adriana Benitez Lobera
Make Naval Battle

Pag. 10 de 11



Imagen No. 6 Programa ejemplo de ubicacion flotilla de un jugador.

Posible solucién de uno de los jugadores

al presionarse el botén A v al presionarse el botén A+

al presionarse el boton B ¥

wericor < @)y @)
tono de timbre (Hz)

pausa (ms) (R

wericr @) @)

#58 Basico

tona de timbre (Hz)

S

@» Musica wausa ) (FD)

© o0 —
vausa (us) (CED waticar < @) v @)

© Entrada

Y

il Radio

graficar x o ¥ o pausa durante 1 ¥ pulso pausa durante 1 + pulso
@ Bucles :

pausa (ms) (EECRS pausa (ms) (EZERY
3 Logica raficer x sostrar seomn <t = P

mostrar icono -

—_— . pausa durante 1 v pulso
= Variables borrar 1a pantalls borrar 1a pantalla

pausa (ms) (GRS

E Matematica

S
\ @ Extensiones
borrar 1a pantalla
I v Avanzado

-

Enlace programa MAKE NAVAL BATTLE dale clic al nombre del programa y
podra acceder a la solucion propuesta, para uno d ellos jugadores.

Imagen No. 7
Programa en la Microbit. El siguiente codigo también permite acceder al
programa de MAKE NAVAL BATLE.
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