M3.R1
Enviem
missatges
senzills

Continguts

e Radio
e Polsadors

Millores i ampliacions

Proposta 1: Com es pot
enviar una altra icona en
prémer el boté B?

Proposta 2: Proposeu una
pregunta a la classe amb
resposta Si/No i feu un
sistema de votacié andonim
amb les microbits de
manera que us digui quina
opcid ha estat la més votada,
els qui hi estan d'acord o el
qui no.

Categories

Basico | © Entrada

.all Radio

Blocs recomanats

radio establecer grupo a
radio enviar cadena o

al recibir radio receivedString

| per a les ampliacions...

radio enviar nimero 0
establecer comptador_Si w para o
establecer Comptador_No ¥ para o

Estructura del programa

b N

Establir Radio grup 1

- >

a N

Radio set frequency
band = 10

7

n rebre radio
cadena

Boté A premut

Esborra la pantalla

|

Enviar
cadena: "Paraula
preferida”

Mostra icona "Cara
somrient”

1

Raad”




M3.R2
Qui és el més
rapid?

Continguts

Radio

Bloc repetir mentre es
compleixi una condicié
Blocs matematics
Blocs de text

Millores i ampliacions

Proposta 1: Com podem
fer per canviar les
unitats en quée es mostra
la velocitat, per exemple,
a km/h? Quina férmula
matematica hauriem
d'utilitzar?

Proposta 2: Podem
afegir alguns sons a
'arrencada i a l'arribada
o quan es rebin les
dades a la micro:bit de la
persona que fa de jutge
d'arribada?

Categories

222 Basico | | © Entrada | @ LED

il Radio C Bucles G Légica

£ Variables || T Texto ‘ fE Matematica
Blocs recomanats

mientras verdadero «

ejecutar

establecer humitat w para °

VN "Velocitat " MAVIRISELRINONCO)

radio establecer grupo o
radio enviar cadena o

al recibir radio receivedString

Estructura del programa

Primera part: Creem el velocimetre

&
Establir Temps=0
Establir Start=0
Si

[Establir Velocitat= 0] [ Pausa 1000 ms ]

En prémer el En prémer
boto B A+B

Mostrar icona Canviar temps per 1
“preparat”

[ Establir Start= 0 ] [ Establir Start= 3

]

v

Establir

r icon:
Velocitat= 30 / temps Mostrer lona

“preparat’

: @
Invertirx 2y 2
pausa 500 ms

Si

Mostrar cadena unir
arrodoniment velocitat i
“mis”

Segona part: Comunicacio de I'ordre d'arribada al jutge

En rebre
“receivedString”

En prémer el
boto B

[ Establir Temps= 0 ] Lﬁ\l

Establir Start= 0
Establir Velocitat= 0

Mostrar icona
“preparat”

Radio establir grup 1

Canviar Start=0

Canviar Velocitat= 30 / temps

Mostrar unir
velocitat amb "m/s”

Radio enviar cadena
unir "Nom" amb velocitat amb "m/s"




M3.R3
La cacera del
tresor

Continguts

Radio

Variables

Grafiar en pantalla
Mapar valors
Estructures condicionals

Millores i ampliacions

Proposta 1: Busquem les
boles del drac. Us
proposem crear un radar
(@amb cartolina o impressid
3D) i 7 boles del drac.

Quan ens apropem amb el
radar a una bola de drac
haurem de fer que el grafic
de barres de la intensitat
del senyal es faci més gran i
també li afegirem sons.

Categories

2 Basico .l Radio

Légica Variables @ Matematica

Texto

Blocs recomanats

establecer ID v para

plot bar graph of °
v @

map ° from low o high @8
1023 RN o high °
received packet intensidad de sefial
radio establecer potencia de transmisién °

radio establecer grupo e
radio enviar cadena o

al recibir radio receivedString

Estructura del programa

Tresor

Inici

A 4

Establir grup de radio Establir grup de radio

v :

Establir Poténcia de | Ectair s@
transmissio N
C——— .

Establir /D = Nom del buscador J

Mostrar Unir
"Hola" amb /D i
“comencem a buscar!”

Enviar cadena 7

Pausa 200ms

En rebre radio
receivedsString

Mostrar cadena
reicedstring

Buscador

En rebre radio
receivedString

Canviar variable
senyal = paquete recibido
intensidad de sefial

Mapar la variable senyal

Mostrar grafic de barres
de la variable senyal

paguete recibido
intensidad de sefial =-50?

Mostrar cadena
"Trobat!"

Radio enviar cadena
unir "Trobat per” amb /D




M3.R4
Dance party!

Continguts

El sensor de llum

Blocs de musica

La tira de LEDs neopixel
Estructures condicionals
Les comparacions
(booleans)

Millores i ampliacions

Proposta 1: Busca la
partitura de tres melodies
que t'agradin i col-loca les
notes musicals perque
quan la llum que capti la
placa estigui en uns
intervals determinats, soni
una de les tres melodies

Categories

222 Basico ® Entrada @ Musica

@ LED | |38 Logica | |4+ Neopixel

Blocs recomanats

Y X

oraficar x @) y @)
®

nivel de luz 2+ o
ajustar brillo @

reproducir tono por 1 + pulso

establecer tira LED's ¥ para = NeoPixel at pin
P1 v with e leds as RGB (RGB format) v

tira LED's v | show co

Estructura del programa

Nivell de llum < 36 ?

36 < Nivell de llum <72 ?

72 < Nivell de llum < 108 ?

Si
Reproduir nota Do durant
1 pulsacié

H

Tira LED's mostra color
blau fosc

]7

Si Reproduir nota Re durant
pulsacio

1 Tira LED's mostra color
blau

Si

Reproduir nota Mi durant
1 pulsacio

H

Tira LED's mostra color
vermell

F—

Reproduir nota Fa durant
1 pulsacio

I

Tira LED's mostra color
taronja

1




M3.R5

Tecnojocs

tradicionals
(Part )

Continguts

Sensors: accelerometre
Variables

Estructures condicionals
Blocs matematics d'atzar

Millores i ampliacions

Proposta 1. Dibuixa les teves
propies icones per a la pedra,
el paper i les tisores.

Proposta 2. Pensa en altres
eines que reemplacin a la
pedra, el paper i les tisores; i
inventa't un nou joc amb les
vostres noves regles, per
exemple les que

fan servirala

serie Big Bang

Theory:

Proposta 3. Afegeix els blocs
de jocs que hem practicat al
repte anterior per afegir punts
i, quan arribin a 3, un game
over!

Categories Estructura del programa

En sacsejar
la placa

Establir M2 = Escollir a 'atzarentre 01 2.

222 Basico | ® Entrada

Légica fE Matematica

Variables

Blocs recomanats

verdadero v entonces

Mostrar icona
pedra

establecer humitat » para o

si agitado ¥

Mostrar icona
paper

Mostrar icona
tisores

escoger al azar de o a @




MRS | Categories Estructura del programa
Tecnojocs

tradicionals : i Basico || © Entada |
(Part 2)

.l Radio ‘ X3 Logica |

Continguts
Blocs recomanats
) bot6 A bot6 B bot6 A+B
e Radio

e Sensors: accelerometre

H Mostrar Mostrar Mostrar
e Estructures condicionals icona pedra icona paper icona tisores

| | |

verdadero v entonces

[ Radio enviar nimero 0 ] [ Radio enviar nimero 1 ] [ Radio enviar nimero 2 ]

Millores i ampliacions

En rebre radio
reicevedNumber,

Proposta 1. Dibuixa les teves
propies icones per a la pedra,
el paper i les tisores.

Proposta 2. Pensa en altres
eines que reemplacin a la
pedra, el paper i les tisores; i
inventa't un nou joc amb les
vostres noves regles, per

Mostrar
exemple les que radio establecer grupo o icona pedra
fan servira la N7

serie Big Bang AN o >
Theory: ! icona paper

Proposta 3. Afegeix els blocs
de jocs que hem practicat al
repte anterior per afegir punts
i, quan arribin a 3, un game

over!

si agitado ¥

Mostrar
icona paper




MRS | Categories | Estructura del programa (1)
Tecnojocs

AT 222 Basi ©® Entrada
tradicionals . AR ‘ En rebre radio
(Part 3) _al Radio |38 Légica ‘ reicevedNumber

= Variables 0

Blocs recomanats [ Establir grup de ra‘dio]

Establir
rebuda = vertader

Continguts

Radio

Sensors: accelerometre
Variables

Estructures condicionals

Establir
ma de I'oponent = reicevedNumber

verdadero v entonces
En prémer el En prémer el En prémer el
boté A+B boté B botd A

Millores i ampliacions e Establir  Establir Establir
P seleccionada = vertader seleccionada = vertader ' seleccionada = vertader
Proposta 1. Dibuixa les teves l l l

propies icones per a la pedra, si agitado ¥ o o
el paper i les tisores. Establir ma =1 Establir ma =1 Establir ma = 0
Proposta 2. Pensa en altres

eines que reemplacin a la
pedra, el paper i les tisores; i
inventa't un nou joc amb les

icona tisores icona paper icona pedra
vostres noves regles, per radio establecer grupo °
exemple les que
fan servirala e/ l l l

serie Big Bang
Theory:

Mostrar Mostrar Mostrar

: Radio enviar nimero ma Radio enviar nimero ma Adi iar il N
Proposta 3. Afegeix els blocs na - Y o Radio enviar numero ma
de jocs que hem practicat al

repte anterior per afegir punts
i, quan arribin a 3, un game
over!




MRS | Categories | Estructura del programa (2)
Tecnojocs

tradicionals : i Basico
(Part 3) il Radio |38 Légica ‘

©® Entrada ‘

epngas
Jiqes3

‘ew
Juauodo ew

£Japeuan
= epngas
1 pEUOI93JaS.

esaidios euodl
Jenson
siey

= Variables

Continguts

Blocs recomanats

Jusuodo ewl
=ew

ejsu} e1ed
BUOD JBLSON
0

Jaded euodl
$a37Jenson

Radio

Sensors: accelerometre
Variables

Estructures condicionals

~"" )

(23

verdadero v entonces

Jusuodo ew'
=ew

esij eJed
BU0D) JENISOI
1

~"" )

S31081) BUO!
5037 Jenson

(24

Mi"ores i ampliaCions atablacerd e tiatie) Ipace o

Proposta 1. Dibuixa les teves

propies icones per a la pedra, agitado v
el paper i les tisores.

Proposta 2. Pensa en altres

eines que reemplacin a la
pedra, el paper i les tisores; i
inventa't un nou joc amb les
serie Big Bang

si
vostres noves regles, per radio establecer grupo °
exemple les que
fan servira la N
Theory: p @
Proposta 3. Afegeix els. blocs a - I o
de jocs que hem practicat al

repte anterior per afegir punts

i, quan arribin a 3, un game
over!

Jusuodo ews
=ew

eisu esed
BUODI JEISON
eipad euodl
$a37Jenson
1z

AN A A

<0

Jusuodo ews
1o=ew

BUOD JBLSON

BlU31U0D B1ED
534081 BUOD!
$Q37 Jenson

(24

N~ )

eipad euod!
sa31 Jenson

BIU31U0D BJEd
BUODI JENISON

Juauodo ew
Iz=ew

BUOD) RSO

Jaded euodl
sa37senson

(A

EJUSIU0D BIED




M3.R7
Creem un gif
animat!

Continguts

Blocs de jocs

Sensors: accelerometre
Variables

Blocs condicionals

Millores i ampliacions

Proposta 1. No hi ha animacié
sense musical!

Afegeix un so mentre el
cagador es mou, un per quan
caga la pilota i un altre per
quan no ha aconseguit cagar la
pilota.

Proposta 2. Fem que cada
vegada que s'hagi obtingut 8
punts, la velocitat de la pilota
augmenti.

S'’haura de crear una variable
“velocitat” i assignar-la a la
pausa que té el moviment de
la pilota.

Categories

% Basico ‘ ® Entrada | 3G Légica

= Variables‘ i Matematica

fo Funciones | | @® Juego

create sprite at x: a y: e
sprite v cambiar x v por a

no is Pilota v touching Captador v

is sprite v touching
fin del juego

establecer humitat » para °

Estructura del programa (1)

————
.

Inici )
e

Establir puntuacio = 0

Y

[ Establir inici_X = nombre |
alatzar de 03 4

. J

\ 4

Establir Pilota = crear
sprite a x:inici_Xy:0

v
e ™

Establir Captador = crear
spriteax2y4

N

[ Pilota girar dreta 90° ]




M3.R7
Creem un gif
animat!

Continguts

Blocs de jocs

Sensors: accelerometre
Variables

Blocs condicionals

Millores i ampliacions

Proposta 1. No hi ha animacié
sense musical!

Afegeix un so mentre el
cagador es mou, un per quan
caga la pilota i un altre per
quan no ha aconseguit cagar la
pilota.

Proposta 2. Fem que cada
vegada que s'hagi obtingut 8
punts, la velocitat de la pilota
augmenti.

S'’haura de crear una variable
“velocitat” i assignar-la a la
pausa que té el moviment de
la pilota.

Categories

% Basico ‘ ® Entrada | 3G Légica

= Variables‘ i Matematica

fo Funciones | | @® Juego

sprite v cambiar x v por a

no is Pilota v touching Captador v

is sprite v touching
fin del juego

establecer humitat » para °

Estructura del programa (2)

i ——

£ En prémer el
K boté A

Captador canviar x per -1

En prémer el
boto B
Captador canviar x per 1

C

Cagador toca Pilota?
\\_, /
Sl

|

— éordenada y Piota =0

-

D

7

Sll

Eliminar Pilota

Eliminar Pilota

|

|

Eliminar Captador

[

Eliminar Captador

|

|

(

Mostrar icona cara
contenta

Afegirun puntala
puntuacio actual

l

Llamada
personatges

Mostrar icona cara
trista

Pausa 500 ms

Fi del joc!

TN
N =’




M3.R7 N Categories |
Creem un gif Estructura del programa (3)

animat! # Basico || @ Entrada |3G Légica

= Variables‘ i Matematica

fo Funciones | | @ Juego - o

. £ &2 e
Continguts /~ Inici Funcié
\
' Personatges
Blocs de jocs \\\\ S
Sensors: accelerometre

Variables create sprite at x: a y: e 4
Blocs condicionals Establir inici_X = nombre

alatzarde 0 a4

-.\\

A
Millores i ampliacions Establir Pilota = crear

sprite a x:inici_X y:0
Proposta 1. No hi ha animacio J

sense musical o )
Afegeix un so mentre el no is Pilota v touching Captador v v
f

cagador es mou, un per quan )
caca la pilota i un altre per Establir Captador = crear

guan no ha aconseguit cacgar la sprite a x2y4

ilota. . z .
P is sprite ¥ touching

Proposta 2. Fem que cada
vegada que s'hagi obtingut 8 p A

punts, la velocitat de la pilota g 2 7 A
augmenti. n det Jjuego Pilota girar dreta 90

S'’haura de crear una variable - o
“velocitat” i assignar-la a la
pausa que té el moviment de

la p||0ta- establecer humitat v para °




