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Titulo.

Marco Polo

Autoria (nombre y apellidos).

Carlos Garcia Villaran

Etapa educativa.

Bachillerato y Grado medio

Curso/nivel.

1° y 2° de bachillerato. 1° de Sistemas Microinformaticos y Redes.

Area/asignatura.

TIC y Aplicaciones ofimaticas.

Numero de sesiones.

3 sesiones

Resumen del trabajo de cada sesion.

La primera sesién se dedicara a conocer el entorno de programacioén por bloques
makecode. Ademas, se hara un repaso de las estructuras selectivas, iterativas y como
funcionan las variables en un algoritmo.

En la segunda sesién se presentara el juego a desarrollar y se terminara su implementacion
al final de la tercera sesion.

La versién basica del juego contiene el programa para la placa buscadora (marco) y para la
placa escondida (polo).

El juego completo consta de dos partes:

e Por un lado, se debera desarrollar un programa para Microbit Marco que sea capaz
de emitir una senal de radio cada vez que se pulse el boton A. Esta sefal debe
contener el nombre de cada microbit (m1,m2...). Este programa ademas debe ser
capaz de recibir un mensaje por radio que sea para su placa y mostrarlo en pantalla.
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e El programa para Microbit Polo debera esperar para recibir la sefal de busqueda de
otras placas y enviar un mensaje como respuesta. El mensaje a enviar sera de tipo
name-value, donde “name” el nombre es la placa Marco a la que se dirige el
mensaje y “value” la intensidad del mensaje recibido.

A continuacion, se presentan algunas ampliaciones a este juego:

e La placa polo registrara el numero de veces que cada dispositivo envia un mensaje.

e La placa polo puede limitar el numero de respuestas en un determinado tiempo
(5-10s), dejando sin respuesta cualquier mensaje que reciba durante ese periodo a
cualquier placa.

e Laintensidad de senal recibida en la placa Marco se muestra de forma grafica, no
numeérica.

e El botdon B de una placa Marco puede enviar un mensaje de broadcast donde se
indique una intensidad de senal falso al resto de dispositivos. Esta opcién puede
tener un uso limitado.

e Disefa un programa que permita tener una placa espia. Esta placa no puede enviar
mensajes pero puede mostrar todos los mensajes que se envien, detectando a qué
placa iba destinado.

Contenidos curriculares y competencias clave que
se trabajaran en su desarrollo.

Esta actividad desarrolla principalmente los contenidos relacionados con la programacion y
el pensamiento computacional.

Recursos materiales necesarios para implementar
la propuesta.

Para el desarrollo de los programas es necesario al menos un ordenador para cada dos
estudiantes. Asimismo, para la version basica del juego seran necesarias dos placas
Microbit. Segun las opciones implementadas, puede ser necesaria una tercera placa.
Para poder probar el juego, necesitaremos alimentacion externa para microbit que nos
permita movernos con libertad.
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Evaluacion de la actividad, indicando cuales seran
los criterios e indicadores de la valoracion de los
aprendizajes del alumnado.

e Adquirir las habilidades y los conocimientos basicos para elaborar programas
informaticos.

e Describir los sistemas de comunicacion que puede utilizar una plataforma.

e Aprender a trabajar en equipo con actitudes de respeto y tolerancia hacia las ideas
de los demas participando activamente en la consecucion de los objetivos
planteados.
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