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El propdsito de Computadores para Educar, al dotar a las instituciones educativas
con Laboratorios de Innovacién Educativa, es el de apoyarlas en la incorporacidon
del enfoque STEM en el curriculo que desarrollan como parte de su misién.

El enfoque STEM consiste en la integracién de las Ciencias, las Tecnologias
Digitales, la Ingenieria y las Matematicas en el desarrollo de proyectos que tienen
en cuenta el contexto de las comunidades educativas para identificar problemas
y proponer soluciones basadas en los conocimientos y técnicas de las areas
mencionadas.

Los estudiantes, de la mano de los docentes, se ven involucrados en el HACER,
mediante la construccidon de prototipos de las soluciones que disefiany desarrollan.
Con ello no solo adquieren conocimientos tedricos y practicos de las areas STEM,
sino que también se involucra el desarrollo de habilidades blandas como el
trabajo colaborativo, la toma de decisiones, el desarrollo del pensamiento critico,
las habilidades de pensamiento y de busqueda de informacidén, de comunicacidon
Y, en general, lo que se ha denominado Habilidades del Siglo XXI.

Este manual busca dar soporte al uso del Kit de Ingenieria STEM que forma
parte del Laboratorio de Innovacién Educativa proporcionado a las instituciones
focalizadas. Esta escrito de forma sencilla, concreta y practica y asi los docentes
de las instituciones tengan a la mano las instrucciones necesarias para que las
nuevas soluciones tecnoldgicas puedan ser utilizadas como herramientas utiles
en el desarrollo de sus proyectos.
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El presente documento contiene un apartado que ilustra los componentes
que vienen con el Kit de Ingenieria STEM, las instrucciones de instalacion,
de uso y de mantenimiento de este, adicionalmente al final del manual se
encuentran instrucciones sobre el alcance de la garantia que viene con el
kit y su mecanismo de activacion.
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Esperamos que este manual sea util en su propdsito de que los docentes
empleen intensivamente las nuevas tecnologias en beneficio de la
educacion de los estudiantes.

Componentes estructurales del Kit de Ingenieria
STEM

Building:bit. Robot de bloques de construccion

Este kit de bloques de construccidon programable incluye un micro:bit, una
tarjeta de expansidon para micro:bit, una bateria, motores, componentes
electrdonicos adicionales y mas de 260 bloques de construccidon; se
incluye también un manual de montaje de bloques de construccion que
proporciona los pasos para montar en 9 estructuras y robots diferentes.
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Bloques de construccidon con agujeros
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Bloques de construccion de eje transversal

Bloques de construccion del marco Liftarm
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Bloques de construccion de pines

L

Bloques de construccion de bujes
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Bloques de construccion de conector de eje/perno
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Otros accesorios

&
i @
»

Pieza de oruga de

Removedor de blotiues
plastico * 68 1

e d$-|e SR de construcciéon

Tarjeta de expansién ferailsit %
de micro:bit *1 Gl

Bateria *1

Descripcion de los bloques de construccion

Es importante mencionar que los bloques de construccién mas
representativos del kit estan disponibles en formato digital para imprimir
en 3D en caso de pérdida o de necesidad de replicar algunos bloques
para la realizacion de practicas posteriores. Esto quiere decir que los
estudiantes y docentes pueden ampliar los conceptos y avanzar hacia el
diseno de modelos electromecanicos mas complejos.

Estos bloques se encuentran en archivos cuyos formatos ya estan
parametrizados para su impresion 3D: el formato establecido es .gcode
y no es necesario que el docente haga algun tipo de ajuste o edicidn para
iniciar suimpresion. Los archivos se encontraran almacenados en el Gestor
de Contenidos para poder ser descargados y utilizados segun se necesite.
A continuacidén, se muestran los bloques que se pueden imprimir en 3D.
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Bloques disponibles para impresidn.

Fichas mega bloques

El kit de bloques de construccidon de gran tamafno esta pensado para ser
utilizado por ninos, para construir grandes estructuras. Esta compuesto
por una serie de bloques modulares de diferentes formas y tamanos, como
los que se muestran a continuacidon, que pueden conectarse sin necesidad

de piezas extra.
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Bloques de construccién 1x1 Bloques de construccién 1x2

Bloques de construccion 1x4 Bloques de construcciéon 2x2

Bloques de construccion carro Bloques de construccion - accesorios
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Tarjetas electrdnicas del Kit de Ingenieria STEM

Arduino UNO

Es una tarjeta con un microcontrolador programable que se puede utilizar
en distintos proyectos, haciendo uso del software libre llamado también
Arduino. Cuando se habla de software o hardware libre se quiere decir que
cualquier persona puede hacer uso de los programas y de los componentesy
conexiones fisicas, sea el software o la tarjeta, y crear sus propios proyectos.

El objetivo de la tarjeta Arduino es tener una placa que integre un
microcontrolador con sus periféricos de entrada y salida, y que se pueda
programar directamente sin necesidad de equipo adicional.

Programacion

Unalgoritmoesunconjuntodeinstruccionesescritasenunlenguaje quetanto
las personas como las computadoras pueden entender; las instrucciones
son pensadas por el programador, y luego introducidas mediante un cédigo
a la tarjeta que posteriormente ejecutard las tareas programadas.

Para programar la tarjeta Arduino es necesario utilizar el software gratuito
Arduino. Este proporciona un entorno de desarrollo integrado para escribir,
compilar y cargar los programas en la tarjeta.

El software es altamente util para el desarrollo de proyectos interactivos
y dispositivos electréonicos. Permite a los estudiantes escribir lineas de
cédigo que representan las instrucciones de programacidén necesarias para
controlar los pines de entrada/salida de la tarjeta. Las instrucciones siguen
las reglas de sintaxis establecidas por el lenguaje de programacion.
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Para programar una tarjeta Arduino usted necesita:

Una tarjeta Arduino: esto es esencial, ya que es el hardware que se va a
programar. La tarjeta existe en diferentes modelos que se definen segun
las necesidades y presupuesto del proyecto. En el Kit de Ingenieria STEM
encontrara una tarjeta Arduino UNO.

Cable USB: es un cable que se conecta a su ordenador y mediante el que se
cargan los programas a la tarjeta. Es importante asegurarse de tener un
cable USB compatible con su modelo de tarjeta Arduino.

Software de Arduino: necesitara descargar e instalar el software gratuito de
Arduino en su ordenador. Este software le proveerd un entorno de desarrollo
integrado para escribir, compilar y cargar programas en la tarjeta.

Un ordenador: que cumpla con los requisitos del software, los cuales estan
disponibles en la pagina del fabricante.

Conocimientos basicos de programacion: pues, aunque no necesita ser un
experto en programacion, es importante que conozca los conceptos basicos
de programacién tales como la ldégica, las variables, las estructuras de
control de flujo y las funciones.

Componentes electrdnicos adicionales: ya que dependiendo del proyecto
que desee realizar, es posible que necesite adquirir otros componentes
electréonicos como sensores, actuadores, resistencias, luces LED, entre otros.

Una computadora con el software libre de Arduino instalado y puertos
USB para poder programar la tarjeta.

Nota:
En la seccidon “Codmo usar el Kit de Ingenieria STEM en las rutas didacticas -
Software” se explica detalladamente el proceso de programacion de Arduino
junto con una descripcidn de las estructuras basicas de programacién de la
tarjeta y los pasos necesarios para transferir el programa del software a la
tarjeta.

@'
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Conecte el Arduino a la computadora. Necesitara un cable USB tipo B para
conectar el Arduino al puerto USB de la computadora.

Cable USB Forma de conectar los puertos del cable

Transferir el programa al Arduino

Estos son los pasos que debe seguir para transferir sus programas a la
tarjeta Arduino:

1. Conecte la tarjeta al ordenador mediante un cable USB.

2. Abra el software de Arduino en el ordenador.

3. Seleccione el modelo de la tarjeta Arduino que estd utilizando en la seccién
“Herramientas” del software de Arduino. Asegurese de seleccionar la
placa adecuada y el puerto serie al que esté conectada la tarjeta.

4. Abra el archivo del programa que desea cargar en la tarjeta. Este archivo
debe estar en formato “.ino” y haber sido previamente creado en el software
de Arduino o importado en él.

5. Verifique y compile el programa. Para verificar el programa, seleccione
la opcidon “Verificar” en la barra de herramientas. Si no hay errores, el
software mostrara la frase “Compilacidon exitosa”.

6. Para cargar el programa, seleccione la opcidon “Cargar” en la barra de
herramientas. Esto iniciara el proceso de carga del programa en la tarjeta.

7. Espereaqueelprocesodecargasecomplete. Unavez que esté completa la
carga, aparecera el mensaje “Carga finalizada” en el software de Arduino.
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Desconecte la tarjeta Arduino del ordenador y conecte los componentes
necesarios para que el programa pueda interactuar con el mundo real. Por
ejemplo, si ha escrito un programa para encender un led, conéctelo a la
tarjeta Arduino segun las especificaciones del programa.
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Micro:bit

Es una tarjeta de circuitos de 4x5 cm con una serie de 25 luces LED y una tarjeta
de comunicacion Bluetooth para conexidén inaldmbrica. Esta tarjeta puede
programarse para mostrar letras, nimeros u otros simbolos y caracteres. Asi
mismo puede conectarse a otros dispositivos para formar el cerebro de un robot
o para desarrollar un instrumento musical.

Programacion

La tarjeta micro:bit es una pequena computadora capaz de seguir las instrucciones
de un algoritmo, por ejemplo, qué tareas realizar, cdbmo, en qué orden, cuando
y durante cuanto tiempo. Los algoritmos son escritos por el programador en la
plataforma mediante un lenguaje que puede ser entendido tanto por él como por la
computadora, pero luego la plataforma los convierte en un cédigo que solo la tarjeta
puede entender.

Puede programar en linea su tarjeta micro:bit haciendo uso del editor de bloques
MakeCode, o con los editores de texto Python o JavaScript. Almomento de programar
la tarjeta puede elegir el editor que mas le convenga.

/O ¢ l
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Para programar una tarjeta micro:bit necesitara:

Una tarjeta micro:bit es una placa pequena y programable que contiene un
procesador, una memoria y la posibilidad de conectarse a sensores.
Uncable USB que se utiliza para conectar latarjeta micro:bitalacomputadora
para transferir los programas al dispositivo.

Un editor de cddigo debe ser elegido dependiendo de la habilidad del
programador y de la complejidad del proyecto. Es importante destacar que
entre los diferentes editores disponibles se incluye el editor web Micro:bit,
pero también puede elegir MakeCode o MicroPython.

Es necesario tener conocimientos basicos de programacidon para programar
en Micro: bit. Los lenguajes de programacion utilizados son bloques,
JavaScript y Python.
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NOTA

En la seccion “Cémo usar el Kit de Ingenieria STEM en las rutas didacticas — Software” se explica
detalladamente el proceso de programacion de la tarjeta micro:bit en la plataforma MakeCode junto con una

descripcidn de los diferentes bloques de programacién que contiene la plataforma, y los pasos necesarios
para transferir el programa realizado a la tarjeta fisica.

Transferir el programa al micro:bit

Para transferir un programa al dispositivo micro:bit, siga paso a paso las
siguientes instrucciones:

1. Conecte la tarjeta micro:bit a la computadora utilizando un cable USB.

2. Abra el editor de cédigo que esta utilizando para programar la tarjeta
micro:bit.

3. En el editor, escriba o copie el cédigo del programa que desea transferir
a la tarjeta micro:bit.

4. Si esta utilizando el editor web de micro:bit o MakeCode, haga clic en el
boton “Descargar” o “Descargar codigo” para guardar el archivo en la
computadora. Si esta utilizando MicroPython, guarde el archivo con la
extension “.Py”.

5. Abralacarpetadonde guardd elarchivoy arrastre el archivo al dispositivo
micro:bit que aparecera como un disco extraible en la computadora.

6. Espere a que el programa se transfiera a la tarjeta micro:bit. Una vez que
la transferencia esté completa, el Led en la placa comenzara a parpadear
para indicar que el programa se esta ejecutando.

7. Desconecte la tarjeta micro:bit del cable USB; el programa se ejecutara
automaticamente.

Hay dos maneras de transferir su programa desde una computadora:

Arrastreysuelte.Escomocopiarunarchivodescargadodesde sucomputadora
a una memoria USB. Funciona en cualquier computadora.

Flasheo directo. Envia su programa desde el editor de cédigo MakeCode
directamente a tu micro:bit. Funciona en cualquier computadora que tenga
el navegador Google Chrome actualizado, preferiblemente en su versidn
mas reciente.
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Building:bit

Los bloques de construccidon y los moddulos electrénicos se utilizan para
construir un robot mévil, que se puede programar para evitar obstaculos y
rastrear automaticamente.

El kit Building:bit de bloques de construccion se puede ampliar a otros
modelos gracias a sus bloques de construccidén tipo “Lego” y la versatilidad
de programacién que ofrece la placa micro:bit. Los ninos pueden completar
sus propios trabajos con una gran imaginacion, conectando diferentes piezas

entre si para crear todo tipo de modelos nuevos.
Programacion

Antes de comenzar a programar este robot moavil, debe cargar en la
plataforma de MakeCode la extensidn que facilita su programacién y que
contiene los bloques necesarios para controlar cualquier movimiento
del robot. Esto se hace descargando del Gestor de Contenidos el archivo
“Librerias-CPE.hex” y cargandolo en el proyecto de programacién donde se
vaya a utilizar. El archivo contiene todas las extensiones necesarias para
controlar cualquiera de los accesorios del dispositivo micro:bit, como se
muestra a continuacion.

I Mbit_Display

N

E3 Mbit_Input
5 | J3 Mbit_Music

L % Mbit_Motor

o = Mbit_Robot
N :"+ Neopixel

@'
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Nota: En la seccion “Como usar el Kit de Ingenieria STEM en las rutas didacticas —
Software” se explica detalladamente como cargar una libreria en la plataforma de
programacion MakeCode, qué nuevas categorias deben aparecer y como usarlas
para programar diferentes dispositivos electrénicos. Adicionalmente, se explica
detalladamente como programar el Micro:bit y sus accesorios, cdmo usar los bloques
de programacion y qué tareas realizan.

<¥= Gobierno del

Cambio

Una vez cargada la extension apareceran varias categorias nuevas, se necesitaran
las siguientes para programar el robot movil:

Desplazamiento del robot

Los bloques necesarios paraprogramar Con cualquiera de ellos puede mover el
el movimiento del robot hacia delante, robot, seleccionando la opcién deseada
atras y hacia los lados son los que se a partir del listado de movimientos que
muestran a continuacién: ofrece cada bloque:

CarCtrlSpeed forward ¥ speed 0

v forward

CarCtrl forward =

back

CarCtrlSpeed forward » speed G

tumn left

tumn right

stop

CarCtrlSpeed2 forward v speedl e speed2 a

rotate left

rotate right

En el espacio designado para “speed” se programa la velocidad del robot mdvil
entre 0 y 255, siendo 255 la maxima velocidad y O sin movimiento.
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Sonidos del robot

Para generar un sonido con el buzzer o Al desplegar el menu de opciones, se
parlante del robot mdvil, se debe usar pueden encontrar diferentes tipos de
el siguiente bloque: sonidos:

~_
Music_Car dadadum +

: v dadadum
Music_Car dadadum <
prelude
ode
nyan
ringtone
funk
blues
birthday
wedding

funereal

Luces del robot

Para programar el encendido de los led del robot y, adicionalmente, definir el
color que se desea mostrar en un led especifico o en todos al mismo tiempo, es
necesario emplear los siguientes bloques:

al presionarse el botén A~
RGB Car Program set pixel color at ° to yellow »

RGB Car Program show

al presionarse el botén B
RGB Car Program show color blue

RGB Car Program show

al presionarse el boton A+B w

RGB Car Big2 value magenta v
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Bloques ubicados dentro de “al presionarse el botéon A”: Con estos bloques
se selecciona un solo led RGB, en este caso el led numero 1, y se enciende
con un color especifico (amarillo para el ejemplo).
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Bloques ubicados dentro de “al presionarse el botén B”: Con estos bloques se
encienden todos los ledes al mismo tiempo con el mismo color seleccionado
(azul para el ejemplo).

Bloques ubicados dentro de “al presionarse el botén A+B”: Con estos bloques
se encienden los ledes RGB grandes de la parte frontal del vehiculo, ambos
con el mismo color seleccionado (magenta para el ejemplo).

El bloque de color fucsia “RGB Car Program” permite programar los ledes
ubicados en la parte delantera del robot, encima de la board donde se
conecta el micro:bit.
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GamePad

Este dispositivo esta disenado para programar haciendo uso de sus botones.
Cuenta con accesorios que pueden adaptarse para llevar a cabo todo tipo de
actividades y aplicaciones: desde programar videojuegos en el dispositivo
micro:bit hasta controlar robots moviles inaldmbricamente.

Componentes

=)

Instalacion
3
)

Pegue la bateria
o al GamePad con el

\ adhesivo.
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Paso 2

Ubique 6 buckles en los
espacios que estan en
los bordes del tablero 2.

Paso 3

Una el GamePad con el
tablero 2, insertandolo en
los buckles que ubicdé en
el paso anterior.

Paso 4

Una el tablero 1
insertandolo en los
buckles, de manera que
queden las 3 partes
juntas.

Paso 5

Inserte el micro:bit en la
parte superior del control.
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Programacion

Antes de comenzar a programar este GamePad, cargue en la plataforma
de MakeCode la extension Librerias-CPE.hex que facilita su programaciéony
contiene los bloques necesarios para controlar cualquiera de los elementos
del GamePad. Para ello descargue el archivo “Librerias-CPE.hex” del Gestor
de Contenidos y carguelo en el proyecto de programacién que vaya a utilizar.
Este archivo contiene todas las extensiones necesarias para controlar
cualquiera de los accesorios del dispositivo micro:bit.

Una vez cargada la extensidn, apareceran varias categorias nuevas alojadas
en GHBIt la cual necesitara para programar el GamePad:

ICD GHBIt

Librerias-CPE.hex
Por medio de la programacion se pueden cambiar varias opciones en el
GamePad. A continuacién, encontrara una serie de elementos que puede
modificar segun sus requerimientos:

Button num Bl v value Press v
Con cualquiera de ellos se
pueden programar los botones Button num Bl v value Press v

del GamePad, seleccionando el
botdén especifico a programar, e

a partir del listado que ofrece
cada bloque:

@

Botones

/O ¢~ l
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A continuacion, se muestran los nombres de cada uno de los botones del
GamePad para su programacion:
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Motor de vibracion
Para activary desactivar el motor de vibracién que tiene incluido el GamePad,
utilice el bloque que se muestra en seguida:

Min Motor Shake value OFF =

Bloque de activacion del motor de vibraciéon del GamePad.

¢ ON: El motor de vibracidon se enciende.
e OFF: El motor de vibracién de apaga.

Sonidos

Para generar un sonido con el buzzer o parlante del GamePad se debe usar
el bloque mostrado en la siguiente imagen:

Music_Handle dadadum =




COLOMBIA
POTENCIA DE LA

VIDA

Gobierno del

Cambio

Bloque de activacion del sonido del GamePad.

Desplegando el menu de opciones, encontrard diferentes tipos de sonidos
como los que se muestra en la siguiente imagen:

Music_Handle dadadum =

« dadadum
entertainer
prelude
ode
nyan
ringtone
funk
blues
birthday
wedding

funereal

Sonidos disponibles en el GamePad.

Luces

Para programar el encendido de los ledes del GamePad y definir el color
que se desea mostrar en un led especifico o en todos al mismo tiempo, es
necesario emplear los blogues mostrados a continuacion:

para siempre
si Button num Bl v value Press v entonces
RGB Program Close
| RGB_Program show color red w
si no, si  Button num B2 v value Press v entonces @
RGB Program Close

RGB_Program set pixel color at 0 to green -

RGB_Program show



COLOMBIA

POTENCIA DE LA

VIDA

Control de encendido de luces en el GamePad.
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Con los bloques que estan dentro de la instruccién “Button num B1 value
Press” se encienden todos los ledes al tiempo con el mismo color seleccionado
(rojo para el ejemplo).

Con los bloques que estan dentro de la instruccién “Button num B2 value Press”
se selecciona un solo led RGB, en este caso el led numero 2, y se enciende con
un color especifico (verde para el ejemplo).

El bloque de color magenta “RGB_Program” permite programar los ledes del
GamePad.

El bloque de color magenta “RGB Program Close” reinicia los ledes RGB para
permitir la programacién de un nuevo color. Debe usarse siempre antes de
definir y encender los ledes del GamePad con cualquier color.

En la siguiente imagen se muestra codmo estan numerados los ledes RGB
del GamePad para que identifique en qué orden se ubicaron y dénde estan
dispuestos.

Sensor de luz

Para leer el sensor de luz que tiene incorporado el GamePad se debe emplear
el siguiente bloque:

Beam value Bright =

Haga clic en la flecha y se desplegara un menu en el que podra seleccionar el
estado del sensor de luz. Escoja “Bright” si su opcidn es que esté iluminado, o
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“Dark” si prefiere que se vea oscuro. Hay una opcion condicional para programar
y
acciones en el GamePad segun la intensidad de luz ambiente.

Como usar el Kit de Ingenieria STEM en las rutas
didacticas

Este manual es un documento de apoyo que incluye informacidon sobre la
conexion, programacion y uso del kit de ingenieria STEM. Con ayuda de este
manual puede completar las actividades propuestas en clase y se le pedira
conectar diferentes elementos electrénicos entre si y programarlos para que
trabajen en conjunto.

En el apartado de Hardware encontrara toda la informacién relacionada con la
conexion de los dispositivos electrdnicos, y una descripcion de los elementos
integrados que componen las tarjetas programables y de expansidn que se le
han entregado.

En el apartado de Software encontrard toda la informacion relacionada con
la programacién de cada uno de los elementos del kit, y cdmo descargar sus
proyectos en el micro:bit para usarlos en sus aplicaciones.

Hardware

A continuacidn, encontrara toda la informacidon relacionada con la conexion
e integracion de los diferentes elementos electrdnicos del kit de ingenieria
STEM, ademas de una guia de apoyo sobre las partes que componen cada
\ tarjeta electrdonica que se le ha entregado, y los diferentes métodos de
~ conexion de cada elemento con las tarjetas electrdnicas, dependiendo de los
< requerimientos de la actividad que se vaya a realizar.
A
DS
Q

Arduino

Arduino es una plataforma de programacion basada en una placa electrdnica
de hardware libre queincorpora un microcontroladorreprogramabley una serie

\ de pines hembra que permiten establecer conexiones entre el microcontrolador
y los diferentes sensores y actuadores de una manera muy sencilla.

@'
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La placa electrénica Arduino es una placa de circuito impreso o PCB por sus
siglas eninglés (Printed Circuit Board) que implementa un determinado diseno
de circuiteria interna para que de esta forma el usuario final no se preocupe
por las conexiones eléctricas que necesita el microcontrolador para funcionar,
y pueda empezar directamente a desarrollar las diferentes aplicaciones
electrdnicas que requiera*
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Este dispositivo es el cerebro y centro de mando de las aplicaciones que se
realizaran en clase, principalmente en los grados Décimo y Undécimo de
Educacion Media, y se puede programar varias veces con el fin de usarlo en
mas de una aplicacion. Con esta tarjeta sera posible programar y controlar
todo tipo de dispositivos electronicos y construir proyectos STEM increibles.

Partes del Arduino UNO
El Arduino UNO cuenta con un grupo de elementos electrénicos integrados
en su placa que permiten su correcto funcionamiento y su uso en diferentes

aplicaciones tecnoldgicas.

Las principales partes del Arduino UNO se ilustran a continuacion:

Pines de

entrada

X salida

Tierra Kn Out)
digital (2-13) Salida

serial TX

Entrada

Pin de referencia
: 3 : serial RX

analoga

MADE
IN ITALY

............

Puerto de Boton de reset o
energia & reinicio
conexion USB | e i b bl
rRx i@ ARDUINO
Circuito de

entrada para la
programacion
serial

% B =i = # Migr_lgcontr%lggor
by - ou ) mega
Puerto de - f[ ]lf e (cergt?ro del
alimentacion con ¢ SN o R i ST ATOT IR Arduino UNO)
pila externa de — ‘i' 2
entre 9V y 12V. iatied | @ @ ;
N
Pin de reset Rines
e res analégicos de
GrkeIniEo entrada (0-5)

Pines defoder
de 3.3V Voltaje de

Pines de 8oder entrada
de 5

Pines de tierra

1 Extraido de: https://arduino.cl/que-es-arduino/
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Los pines de poder y de entrada/salida seran los mas usados en las
actividades. Cada uno de ellos realiza las siguientes tareas:

e Pines de poder de 3.3V o 5V, y pines de tierra: Permiten alimentar
dispositivos electrénicos suministrando energia de baja potencia
perfecta para sensores, ledes, botones, resistencias y servomotores,
pero no para motores DC ni paso a paso.

 Pines de entrada/salida digital: Se usan para controlar dispositivos
electronicos digitales o para obtener informacién de ellos. Solo
manejan datos digitalesy los que tienen la virgulilla (~), estos permiten
controlar servomotores.

e Pines analdgicos de entrada: Se usan para controlar dispositivos
analdgicos y obtener informaciéon de ellos. Estan disehados
exclusivamente para leer valores analdgicos.

o Puertos de energia: Con el “puerto de alimentacién de pila externa”
se puede alimentar la tarjeta Arduino y todos sus componentes sin
necesidad de conectarla al computador, lo que permite ponerla en
cualquier prototipo o robot mévil que se haya desarrollado, mientras
que el puerto de energia y conexion USB permite energizar la tarjeta
y todos sus componentes mediante el computador y al mismo tiempo
programarla cada vez que sea necesario. Es importante tener en
cuenta que solo se debe usar una fuente de alimentacién, no se deben
conectar 2 o mas fuentes simultaneamente ya que esto puede dafar
la tarjeta.

/O \ ot l

@'
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La tarjeta micro:bit es una placa de desarrollo electrénica y programable
disenada para ensefiar conceptos bdasicos de programacidén, electrdnica y
robdtica de manera accesible y lidica. Fue desarrollada por la BBC en el Reino
Unido en 2015, en colaboracidon con diversas organizaciones y empresas, y
desde entonces se ha convertido en una herramienta popular para la educacién
en ciencias de la computacion y la electrdnica.

La tarjeta micro:bit cuenta con un procesador ARM Cortex-MO0O, una matriz Led
de 25 luces programables, sensores de movimientoytemperatura, conectividad
Bluetooth y varios pines de entrada/salida para conectar otros componentes.
Se puede programar en varios lenguajes de programaciéon, como Python,
JavaScript o Blocks, y utilizar diversas plataformas y herramientas en linea
para programar y simular proyectos.

Es un recurso Util para que los estudiantes aprendan y desarrollen habilidades
STEM, fomentando la creatividad, la colaboraciéony la resolucién de problemas,
mediante la creacidén y validacién de proyectos.

Partes del micro:bit
micro:bit cuenta con diferentes elementos de entrada y salida para la
realizacién de algoritmos con multiples aplicaciones practicas, sin necesidad

del uso de elementos externos.

Las principales partes del dispositivo micro:bit se pueden en la siguiente
imagen:
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Vista frontal

Puerto de conexién
micro USB

Micréfono
Indicador LED

Logo con

sensor Touch .
Agujero para

entrada de
micréfono
Matriz de
LEDs 5x5
Botones

Pines de programables

entrada/salida
analogas/digitales

Métodos de
comunicacion SPI,
UART, I12C

Alimentaciéon
externa.

Entrada/salida
de bateria
regulada de
33V

Orificios circulares
con muescas para
pinzas de cocodrilo.

Agujeros para — = . =
conectores tipo 1 1
“banana”.

Conector de borde para elementos externos.

Indicador de Indicador de
encendido actividad USB

Puerto de
conexion para
baterias
USB Conector tipo JST
= e
“_RESETIC)—/—/
Pr?\lcesaqdor Setiasd Botén de
\ nnlgsrzsls%z ‘ P reset/encendido
<
) < ’ BEE -
/ SPEAKER- + @
& rip e o
Chip de
acele;_érr)’netro y B micro . bit NXP KL27Z
Ltggjl‘I %?ASC-JFR Chip de control de

la interfaz USB

@'
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Conector de borde para elementos externos

El puerto de conexidon que posee el dispositivo micro:bit para el control de
elementos externos esta conformado por mas de 20 pines de conexidn.
La mayoria de ellos estan conectados con otras partes del hardware del
dispositivo micro:bit como la matriz de ledes, los botones, los puertos de
comunicacion, entre otros.

Esta relacidon entre los pines de entrada/salida, analdgicos/digitales con
otras partes del hardware del dispositivo micro:bit, lleva a la necesidad de
revisar con cuidado qué pines se pueden programar sin problema y cuales
presentaraninterferencias con algunas de las tareas internas del dispositivo
micro:bit.

En la siguiente imagen se puede observar el nombre de cada pin y la parte
del hardware del dispositivo micro:bit con la que esta conectado:

TIERRA
P20
P19

VOLTAJE 3.3V

VOLTAJE 3.3V

el ey |

MOSH
miso SPI1

O~ —=0

ACCESIBILIDAD RESERVADA pl2
BOTONE  prem— P11

G

e
P8

=) p1

MATRIZ LED 2
'MATRIZ LED 4

MATRIZ LED 1 Goletts

mnss

PO

Oo

s
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« Si desea programar un pin que esté conectado a la matriz LED, es
importante agregar la instruccion “activar LEDs falso” al algoritmo del
proyecto, especificamente en el bloque “al iniciar” de la categoria “LED”
en MakeCode. Evite programar directamente los ledes del dispositivo
micro:bit en el algoritmo, ya que esto puede causar fallas en el control
de los dispositivos externos.

« Siva a programar un pin que esté conectado con el botén A o B, evite
programar los botones del dispositivo micro:bit, ya que puede ocasionar
fallas en el control de los dispositivos externos debido a la interferencia
entre los pines y los botones.

e Elpin P12 no es programable.

e Los pines P20 y P19 estan restringidos uUnicamente al uso de la
comunicacion 12C.

e Los pines P13, P14 y P15 estan restringidos Unicamente al uso de la
comunicaciéon SPI.

e Los pines PO a P4 y P10 son los Unicos que funcionan como entradas

analdgicas.

Building:bit

Es una placa de expansidon disefiada para trabajar con la tarjeta micro:bit.

Proporciona una variedad de funciones adicionales para ampliar las

capacidades de la tarjeta:

e« Controlde motores:tiene dos puertos de control de motores que permiten
controlar motores DC y servomotores.

e Conectividad: tiene puertos para conectarse a sensores y otros

dispositivos, incluyendo un puerto I12C y un puerto para moédulos Grove.

Alimentacidn: cuenta con un puerto de alimentacidn externa que permite

alimentar la tarjeta micro:bit y los componentes conectados.

e Luces LED: tiene una tira de luces LED RGB que se puede programar para

mostrar patrones de luz y colores.

e Botones y zumbador: cuenta con dos botones y un zumbador que se

pueden utilizar en proyectos interactivos.

Con Building:bit los estudiantes pueden crear proyectos mas avanzados

y complejos que involucren motores, sensores, luces y sonido. Ademas, la
placa de expansidn es compatible con varios mddulos y sensores Grove, lo

! que permite la integracién de una amplia gama de componentes adicionales.
Oi

\—r
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El Kit de Robdtica Building:bit cuenta con una tarjeta de expansidon que
permite convertir el conector de borde del dispositivo micro:bit en pines
de facil acceso para conectar elementos externos mediante cables vy, al
mismo tiempo, controlar los distintos elementos electréonicos que posee
esta tarjeta de expansidon integrados en su placa, como buzzer, motores,
sensores, ledes RGB, receptores infrarrojos, entre otros.

Las partes de esta tarjeta se muestran a continuacion:

Parlante (buzzer pasivo)

Interfaz de
. Receptor conexion y ..
infrarrojo para comunicacién | Interfaz de conexiény
control remoto ~garial UART comunicacion SPI
Interfaz de
conexién para
micro:bit

Puerto de carga

Grupo de 3 LEDs

RGB pequenos Indicador de bateria
completa

Indicador de carga de
bateria
Interfaz de conexién

Sensor infrarrojo ¢
para ultrasonido

detector de
obstaculos

DTSR

:— Interruptor de

encendido/apagado

Interfaz de
[ conexion para
= bateria
Dos LEDs RGB : Indicador de
grandes (10mm) poder de 3.7V
Indicador de
R poder de 5V
Puertosde Interfaz de Pines de
conexion conexiény salida
entrada/salida comunicacié PWM
n 12C,
S:tgrzggilgg Interfaz de
como IIC) conexion para

servomotores
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Los puertos donde se pueden conectar elementos externos para controlarlos
con la tarjeta micro:bit son:

e« En los puertos de conexidon entrada/salida se pueden conectar sensores,
actuadores, interruptores, y otros dispositivos electrdnicos.

e En los puertos de conexiéon para servomotores se pueden conectar
servomotores, o usar sus pines de voltaje y tierra (rojo y negro
respectivamente) para alimentar dispositivos electréonicos externos que
se hayan conectado en los puertos de conexidon entrada/salida.

En la parte inferior de la tarjeta (no visible en la imagen) se pueden conectar
motores DC para controlar su direccién y velocidad de giro (ir a “conexién de
sensores y actuadores” para observar el puerto y el modo de conexidn).

GamePad

Es un accesorio para la tarjeta micro:bit que proporciona botones, joystick y
otros elementos de entrada para permitir a los usuarios interactuar con sus
proyectos de una manera mas familiary similar a los controles de videojuegos
tradicionales. El GamePad se conecta a la micro:bit a través de los pines de
entrada/salida y se puede programar para controlar los proyectos de una
manera especifica.

Dentro de las funciones del GamePad se incluyen:

« Botones: cuenta con varios botones que se pueden programar para
realizar diferentes acciones en el proyecto.

« Joystick:tiene unjoystick analdgico que se puede programar para controlar
el movimiento en un juego o proyecto.

e Vibracién: cuenta con un motor de vibracidn que se puede programar para
dar retroalimentacion tactil a los usuarios.

e LED: tiene una luz led que se puede programar para mostrar diferentes
colores y patrones.

« Conectividad: cuenta con un sistema que se conecta a la tarjeta micro:bit
a través de los pines de entrada/salida y se puede programar para
interactuar con otros componentes conectados.
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El GamePad es un accesorio Util para proyectos de juegos y otros proyectos
interactivos en los que se necesita un control de entrada mas sofisticado. Con
este los estudiantes pueden crear proyectos que involucren movimientos,
vibraciones, luces y sonidos, lo que les permite explorar nuevas posibilidades
de programacion y robdtica.

Partes de la tarjeta de expansion del GamePad

El GamePad cuenta con una tarjeta de expansion que tiene integrados diferentes
elementos electrdnicos en su placa como buzzer, motor de vibracién, sensor de
luz, ledes RGB, entre otros, ademas de poseer puertos de conexidn para controlar
y programar elementos externos adicionales como el sensor de ultrasonido, el
motor con ventilador, el médulo RGB, entre otros.

Las partes de esta tarjeta se muestran a continuacion:

Socket
Socket para médulo
para médulo Micro:bit
ultrasonido

Socket
para modulo
RGB

Socket
para motor

Botén de
encendido

Buzzer
Socket para

Cable micro Sensor de
UsB motor paso a paso Con

Puerto para
servo

Socket para
potenciometro

Motor de
vibracién
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Tarjeta de expansion para sensores y actuadores

Esta es una tarjeta de expansidn que convierte el conector de borde del
micro:bit en pines de facil acceso tipo RJ11, en los cuales se puede conectar
todo tipo de sensores y actuadores para controlarlos y programarlos con
el micro:bit sin riesgo a conectar algun elemento de forma invertida o
erronea.

Partes de la tarjeta de expansion para sensores

Las principales partes de esta tarjeta son las que se pueden ver en la
imagen:

Puerto de conexién

para corgglmcacmn Paflaiite
(buzzer)
Puertos de conexién
entradas / salidas »
analogicas multiples Punto de conexion
L. para entradaas / salidas
Puegl%%ﬁig?g]g{tlon analogicas simples
p B 1

Switch de encendido
apagado

Puerto de conexion
para pinzas caiman
paracomputador
(alimentacion y

: -_}_ Puerto de conexion
= carga de baterias)

Switch de cambio
de salida de voltaje
3v/5v

1
L LEDs RGB Puertos de

progamables entradas/salidas

digitales simples Puertos de
e pin P9 Puertos de i0
A conexion
._conexion para | entradas /salidas
O pifizEs camU R digitales muitiples
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Como se puede observar, cada puerto de conexién RJ11 tiene uno o dos
colores que lo caracterizan, los cuales indican el tipo de elemento que se
puede conectar en ellos, de tal manera que:
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e« ELl color azul representa puertos de conexidn para entrada y salida de
dispositivos electrdnicos digitales. Sin embargo, también se pueden usar
para “escritura analdgica” en caso de ser necesario.

o ELl color rojo representa puertos de conexidon para entrada y salida de
dispositivos electrénicos analdgicos. Sin embargo, también se pueden
usar para lectura/escritura analdgica/digital en caso de ser necesario
(excepto P8 que no funciona como entrada analdgica).

« Elcolorverde representa los puertos de conexidon para comunicaciéon 12C.

* El color naranja representa puertos de conexidon para comunicaciéon SPI.

e Los puertos con 4 cuadros de colores (2 amarillos y 2 de otro color)
representan puertos de conexidén para elementos que requieren 2 o mas
pines de conexidn para programarse.

En la parte posterior de la tarjeta se puede ver a detalle cada uno de los
pines del micro:bit que corresponden a cada puerto RJ11. Esto nos permitira
saber qué pines programar en nuestros proyectos cuando vayamos a usar
elementos externos como sensores o actuadores. Adicionalmente, se
encuentra marcada la forma correcta de conectar las baterias de litio.

Nombres y ubicacién
de cada pin de conexién

Lithium battery 14500 3.7V keyestudio

Puertos para » —=
baterias de litio - ' g l%)

Nombres y ubicacién
de cada pin de conexién
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Con el switch de cambio de salida de voltaje 3v/5v podemos definir el voltaje
de alimentacion para los elementos externos que se conecten a la tarjeta
de expansion, ya sea 3V o 5V. Lo mas recomendable es usar 5V, aunque casi
todos los sensores pueden funcionar con 3V.
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Los otros elementos que estan integrados en esta tarjeta son:

« Parlante (buzzer). Esta conectado
en PO y se puede programar para
generar sonidos.

« Ledes RGB. Estan conectados en
P9 y se pueden programar para
variar sus colores usando los

pause (ms) (@R

strip v show color green v

bloques de la categoria “Neopixel” e (o) CX

que se encuentran en la libreria strip - N 1ra -
anexa a los cursos y que se ven en SRERY <0 ~

la imagen.

o« Puerto de conexidon para pinzas tipo caiman: En este puerto se pueden
conectar cables con pinza tipo caiman para programar elementos externos
tanto digitales como analdgicos, y que sean tanto de lectura como de
escritura. También tiene pines de salida de voltaje y tierra para alimentar
circuitos o dispositivos electrdonicos externos.

Conexidn del micro:bit a las tarjetas de expansion

El dispositivo micro:bit esta disenado para conectarse con otros elementos
electrdnicos y controlarlos a través de su conector de borde. Para integrar el
dispositivo micro:bit con las tarjetas de expansién de este Kit de Ingenieria
STEM se debe tener en cuenta el sentido de conexidon entre ambos elementos,
ya que de esto dependera el correcto funcionamiento de todo el sistema.

En las siguientes imagenes se muestra como conectar el dispositivo micro:bit
en la tarjeta de expansion del Building:bit, el GamePad vy la tarjeta de expansién
para sensores y actuadores.
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Alimentacion del Arduino, el micro:bit y las tarjetas de
expansion

Para utilizar cualquiera de las tarjetas electrénicas presentadas en este
manual, es necesario alimentarlas con una fuente de energia que permita
activar cada una de las partes que la componeny los elementos adicionales
que se conecten en cualquiera de ellas. Dependiendo de la tarjeta que se
seleccione, debe usar un tipo diferente de alimentacidén y conexidn, tal y
como se muestra a continuacién.

Arduino
Esta tarjeta la puede alimentar de tres maneras distintas:

a. Pila de 9V. Tome la pila de 9V que viene en el kit, colédquele el
adaptador para pilas de 9V y conéctelo en los pines de la bateria y en el
Arduino como se muestra a continuacidn, de esta manera el Arduino se
encendera automaticamente y comenzara a ejecutar el programa que le
hayas descargado:

~

Necesitara: Conecte el Conecte el
adaptador en adaptador al
la bateria: Arduino:

Resultado:

i)
3

i+
<
'

o ———
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b. Cable USB. Conecte el puerto de energia y conexién USB del Arduino
al cable USB, y enlace el otro extremo del cable USB en el computador
como se muestra en la imagen. De esta manera, el Arduino se encendera
automaticamente y comenzara a ejecutar el programa que le haya
descargado, esto también le permitird descargar un nuevo programa en
cualquier momento.

£

£

o,
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/ Necesitara:

Conecte el cable
al arduino:

Conecte el cable
al computador:

Resultado: \

c. Pila externa de 6V. Tome las dos pilas de 3V de litio que vienen
en el kit, conéctelas en serie usando un cable que una el voltaje de una
pila con la tierra de la otra y, mediante cables macho-macho, conecte el
voltaje de las pilas en el pin de voltaje de entrada del Arduino y la tierra
de las pilas en el pin de tierra del Arduino. De esta forma, el Arduino se
encenderda automaticamente y comenzara a ejecutar el programa que le
haya descargado.

-

Necesitara:

Use un cable
para unir la
tierra de una
pila con el
voltaje de la
otra:

Conecte el
extremo positivo
de las pilas en el
pin de voltaje de

entrada del

Arduino:

Conecte el
extremo negativo
de las pilas en el
pin de tierra del
Arduino:

N

Resultado:
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ilmportante! Aseglrate de tener ambas baterias cargadas
para asegurar un correcto funcionamiento de la tarjeta y
todos los elementos electrénicos que conectes en ella.

NOTA

Ten en cuenta que este método de alimentacién NO tiene
proteccién contra exceso de voltaje o conexiones invertidas,

por lo que debes revisar detalladamente en la conexidn
antes de alimentar el arduino.

Alimentacion de la tarjeta micro:bit
Esta tarjeta la puede alimentar de dos maneras distintas:

a. Pilas AAA. Tome el portapilas AAA, inserte las dos pilas AAA que
trae el dispositivo micro:bit y conecte el portapilas en el puerto de conexidn
para baterias. Este se encendera automaticamente y comenzarda a ejecutar
el programa que le haya descargado.

-".-\ a4 N\

L Verifica la Conecte el )

// Necesitara: polaridad: redesoebit: Resultado:
UL \

Verifique que la polaridad de las pilas sea correcta antes de conectar el portapilas al




COLOMBIA
POTENCIA DE LA

VIDA

b. Cable micro-USB. Conecte el dispositivo micro:bit al cable micro-
USB y luego adhiera el otro extremo del cable a un computador con puerto
USB. De este modo, el dispositivo micro:bit se encendera automaticamente
y comenzara a ejecutar el programa que le haya descargado, y también le
permitird descargar el nuevo programa en cualquier momento.
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( Conecta ?JISpBuelrto Conecta el cable al \
Necesitaras: micro-Usb a uerto USB del .
micro:bit: pcomputador: Resultado:

N\

Alimentacion energética de Building:bit

Esta tarjeta se alimenta con una bateria de litio la cual se puede recargar
conectando el robot al computador como se muestra a continuacién:

a. Alimentar la tarjeta con la bateria de litio: Pegue la bateria de litio
en la tarjeta de expansién del Building:bit con el velcro, conecte la bateria
en la interfaz de conexidn para la bateria de la tarjeta y listo, con solo mover
el interruptor de encendido a ON se encendera la tarjeta y estara lista para
funcionar. Esta bateria alimentarda la tarjeta y todos los componentes que
se conecten en ella como el dispositivo micro:bit y los motores. Mueva el
interruptor de encendido a OFF para apagar la tarjeta.

/ Necesitara: Pegue la bateria Conecte la bateria Resultado: \

al velcro: a la tarjeta:
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b. Cargar la bateria de litio. Apague la tarjeta de expansién del
Building:bit (moviendo el interruptor de encendido a OFF) con la bateria
conectada a la interfaz de conexidon para la bateria, después, conecte
la tarjeta de expansidén al computador usando el cable micro-USB, se
encendera un led rojo indicando que la bateria se esta cargando. Cuando
la carga esté completa, el led pasara a color verde y podra desconectarlo.

/ o Conecte el cable Conecte el cable\
Necesitara: micro-USB a la al puerto USB del
tarjeta de expansion: computador:

Alimentacion energética del GamePad

Esta tarjeta se alimenta con una bateria de litio, la cual se puede recargar

\ conectando el GamePad al computador como se muestra a continuacion:
/ a. Alimentar la tarjeta con la bateria de litio: Pegue la bateria de
4 litio en la tarjeta de expansidn del GamePad con el velcro, conecte la

) bateria en el puerto de conexidn para la bateria de la tarjeta y listo, con
L solo mover el interruptor de encendido a ON se encendera la tarjeta y
estara lista para funcionar. Esta bateria alimentara la tarjeta y todos los
componentes que se conecten en ella como el micro:bit, los motores, los

o sensores, los LEDs, entre otros. Mueva el interruptor de encendido a OFF
\ para apagar la tarjeta.

@'
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s

Necesitaras:

Pega la bateria al
velcro:

Conecta la bateriaa la Mueve el interruptor de

tarjeta: encendido a ON:

~

b. Cargar la bateria de litio: Apague la tarjeta de expansién del GamePad
(moviendo el interruptor de encendido a OFF) con la bateria conectada
al puerto de conexidén para la bateria y conecte la tarjeta de expansion
al computador usando el cable micro-USB, alli se encendera un led rojo
indicando que la bateria se esta cargando. Cuando la carga esté completa,

el led pasara a color verde y podra desconectarlo.

-~

Necesitaras:

Conecta el cable
micro-USB a la tarjeta
de expansién:

~

Conecta el cable al
puerto USB del
computador:

Tarjeta de expansion para sensores y actuadores

Esta tarjeta se alimenta con dos baterias recargables a través de su puerto
de conexidn para la fuente de alimentacion.
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a. Alimentar la tarjeta con las baterias recargables: Conecte las baterias
de litio en el puerto para baterias de litio en la parte inferior de la tarjeta
teniendo en cuenta la orientacidn que se indica en la placa vy listo, con solo
mover el interruptor de encendido a ON se encenderad la tarjeta y estara lista
para funcionar. Esta bateria alimentara la tarjeta y todos los componentes
que se conecten en ella como el micro:bit, los motores, los sensores, los
ledes, entre otros. Mueva el interruptor de encendido a OFF para apagar la

tarjeta.
( Conecte las y | \
s baterias en el ueve e .
Necesitara: puerto para interruptor a ON: Resultado:
baterias:

b. Cargar la bateria de litio: Apague la tarjeta de expansién de
sensores y actuadores (moviendo el interruptor de encendido a OFF) con la
bateria conectada al puerto de conexidn para la bateria y conecte la tarjeta
de expansién al computador usando el cable micro-USB, se encendera un
led rojo indicando que la bateria se estd cargando. Cuando la carga esté
completa, el led pasard a color verde y podra desconectarlo.

I.‘ / Conecte el cable \
f

Necesitara: C&?gg‘_%g';g?ée al puerto USB del

tarjeta de computador:
expansion:
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Algunos de los sensores que va a recibir tienen integrado el conector RJ11, lo
que significa que para usarlos deberd enlazarlos en la tarjeta de expansidn
para sensores, usando los cables de conexién RJ11 que vienen incluidos
(cables azules), y siguiendo las indicaciones dadas en las cartillas. Estos
sensores no se pueden conectar en otras tarjetas de expansion debido a
que no poseen el puerto de conexion RJ11.

Estos sensores deberan conectarse a la tarjeta de expansion de forma
similar como se muestra en la imagen.

( Necesitara:
(ejemplo con sensor

de humedad en la
tierra):

Conecte el sensor
hasta escuchar un clic:

Conecte la tarjeta de
expansion hasta
escuchar un clic:

Resultado: \

Para desconectar los sensores y la tarjeta de expansion debe presionar las
paticas de la cabeza del cable RJ11 como se muestra a continuacion:

/ Cabeza del cable
RJ11:

Presione la patica
del cable RJ11:

Desconecte el
sensor sin forzar
el cable:

Desconecte la tarjeta\

de expansidn sin
forzar el cable:
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Los actuadores y sensores que no poseen el puerto de conexion RJ11 se
deben conectar de la siguiente manera:

Servomotores

Son motores disenados para controlar el angulo de rotacidon de su eje. Este
motor posee 3 cables de conexion:

a. Rojo. Aqui se debe conectar la fuente de alimentacion o voltaje (V o rojo)
preferiblemente de 5V.

b. Café. Aqui se debe conectar la tierra (GND o negro).

c. Amarillo o naranja. Aqui se debe
conectar el pin de senal (S, J o amarillo), que
sera el encargado de enviarle al servomotor la
informacién sobre el angulo de rotacion al que
debe llegar.

En caso de conectar el servomotor a la tarjeta sl WA
de expansidon del Building:bit, se deben buscar = et
los pines llamados SERVO y realizar la conexidn
como se indica a continuacién: phisisassisnnss 0
o Cable rojo con 5V o pines rojos.

o Cable café con GND o pines negros.

o Cable amarillo con 10 o pines amarillos.

En caso de conectar el servomotor a la tarjeta
de expansién del GamePad, se deben buscar los
pines llamados SERVO y realizar la conexidon como
se indica a continuacidn:

o Cable rojo con VCC.
e Cable café con GND.
e Cable amarillo con IO.
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En caso de conectar el servomotor a la tarjeta Arduino, se deben realizar
las siguientes conexiones:
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« Cable rojo con 5V.
« Cable café con GND.
e Cable amarillo con los pines que tengan la virgulilla (~), como por ejemplo

los pines 3, 5, 6,9, 10, 11.

-

Conecta 3 cables
macho-macho
al servomotor:

Conecta los
cables
macho-macho

Resultado: \

N

en el Arduino:

\7—'

Motores DC

Estos motores estan disenados para controlar la velocidad y direccidon de
giro de sus ejes. Dependiendo del sentido de alimentacién se puede girar el
motor en una direccidon o en otra y, dependiendo de la cantidad de voltaje que
se le suministre, se varia la velocidad de rotacidn. Este motor tiene 2 cables,
uno rojo y otro negro, y un puerto
de conexidn que nos indica en qué
sentido conectar el elemento a la
tarjeta de expansidn (ya sea la del
Building:bit o la del GamePad).
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En caso de requerir cables adicionales para aumentar la longitud del cable
del motor, busque conectar un cable hembra-macho rojo con el cable rojo del

motor; y uno gris, negro o café con el cable negro del motor, tal y como se
muestra a en la imagen.

Verifique que conecte los cables
hembra-macho en el puerto de
motor de la tarjeta de expansién
en el mismo sentido que lo haria
si usara el conector original del
motor.

@'

/O ¢ l
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Conexion en el Arduino:

Con el propdsito de controlar un motor DC directamente desde el Arduino es
necesario utilizar un driver para motor, a fin de que se encargue de brindar
la energia necesaria para moverse, pero al mismo tiempo, permita que
las senales de baja potencia del Arduino controlen su comportamiento. El
driver para motor es un dispositivo intermedio entre circuitos de baja y alta
potencia, el cual permite que los motores consuman mayores cantidades de
corriente sin sobre exigir los circuitos de baja potencia como el Arduino, al
igual, que tampoco permite quemarlos.

Para realizar la conexidon de estos elementos debe tener en cuenta que
los motores necesitaran su propia fuente de alimentacidn, ya que son muy
exigentes con la energia, por lo que tendra que usar la pila de 9V a fin de
alimentar el driver para motor que les transferira esa energia a los motores.
En cuanto al Arduino tendra que alimentarlo con el computador, con otra pila
de 9V o con pilas de 6V por el puerto VIN, en pocas palabras, se necesitan
dos fuentes de alimentacién, una para los motores y otra para el Arduino.
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Cuando se usa mas de una fuente de alimentacién es muy importante
conectar las tierras de todas las fuentes entre si para asegurar un correcto
funcionamiento de todo el sistema.

Con el fin de realizar correctamente las conexiones del motor DC al driver
para motor y de ahi al Arduino, apdyese en las marcas que tiene el driver en
su placa para identificar cada puerto, es necesario que revise tanto la parte
superior como inferior de la placa, asi encontrara las marcas y podra seguir
los pasos que se mencionan a continuacién:

o Conecta la pila de 9V en los pines 12V y GND. Asegurate de conectar el pin
positivo (+ o rojo) en 12V y el pin negativo (- o negro) en GND.

e Paracontrolar un primer motor, conecta el motoren OUT1y OUT2vy conecta
los pines de control del Arduino en IN1 e IN2, ya que IN1 enciende o apaga
OUT1, e IN2 enciende o apaga OUT2.

e Para controlar un segundo motor, conecta el motor en OUT3 y OUT4 y
conecta los pines de control del Arduino en IN3 e IN4, ya que IN3 enciende
o0 apaga OUT3, e IN4 enciende o apaga OUTA4.

 Recuerda unir la tierra (GND) del Arduino con la tierra (GND) del driver para
motor.
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Ten en cuenta que para mover un motor en un sentido tienes que encender uno de
sus pines y apagar el otro (por ejemplo, OUT1 encendido y OUT2 apagado), y para
cambiar el sentido de giro debes invertir los pines (por ejemplo, OUT1 apagado y
OUT2 encendido) y para detenerlo debes apagar ambos pines (por ejemplo, OUT1
apagado y OUT2 apagado).

=¥= Gobierno del

Cambio

Como puedes observar, es posible controlar dos motores de forma independiente
entre si: el uno no depende del otro y, en caso de que alguno de los motores no
gire en el sentido deseado, simplemente debes intercambiar los cables en los
puertos OUT para invertir su polaridad, sin necesidad de modificar el cédigo.
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Las conexiones fisicas de estos elementos se realizan de la siguiente forma:

Conexion
completa con dos
motores DC

Unién de tierras
entre las fuentes
de 9Vy 6V

Conexion del
Arduino al Driver

Conexion del

Conexion de la pila

motor al Driver de 9V al Driver

/ 1. Conecte caimanes
ala pila 9V (rojo en
positivo y negro en
negativo), y conecte
el caiman negro al
cable blanco

1. Conecte el voltaje \
de las pilas de 3V en
Vin del Arduino

2. Conecte la tierra
de las pilas de 3V en

2. Conecte el
caiman rojo al cable
rojo del Driver

la protoboard junto
con el cable de GND
del Driver

3. Conecte el cable
blanco a la
protoboard junto
con el cable negro
del Drive

Cables de tierra
conectados:

NOTA

Ten en cuenta que necesitaras un destornillador para ajustar y desajustar
las borneras del driver donde conectaras los cables.
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Motor paso a paso

Estos motores estan disefiados para
controlar la rotacion de su eje, moviéndola
cada cierta cantidad de grados, la cual
esta predefinida por su estructura
interna, de tal manera que cada “paso”
que da el motor es de un grado especifico.
Este motor tiene 5 cables y un puerto
de conexidn que impide que se conecte
de forma incorrecta, por lo que solo es
necesario conectar el motor al puerto
destinado en el GamePad.

JLIRERE

Phbakip

N
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En caso de requerir cables adicionales para aumentar la longitud del cable
del actuador, busque conectar un cable hembra-macho rojo con el cable rojo
del motor; uno café con el cable naranja del motor; uno blanco con el cable
amarillo del motor; uno gris con el cable rosado del motor; y uno morado con
el cable azul del motor. Luego, verifique que la conexion los cables hembra-
macho en el puerto del actuador de la tarjeta de expansidn estén en el mismo

sentido que lo haria si usara el conector original del actuador.
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Sensor de ultrasonido

Este sensor usa ondas de ultrasonido para medir distancias; para usarlo
se requiere de una fuente de alimentacidon (voltaje y tierra) y dos pines
programables, uno de salida (TRIG) y otro de entrada (ECHO). Este sensor
tiene 4 cables y un puerto de conexién que impide que se conecte de
forma incorrecta, por lo que solo es necesario conectar el sensor al puerto
destinado en el GamePad o el Building:bit.

Conexion en el Building:bit:




COLOMBIA
POTENCIA DE LA

VIDA

En caso de requerir cables adicionales para aumentar la longitud del cable
del sensor, busque conectar un cable hembra-macho azul con el cable GND
del sensor; uno verde con el cable ECHO del sensor; uno amarillo con el
cable TRIG del sensor; y uno naranja con el cable VCC del sensor. Después,
verifique que conecta los cables hembra-macho en el puerto del sensor de
la tarjeta de expansidon en el mismo sentido que lo haria si usara el conector
original del sensor.t (compruebe que conecta GND del sensor con GND de
la tarjeta, ECHO del sensor con ECHO de la tarjeta, TRIG del sensor con
TRIG de la tarjeta y VCC del sensor con VCC de la tarjeta).
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Conexion en el Building:bit Conexidon en el GamePad

Conexion en el Arduino:

. .
O HC-5Re4 o

‘outnp.y| EEXd
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Conecte el cable de voltaje VCC del ultrasonido en el pin de voltaje del
Arduino 5V, el cable de tierra GND del ultrasonido en el pin de tierra del
Arduino GND, y los cables TRIG y ECHO en los pines que se hayan escogido
en la programacion para cada uno de ellos (para el ejemplo, TRIG en 12 y
ECHO en 11).

Potencidmetro del GamePad

Este elemento es una resistencia variable, la cual cambia la posicidn
rotacional de su eje en un cambio de resistencia que, al pasar por el médulo
que tiene integrado a sus pines, se convierte en una variacion de voltaje, la
cual puede ser medida e interpretada por el dispositivo micro:bit como si
fuera un sensor analdgico. Este elemento tiene 3 pines: dos de alimentacidon
(voltaje VCCy tierra GND) y uno de salida (I0) donde se puede leer el cambio
de voltaje al cambiar la posicion rotacional de su eje.

Para conectar este elemento en el GamePad
debe ubicarlo boca arriba.

Si desea usar cables para ubicar el sensor
mas lejos del GamePad, asegurese de
conectar VCC en el orificio derecho del
puerto de conexion del GamePad, 10 en el
izquierdo y GND en el centro (use cables
hembra-macho).

@'
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Para conectar este elemento en
el Building:bit debe conectar sus
pines de alimentacién en los pines
de voltaje y tierra de la tarjeta
de expansidon del robot (VCC con
voltaje o pines rojos y GND con
tierra o pines negros), y el pin de
salida IO en P4 o P10 (use cables
hembra-hembra).

Para conectar este elemento en
el Arduino, debe unir los pines de
alimentacién del potencidmetro
en los pines de voltaje y tierra del
Arduino (VCC con voltaje o pin 5V,
y GND con tierra o pines GND), y
el pin de salida 10 en cualquiera de
los pines de A0 a A5 (usa cables
hembra-macho).

Sensor de caudal y sensor de calidad de agua.
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Estos sensores se caracterizan por entregar como resultado un voltaje que
representa numéricamente el nivel de la variable fisica medida. En el caso
del sensor de caudal, se genera una senal digital que representa el nivel de
caudal de una tuberia o del liquido que pasa a través del sensor, mientras
que el sensor de calidad de agua usa un valor analdgico para representar
las partes por millon (PPM) de una muestra de agua con el fin de indicar su

calidad.




COLOMBIA
POTENCIA DE LA

VIDA

Ambos sensores se pueden usar tanto con micro:bit como con Arduino, sin
embargo, en las rutas didacticas se enfoca su uso al Arduino debido a la
complejidad de las operaciones matematicas que se deben realizar por cédigo
para convertir la informacion recibida por el sensor en una magnitud fisica
real.

La conexidon de ambos sensores es muy similar entre si, el cable rojo (pin VCC,
+, V) se conecta en los pines de voltaje de la tarjeta; el cable negro (pin GND,
-, G) a los pines de tierra; y el cable amarillo (pin S, Sig, A) en los pines de
senal. (ELl sensor de calidad de agua se debe conectar en los pines de entrada
analdgica marcados con la letra “A”, mientras que el sensor de caudal se debe
conectar en los pines digitales marcados solo con nimeros).

-

~N

Conexién sensor de caudal Conexion sensor de calidad
de agua

UNO

ARDUINO
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Resistencia variable Potencidmetro
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Un potencidémetro es un componente electronico que se utiliza para controlar
la resistencia eléctrica de un circuito. Consiste en un resistor variable que
se puede ajustar mediante una perilla o un eje giratorio. Cuando se gira
la perilla, el potencidmetro cambia la resistencia eléctrica que ofrece al
circuito.

Los potencidmetros se utilizan comunmente en circuitos de control y en
aplicaciones en las que se necesita ajustar un valor de resistencia eléctrica
de forma variable. Algunos de los usos mas comunes de los potenciémetros
incluyen:

e Control de volumen: se utilizan a menudo en circuitos de audio para
controlar el volumen de un altavoz o auricular.

e Control de brillo: se usan en circuitos de iluminacidn para controlar la
intensidad o el brillo de una luz.

e« Control de velocidad: se emplean en circuitos de motores eléctricos
para controlar la velocidad del motor.

o Control de tono: se manipulan en circuitos de audio para ajustar el tono
o la calidad del sonido.

* Ajuste de valores: se manejan en circuitos de ajuste fino para ajustar
valores de resistencia precisos.
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Conexion del potenciometro a la tarjeta micro:bit

Para conectar el potencidmetro a una tarjeta programable, ya sea el Arduino
o la tarjeta micro:bit, se debe:

e Conectar un terminal fijo en voltaje (3V para micro:bit o 5V para Arduino).
¢ Vincular el otro terminal fijo en tierra (GND).
e Unir el terminal variable en un pin de senal.

-

~

T Conexion
Micro:bit completa

Potenciémetro Cables y caimanes

Sensor CNY

EL CNY70, también conocido como optoacoplador CNY, es un componente
electrénico que combina un led emisor de luz y un fototransistor en una
carcasa Unica. El led emite luz que se refleja en un objeto cercano, y el
fototransistor detecta la luz reflejada para generar una senal eléctrica
proporcional a la cantidad de luz reflejada.

Se utiliza comunmente en aplicaciones de deteccidn de objetos,
especialmente, en la deteccion de objetos o superficies reflectantes. Algunas
de las aplicaciones mas comunes del sensor CNY son:

o Deteccion de objetos en lineas de produccién: se utiliza para detectar
objetos que se mueven en una linea de produccion y controlar el flujo de
la linea.

e Control de robots: se usa en los sistemas de control de robots para
detectar la posicidn y los movimientos de los objetos cercanos.

o Deteccion de obstaculos: se emplea en los sistemas de navegacion de
robotsyvehiculos autonomos para detectar obstaculosy evitar colisiones.
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e Controldeequipos: semanejaenaplicaciones
decontroldeequiposparadetectarlaposicion
y los movimientos de los objetos cercanos.

Este tipo de sensor se debe conectar con un conjunto de resistencias
especificas para utilizarlo como detector de blanco y negro.

La conexidon debe realizarse de la siguiente manera:

 Conecta los dos pines del sensor que se muestran en la imagen (inferior
izquierdo y superior derecho) en voltaje (cable rojo).

ilmportante! Ten en cuenta la orientacion del sensor, mira
dénde estda marcado el nombre “CNY70" y orienta tu
sensor de la misma manera. Si la conexidon no se realiza
exactamente igual que la imagen, el sensor fallara.

e En los pines restantes, conecta una resistencia en cada uno y el otro
extremo de la resistencia conéctalo en tierra.

e En el pin superior izquierdo conecta una resistencia de 220 ohmios.

e En el pininferior derecho conecta una resistencia de 10 kilo ohmios.

e Usauncableparaconectarlasalidadelsensorcon latarjeta programable.
Ten en cuenta que la salida del sensor es el pin que conectaste a la
resistencia de 10 kilo ohmios, es decir, el pin inferior derecho.

L

e 8 0 0 0
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Con esta conexidn, el sensor sera capaz de diferenciar los colores blanco
y hegro, siempre y cuando la distancia de deteccién sea menor a 2cm vy el
entorno esté iluminado con luz artificial, sin incidencia de luz natural.

Paneles solares

Un panel solar es un dispositivo que convierte la energia de la luz solar en
energia eléctrica. Estdan compuestos de células solares, hechas de silicio
u otros materiales semiconductores. Estas células solares absorben la
energia de la luz solar y la convierten en electricidad.

Se pueden instalar en tejados, paredes o en el suelo, y se pueden usar para
alimentar sistemas de iluminacion, sistemas de calefaccidn, sistemas de
refrigeracidon, entre otros, también se utilizan para alimentar sistemas de
energia portatiles, como cargadores de baterias, dispositivos electrdnicos,
linternasy en nuestro caso tarjetas de programacion, actuadores o sensores.

Para conectar el panel solar a cualquiera de las tarjetas programables,
debes conectar el cable negro (-, tierra) en los pines de tierra (GND) y el
cable rojo en un pin de senal de lectura analdgica, lo que permitira leer el
nivel de voltaje que esta generando el panel por la incidencia del sol.
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Fotorresistencia

Es un tipo de sensor que cambia su resistencia eléctrica en funcidon de
la cantidad de luz que incide sobre él, se le conoce como LDR (del inglés
Light Dependent Resistor). La fotorresistencia estd hecha de materiales
semiconductoras, como el cadmio sulfuroso o el selenio, y su resistencia
varia inversamente proporcional a la cantidad de luz que incide sobre ella.

Las fotorresistencias se utilizan en una amplia variedad de aplicaciones,
como en sistemas de iluminacién automatica, cdmaras de seguridad,
sistemas de control de iluminacidn, entre otros.
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Para usar este sensor, se debe conectar una resistencia fija de valor
conocido en serie con el fotorresistor, alimentar ambas resistencias
y tomar la lectura del cambio de voltaje que se genera sobre una
de ellas debido al cambio de resistencia provocado en el sensor. La
conexion debe realizarse como se muestra en la imagen.

e Conecta un pin de una resistencia de 1 kiloohmio a voltaje y el
otro pin a la fotoresistencia.

« Conecta un pin de la fotoresistencia a la resistencia de 1 kilo
ohmio y el otro pin a tierra.

e Conecta un cable en medio de las dos resistencias y de ahi
conéctalo a un pin de senal de cualquiera de las tarjetas
programables. Esto te permitira leer los cambios de voltaje
generados por la variacion de luz ambiente en el sensor.

L C I
L e o
LA L ]

L
=Ri-s *
L e o
L . o

MakeCode es una plataforma de programacion por bloques donde cada

bloque representa una instruccién o herramienta de programacién que

puede conectarse conotros bloques paraformarunalgoritmo sin necesidad

de conocer un lenguaje de programacion especifico ni de memorizar
\ funciones que permitan realizar distintas tareas.

~ Software
. Programacion en MakeCode - Generalidades
-
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Esta plataforma cuenta con:

e Un emulador al costado izquierdo donde se puede simular, en un
micro:bit virtual, todo lo que se ha programado para verificar la logica y el
funcionamiento del algoritmo.

e Un listado de categorias en el centro, dentro del cual se encuentran todos
los bloques de programacién. Esta division de bloques por categorias
facilita la busqueda de las diferentes instrucciones de programacién que se
pueden usar en cualquier proyecto, y vienen divididas por colores para un
reconocimiento visual mucho mas rapido.

* Un espacio de trabajo al costado derecho, donde se colocan y se unen todos
los bloques de programacidn para formar un algoritmo.

Esta plataforma de programacién esta compuesta por los siguientes elementos:

@micro:bit A Inicio «§ Compartir

Buscar Q -

al iniciar para siempre

£22 Basico —
mostrar icono :EEE:

® Entrada
@ Muasica
© LED

il Radio G
C' Bucles
X Légica

&= Variables

B Matematica

A Avanzado
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1. Haz clic en cualquiera de estos dos botones para explorar la pagina principal de
MakeCode.

2. iMuestra tu destreza! Con este botdn, puedes compartir tu proyecto con tus amigos
y profesores.

3. Emulador; aca es donde ocurre la magia. Todo lo que programes se vera visualizado
previamente en el emulador.

4. Barra de herramientas del emulador. Conoce cada botdn para mejorar tu habilidad
en MakeCode mientras programas.

5. Botdn para descargar proyecto en el dispositivo o cargar al micro:bit con el programa
realizado.

6. Haz clic y cambia de nombre el proyecto; jPon un nombre genial a tu proyecto!

7. Une el mundo virtual con el real: Empareja micro:bit con MakeCode y descarga tu
proyecto directamente al micro:bit conectado. Te sorprendera.

8. iEl centro de mando! Esta paleta presenta todas las categorias de programacion. No
tengas miedo, jhaz clic en todos!

9. {Sé un experto! Haz clic y visualiza tu programa en bloques o lenguaje JavaScript.
Aprende un nuevo lenguaje.

10. Arrastra tus bloques a esta zona. Area de trabajo y de magia.
11. Haz clic, si tienes dudas, en ayuda y configuracion general de MakeCode.
12. ;Quieres mas? Haz clic en la pagina de soluciones educativas Microsoft.

13. ;Cdédigos largos? Haz clic en las herramientas de Zoom para el area de trabajo
(alejar, acercar).

14. Si cometes un error con un bloque, no te preocupes: Herramientas para deshacer
o rehacer escritura.

15. Haz clic en guardar avance y conviértete en un verdadero explorador visitando el
repositorio de librerias GitHub.
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A continuacion, se listan las categorias de bloques que tiene MakeCode
para programar, se da una breve descripcion de ellos y se precisa el tipo de
tareas que realizan.
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« Basico: Contiene bloques que realizan tareas basicas en el micro:bit,
como escribir en la matriz led, mostrar numeros, letras, borrar pantalla,
pausas, entre otros.

 Entrada: Contiene bloques que leen las diferentes entradas del micro:bit,
desde los botones fisicos, hasta los sensores que tiene integrados como
el Touch, el acelerémetro, el de luz, entre otros.

e Musica: Contiene bloques que generan sonidos musicales, desde notas
individuales hasta melodias, silencios y demas.

e Led: Estos bloques controlan especificamente cada led del micro:bit, ya
sea para encenderlo, apagarlo, cambiar su intensidad de brillo, entre
otros.

« Radio: Contiene bloques que permiten establecer una comunicacién por
radio, enviar y recibir informacién.

« Bucles: Estos bloques estan disenados para repetir instrucciones de
programacién, ya sea definiendo un numero fijo de repeticiones o
estableciendo una condicidén que detenga la repeticidén.

o Ldgica: Contiene bloques que permiten programar condicionales, donde
el programa debe tomar una decisidon frente a una condicidén y realizar
acciones en caso de ser verdadera o falsa la condicidn.

e Variables: En este espacio el programador puede crear variables para
guardar y modificar informacidon ya sea numérica, de texto, imagenes,
entre otros.

« Matematicas: Contiene bloques que realizan operaciones matematicas,
desde sumas y restas, hasta raices cuadradas, redondeos y demas.

« Extensiones: En esta seccidén, el programador puede ingresar para
buscar mas bloques de programacion que le permitan programar tareas
adicionales en el micro:bit o controlar algunos de sus accesorios, como
robots, sensores, actuadores y demas.

e Funciones: En este espacio el programador puede crear funciones,
establecer sus parametros de entrada y ubicarlas en cualquier parte del
programa.

* Arreglos: Contiene bloques que permiten guardar mas de un dato de
informacién en una misma variable.

o Texto: Contiene bloques que se encargan de escribir y evaluar cadenas
de texto.
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e Juego: Contiene bloques para la programacion de videojuegos que incluye
llevar un conteo de las vidas, la puntuacidn, entre otros.

« Imagenes: Contiene bloques que permiten crear imagenes grandes,
imagenes en movimiento, flechas en movimiento, entre otros.

« Pines: Contiene bloques que permiten programar los pines de entrada/
salida del micro:bit.

« Serial: Contiene bloques que permiten enviar y recibir informacién por el
puerto serial. Estos bloques son muy utilizados para mostrar informacion
del micro:bit en el monitor serial del MakeCode.

« Control: Contiene bloques especializados para programar diferentes
elementos internos del micro:bit. Estos bloques requieren conocimientos
de programacion intermedia-avanzada para usarlos.

Para crear y programar un algoritmo en esta plataforma se deben realizar
los siguientes pasos basicos:

Mis proyectos Ver todos
Cree un nuevo proyecto y

asigheunnombrerelacionado
con lo que desea
programar.

Nuevo proyecto

Crear un proyecto % @< Q

Pon un nombre a tu proyecto.

Escribe aqui el nombre de tu proyecto{ ‘

» Opciones del cadigo

/O ¢~ ]

@'
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Buscar. Q
2% Baésico

Entrada

DRNC)

Musica

o)

LED
Radio

Bucles

Busque en las categorias del
centro los bloques que necesita para
realizar el algoritmo.

d ot

Logica
Variables

Matematica

> Bl

Avanzado

=l

Funciones
Arreglos
Texto
Juego
Imagenes
Pines
Serial

Control

om+e® 8 M i

Extensiones

Haga clic sostenido en el bloque que desee usar, arrastrelo al
espacio de trabajo y suéltelo, teniendo en cuenta que cada bloque
encaja con los demas dependiendo de su forma geométrica.

Buscar.. Q
Basico
Entrada

Mdsica

(o EORNONE

LED

para siempre

Radio

)

Bucles mostrar LEDs

G

Légica

Variables

Matemética

> E

Avanzado

o

Funciones

Arreglos

)

Texto
Juego
Imdgenes
Pines

Serial

masew &

Control

© Extensiones
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Los tipos de bloques que encontrara en MakeCode segun su forma
geomeétrica y como programarlos son los siguientes:

a. Bloques de ejecucion:

No encajan dentro de otros bloques de

programacion. Debe arrastrarlos hasta el _ -
area de trabajo y soltarlos alli para que Q://Aq“"’a lainstruccion
funcionen.

Estan disenados para que agregue
instrucciones en su interior y estas se
ejecuten en el micro:bit.

Por ejemplo, el bloque “Para siempre” para siempre
es un bloque de ejecucidon dentro del
cual se puede programar una tarea mostrar cadena
que desee que se repita una y otra vez,
indefinidamente, como lo muestra su
nombre:

b. Bloques de instruccion:

Estan disenados para arrastrarlos hasta los bloques de ejecucién o los
bloques condicionales, y soltarlos alli para ejecutar tareas.

Poseen instrucciones escritas en su interior, que se ejecutan en el
dispositivo micro:bit.

Por ejemplo, el bloque “Mostrar nimero” un bloque de instrucciéon con el
cual se programa la matriz de ledes del dispositivo micro:bit:

al iniciar

Aqui va escrita una instruccion ,
mostrar numero
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c. Bloques condicionales:

o Estan diseffiados para arrastrarlos hasta los bloques de ejecucién y
soltarlos ahi para tomar decisiones.

e Poseen un espacio con lados triangulares para agregar una condicién; y
otro rectangular, para agregar bloques de instruccidon y realizar tareas.

Aqui va la condicién entonces

Aqui va la instruccion

» Por ejemplo, el bloque “Si ... entonces ... sino” es un bloque condicional

para siempre

si botén A = presionado entonces
mostrar icono

si no

borrar la pantalla

®

con el cual se puede tomar una decisién como mostrar un corazén cuando
se oprime un botdn y borrarlo cuando no se presiona nada:
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Bloques de lectura:

Estan disefiados para arrastrarlos hasta los bloques de instruccidn,
bloques de condicién o bloques condicionales, y soltarlos ahi para
obtener un tipo de informacion especifica y usarla en cualquier parte del

algoritmo.
Estos bloques poseen informacion numeérica, légica o de texto.

Aqui se lee informacién

Por ejemplo, el bloque “Temperatura (°C)” es un bloque de lectura con
el cual puede conocer la temperatura ambiente medida por el micro:bit
y usarla para realizar alguna tarea, como mostrarla en la matriz led del

micro:bit:

para siempre

mostrar numero temperatura (°C)

e. Bloques de condicion:

Estan disenados para que los arrastre hasta los bloques condicionales
y los suelte alli para definir la condicién a partir de la cual se tomaran

decisiones.
Dentro de estos bloques se define una condicién que puede ser de tipo

mavyor (>), menor (<), igual (=), verdadero, falso, entre otros.

Aqui se establece la
condicion
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e Por ejemplo, el bloque “< (menor a)” es un bloque de condicién con el cual
puede comparar dos valores, como lo son la temperatura registrada del
micro:bit con un valor numérico seleccionado por nosotros, y mostrar una
carita feliz si la condicidon se cumple:

para siempre

temperatura (°C) < v @ entonces

- [ |
mostrar icono

®

Se debe tener en cuenta que hay que ubicar los bloques en orden,
segun lo que desea que se realice primero en el proyecto; pues, las tareas
programadas en el dispositivo micro:bit se ejecutan de forma secuencial
realizando primero las tareas de arriba y luego las de abajo. Es importante
considerar que las instrucciones programadas en los bloques:

a. “Para siempre” se ejecutan de forma indefinida, repitiéndose por siempre.
b. “Al iniciar” se ejecutan una sola vez al iniciar el programa y no vuelven a
realizarse en el resto del algoritmo a menos que se reinicie el micro:bit.

c. “Al presionar” o “si agitado” se ejecutan cada vez que se realiza la accién
descrita en el bloque (presionar un botdn, un pin, realizar un gesto en el
micro:bit, entre otros).
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Al terminar de programar el algoritmo, puede probarlo en el emulador
haciendo clic en los botones, agitando o inclinando la tarjeta micro:bit con el
ratdon, o variando los medidores de luz y temperatura, entre otras acciones
mas, dependiendo de las tareas que se haya programado en el proyecto.

Después de verificar el funcionamiento del algoritmo en el simulador puede
pasar a programarlo en el micro:bit fisico.

Librerias del Kit STEM

Algunos elementos del Kit STEM, como el GamePad y el robot movil
Building:bit, tienen librerias que permiten controlar los diferentes elementos
que estan integrados en sus tarjetas (como sensores, actuadores y ledes),
y los dispositivos electrénicos adicionales que se pueden conectar a ellos,
como los accesorios del GamePad o los motores del Building:bit.

Una libreria o extensidn es un paquete de categorias nuevas que poseen
bloques de programacién adicionales para el MakeCode, los cuales estan
disenados para realizar tareas especificas de los kits que se integran al
micro:bit. Por ejemplo, la libreria del GamePad tiene bloques que permiten
programar tareas y dispositivos electrénicos del GamePad y los elementos
que se conectan en él, mientras que la del Building:bit tiene bloques enfocados
a programar las tareas y los dispositivos electrénicos del Building:bit y los
elementos que se conectan en él.

MakeCode Online

Para cargar las librerias del kit STEM al proyecto teniendo acceso a la version
de MakeCode Online en un navegador, debera realizar los siguientes pasos:

Abra el proyecto donde necesita las librerias, o cree uno nuevo, despliegue
las categorias avanzadas y escoja “Extensiones”:

@'

/O | e l
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Buscar... Q
222 Basico
@® Entrada
@ Musica

© LED para siempre
.l Radio

C' Bucles

X3 Légica

Variables

@ Matematica

A Avanzado
fey Funciones
Arreglos
Texto
Juego

Imagenes

Serial

Control

L
[+
(ca)
Pines
L
(+]

Extensiones

Vaya hasta la parte de inferior de la pagina que se acaba de abrir y elija
la opcidn “Importar archivo...”

-~

€ Go Back Extensiones

Buscar o ingresar la URL del proyecto Q

Lights and Display | " Software ) | Ciencias ) Robatics Gaming [ Networking

Recommended &, import File

datalogger radio-broadcast servo
Data logging to flash memory. Adds new blocks for message A micro-servo library
microzbit (V2) only. communication in the radio
category
Learn More Learn More Learn More
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Seleccione la opcidn “seleccionar archivo”, busque en sus documentos el
archivo llamado “microbit-Libreria-CPE.hex” sino lo tiene, puede descargarlo
en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/file/d/15c85ySOLiRxPIXTN9Mrcg3UknD3CcVmv/view?usp=sharing,
seleccidonelo y haga clic en “Adelante” para cargarlo al proyecto. Este archivo
contiene las librerias tanto del GamePad como del Building:bit incorporadas.

Abrir archivo .mkcd o .hex o

Seleccione un archivo .mkcd o .hex para abrir.

‘ Seleccionar archivo | No se eligié archivo ‘

ijPuedes importar archivos arrastrandolos y soltandolos en cualquier parte del editor!

=)

Archivo  Inicio  Compartir

acceso répido

Anclar al

<« 2 9P Este equipo > Descargas

Hoy (2)
»* Acceso répido
i Escritorio
Descargas

E Documentos A

\ Imégenes *
. microbit-Libreria-CPE.hex

)
L Abrir archivo .mked o .hex 0

Seleccione un archivo .mked o .hex para abrir.

Q Seleccionar archivo | microbit-Libreria-CPE.hex ‘

\ jPuedes importar archivos arrastrandolos y soltandolos en cualquier parte del editor!

jAdelante! v
|
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iListo! Se debieron haber cargado las
siguientes categorias en el proyecto con nuevos
bloques destinados a programar el GamePad y
el Building:bit:

a. Las categorias del GamePad son:
« GHBIt
« Neopixel

b. Las categorias del Building:bit son:
« Todas las que empiezan con “Mbit”
« Neopixel

MakeCode Offline

¥ Gobierno del

Cambio

I Mbit_Display

Mbit_Input
J3 Mbit_Music
{3 Mbit_Motor
@ GHBIt

& Mbit_Robot

2"* Neopixel

Si esta trabajando desde la aplicaciéon de MakeCode Offline y necesita cargar

la libreria, debe realizar los siguientes pasos:

Opcion 1: Creando un nuevo proyecto

Si es la primera vez que va a cargar la libreria de robdtica en MakeCode

Offline, asegurese de estar conectado a internet.

Entre en MakeCode Offline y haga clic en “Importar”.

== Microsoft | O micro:bit

¢Nuevo? iEmpieza aqui!

Empezar tutorial

Mis proyectos Vertodos

o Libreria-CPE
Nuevo proyecto
hace 6 minutos
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Seleccione “Importar archivo...”.

Importar /- (]

Importar Archivo... Importar URL...

Abrir archivos de su computadora Abre la URL de un proyecto compartido o
un repositorio de GitHub

Haga clic en “Seleccionar archivo...”.

Abrir archive .mkcdo.hex 0

Seleccione un archivo .mkedo.hex para abrir.

‘I Seleccionar archivo IJD se eligié archivo ‘

s

jPuedes implprtar archivos arrastrandolos y soltandolos en cualquier parte del editor!

\

Busque y seleccione el archivo “Librerias robdética” (que puede descargar
del “Repositorio publico”) y por ultimo haga clic en “Abrir”.

Abrir
Este equipo Descargas
Organizar ~ Nueva carpeta

Hoy (3)
»# Acceso rapido
M Escritorio
Descargas
E Documentos #

B Iméagenes

microbit-Libreria-Robotica
-hex

Nombre de archivo: ‘ v Todos los archivos (*.*) v
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Seleccione la opcidn “jAdelante!”.
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Abrir archivo .mkcdo.hex o

Seleccione un archivo .mkecdo.hex para abrir.

:_-é_gI:éc_c':io_na__r _iarg'l_'ii:\.'_o:_ microbit-Librerias-Robotica.hex ‘

jPuedes importar archivos arrastrandolos y soltdndolos en cualquier parte del S¥pr!

jAdelante! v

Automaticamente, se debe cargar un nuevo proyecto en MakeCode
con todas las librerias que necesitara en los cursos.

I Mbit_Display

Mbit_Input
J9 Mbit_Music
{3 Mbit_Motor
o GHBIt

&= Mbit_Robot

Neopixel

Para volver a cargar la misma libreria en cualquier otro proyecto, no es
necesario tener conexion a Internet.
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Opcion 2: A partir de un proyecto existente

Si es la primera vez que va a cargar la libreria de robdtica en MakeCode
Offline, asegurese de estar conectado a Internet.

Entre al proyecto que creo, haga clic en “Avanzado” y luego seleccione la
opcidn “Extensiones”.

Buscar. aQp

i Basico para siempre
© Entrada

¢» Musica
© LED

il Radio
C Bucles
4 Légica
= Variables

B Matemética

© Extensiones

A Avanzado
fo Funciones

i= Arreglos

B Descargar Ol Libreria-Robotica n

€ Go Back Extensiones

-~

Buscar o ingresar la URL del proyecto Q

( Lights and Display ) ( Software ) ( Ciencias | [ Robotics ( Gaming ) | Networking |

Recommended & Import File

datalogger radio-broadcast servo
Data logging to flash memory. Adds new blocks for message A micro-servo library
micro:bit (V2) only. communication in the radio
category
Learn More Learn More Learn More
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Busque la opcidn “Importar archivo...” y haga clic en ella.

Gobierno del

Cambio

Haga clic en “Seleccionar archivo...”.

Abrir archivo .mkecdo.hex 0

Seleccione un archivo .mkedo.hex para abrir.

‘I Seleccionar archivo Iio se eligi6 archivo ‘

jPuedes imprtar archivos arrastrandolos y solténdolos en cualquier parte del editor!

iAdelante! v

Busque y seleccione el archivo “Librerias robdtica” (Que puede descargar
del “Repositorio publico”) y haga clic en “Abrir™.

__ Abrir

= = Este equipo Descargas

Organizar ©  Nueva carpeta

Hoy (3)
# Acceso répido Vi

l Escritorio g
Descargas A&
B Documentos #

Imégenes A

microbit-Libreria-Robotica
-hex

Abrir archivo .mkcdo.hex 0

Seleccione un archivo .mkcdo.hex para abrir.

Seleccionar archivo | microbit-Librerias-Robotica.hex

jPuedes importar archivos arrastrandolos y soltdndolos en cualquier parte deh&x

jAdelante! v
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Seleccione la opcidn “jAdelante!”.

Automaticamente, se deben cargar todas las librerias que necesitara en
los cursos.

I Mbit_Display

Mbit_Input
J9 Mbit_Music
{¥ Mbit_Motor
a® GHBit

= Mbit_Robot

Neopixel

Para volver a cargar la misma libreria, no es necesario tener conexién a
Internet.

Programacion de sensores

Los sensores son dispositivos electronicos que se encargan de convertir
una magnitud fisica, quimica o ambiental en electricidad, la cual puede ser
registrada y medida por el micro:bit para interpretar cada variable externa.

En el Kit de ingenieria STEM que ha recibido tiene una enorme variedad
de sensores que puede utilizar en sus proyectos para medir diferentes
variables ambientales y crear tecnologia aplicable a la vida real. Algunos
de estos sensores son:

/O ¢~ l

Sensores del micro:bit: Estan integrados en la tarjeta del micro:bit y se
programan con los bloques de la categoria “Entrada”. Entre estos sensores
se encuentran:

@'
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a. Sensor de luz: Mide cambios de intensidad luminica.

b. Sensor de temperatura: mide el nivel de temperatura ambiente.

temperatura (°C)

C. Acelerémetro: mide la aceleracidn.

aceleracién (mg) x =

d. Brujula: detecta la posicién geogréfica del norte terrestre.

direccién de la brajula (°)

€. Micréfono: mide cambios en la intensidad sonora del entorno.

nivel de sonido

<%= Gobierno del

+/ Cambio
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Sensores integrados en la tarjeta del GamePad:

Estan integrados en la tarjeta del GamePad y se programan con los bloques
de la categoria “GHBIt". Entre estos sensores se encuentran:

a. Sensor de luz: mide cambios de intensidad luminica.

Beam value Bright =

Rocker value Nostate =

b. Joystick: mide cambios de inclinacidn en la palanca del dispositivo.

3. Sensores integrados en la tarjeta del Building:Bit: Estan integrados en
la tarjeta del Building:bit y se programan con los bloques de la categoria
“Mbit_Robot”. Entre estos sensores se encuentran:

a. Sensor de ultrasonido: Mide distancias usando ondas de ultrasonido.

ultrasonic return distance(cm)

b. Sensorinfrarrojo detector de obstaculos: Detecta la presencia de obstaculos
frente al robot.

Avoid_Sensor value with * obstacles

C. Sensores infrarrojos seguidores de linea: Detecta y diferencia los colores
blanco y negro para construir un sistema de seguidor de linea.

Line_Sensor direct left * state value white =
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Accesorios del GamePad. Entre los accesorios que incluye el GamePad hay
sensores adicionales que se pueden conectar a la tarjeta de expansion de
este y programarse con los bloques de su libreria. Entre ellos se encuentran:

ultrasonic_V2 return distance(cm)

a. Sensor de ultrasonido: Mide distancias usando ondas de ultrasonido
b. Potenciometro: Mide angulos de rotacidon en su eje.

Rotate value first » gear

Sensores externos: Como parte del Kit STEM, se entregd un paquete de
sensores externos que se pueden conectar al micro:bit a través de la tarjeta
de expansidon para sensores y usar para realizar diferentes mediciones
y aplicaciones tecnoldgicas. Algunos de sus usos pueden ser: medir la
intensidad de luz ambiente, determinar la altura de nivel de agua de un
recipiente, censar el nivel de humedad en la tierra, medir la temperatura
ambiente, entre otros. Por ejemplo, en la ruta 10, sesién 5, se usaron 3 tipos
diferentes de sensores para controlar las condiciones ambientales de una
huerta escolar, con el fin de optimizar el crecimiento de los cultivos: uno
de humedad en la tierra, para controlar la humedad de la planta; uno de
luz, para regular la cantidad de luz solar que llega a la huerta; y un sensor
de temperatura para refrescar la huerta cuando la temperatura se eleva
demasiado.

Estos sensores se dividen en dos categorias: analdgicos y digitales; cada
uno de ellos se programa de la siguiente manera:

a. Analdgicos: Son aquellos sensores que miden variaciones en magnitudes
fisicas y tienen la capacidad de determinar el grado de intensidad en que
se detecta cada magnitud. Le entregan al micro:bit un cédigo de numeros
enteros que varia entre 0 y 1023. Todos los sensores analdgicos se
programan de la misma manera: usando el bloque de “lectura analdgica”
que se encuentra en la categoria “Pines” del MakeCode.

lectura analégica pin PO «
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Los sensores analdgicos que tiene en su Kit STEM son:

a. Sensor lineal de temperatura LM35: Mide el nivel de temperatura ambiente.
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C. Sensor de luz (fotorresistencia): Mide cambios de intensidad luminica.
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d. Micréfono: Mide cambios en la intensidad sonora del entorno.

@. Sensor de humedad en la tierra: Mide cambios en el nivel de humedad de
la tierra.

b. Digitales: son aquellos sensores que detectan cambios bruscos en
magnitudes fisicas y determinan si se estd censando o no un fenédmeno
fisico y le entregan al micro:bit un cddigo de 0 o 1 dependiendo si se detecta
o no el fendmeno. Todos los sensores digitales se programan de la misma
manera, usando el bloque de lectura digital que se encuentra en la categoria
Pines del MakeCode.

lectura digital pin PO =
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Entre ellos se encuentran:

a. Sensor IR seguidor de linea. Detecta y diferencia los colores blanco y negro
para construir un sistema de seguidor de linea.

b. Sensor capacitivo touch. Detecta si se estd tocando o no la zona tactil del
sensor.

Recuerde revisar en qué numero de pin conecta los sensores que va a
usar para que lo programe en el bloque de lectura digital/analdgica, de tal
manera que, si conecta el sensor de temperatura en P1, debe ajustar el
menu desplegable del bloque de “lectura analdgica pin” para que escoja el
pin P1, como se muestra en el ejemplo:

; manera que, si conecta el sensor de temperatura en P1l, debe ajustar el
Q menu desplegable del bloque de “lectura analdgica pin” para que escoja el
£ pin P1, como se muestra en el ejemplo:

lectura analégica pin Pl =
-]

\ Recuerde revisar en qué numero de pin conecta los sensores que va a
\ usar para que lo programe en el bloque de lectura digital/analdgica de tal
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Los actuadores son aquellos elementos que convierten la energia eléctrica,
hidraulica o neumatica en movimiento y se utilizan para accionar sistemas.
En el Kit de Ingenieria STEM que ha recibido, encontrara varios actuadores
eléctricos rotacionales, los cuales convierten la electricidad en movimiento
rotacional, ya sea para hacer girar su eje a diferentes velocidades, o controlar
su angulo de rotacién y sostenerlo.

Por ejemplo, el servomotor puede controlar el dngulo de rotacidén de su ejey
sostenerlo en el dangulo deseado; el motor DC puede girar 360° a diferentes
velocidades y en uno de dos sentidos: con las manecillas del reloj o en sentido
contrario; y el motor paso a paso también puede girar 360° pero lo hace paso
por paso, ya sea dando pasos pequefios o pasos grandes.

En la ruta 9 sesidn 4, se usaron 2 servomotores para controlar el movimiento
de un prototipo de delfin impreso en 3D con el fin de emular las inclinaciones
X, Y del acelerdmetro de un micro:bit emisor que, segun la problematica, iria
pegado a un collar de un delfin real para evaluar su movimiento en el agua.
Por otra parte, en la ruta 11, sesidon 2 se usdé un servomotor y un motor DC
para construir una banda transportadora dispensadora de alimentos, donde
se usa el servomotor para abrir una puertay el motor DC para mover la banda,
entregar la comida y volver a cerrar la puerta con el servomotor.

Algunos de los actuadores que puedes encontrar en este kit son:
Motores DC.

a. Motor reductor: Este es un motor disefiado para controlar la velocidad
y direccién de giro de su eje. Cuenta con una caja reductora de engranajes
conectada a su eje principal, que incrementa su fuerza reduciendo la velocidad,
con el fin de controlar los diferentes modelos de robots que se pueden
construir con el Building:bit sin perder fuerza.
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b.MotorDC conventilador. Este es un motor
disenado para controlar la velocidad vy
direccidén de giro de su eje. Gira mas rapido
que el motor reductor y tiene menos
torque, debido a que no cuenta con una
caja reductora. Esta disenado para usarse
en aplicaciones que no requieran mucha
fuerza, como ventiladores o similares.
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Ambos motores se programan de la misma manera y, dependiendo de
dénde los conecte (ya sea en la tarjeta de expansion del Building:bit o del
GamePad) deberda usar alguno de los siguientes bloques de programacion:

a. Conectado en el Building:bit.

Puede usar cualquiera de los 3 bloques
que se muestran a continuacion: el primero
hace girar el motor a su maxima velocidad,
el segundo permite controlar la velocidad
de giro del motor (independiente del
puerto de conexidon donde se conecte), y
el tercero permite controlar la velocidad
de giro del motor dependiendo de en qué
puerto de conexidn se conecte, el derecho

CarCtrl forward v
CarCtrlSpeed forward » speed o

CarCtrlSpeed2 forward = speedl o speed? o

o el izquierdo. En el espacio blanco donde esta el numero cero “0” debera
escribir una velocidad entre 0 (detenido) y 255 (maxima velocidad), y en el
menu desplegable debera seleccionar la direccidon de desplazamiento.

b. Conectado en el GamePad.

Para programar un motor DC conectado al GamePad debe usar el siguiente
bloque, donde se puede ajustar la velocidad del motor en un rango de 8
niveles (primero a octavo) siendo el primero (first) el de mas baja velocidad
y el octavo (eighth) el de mas alta velocidad.

Min_Motor value first = gear
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Servomotores. Este esunmotordisenado pararotarsuejeaundeterminado
angulo y sostenerlo. A diferencia de los motores DC, este motor no controla
su velocidad ni direccidén de giro, sino que controla la posicidon de su eje. Para
programarlo debe usar uno de los siguientes bloques, dependiendo de en
qué tarjeta de expansion lo conecte:

a. Conectado en el Building:bit.

Si conectas el servomotor en J2 debera programar el bloque “Servo_Car
num” de la categoria “Mbit_Robot” con la opcidon S1, si lo conecta en J3
deberd usar la opcidn S2, y si lo conecta en J4 debera usar la opcidon S3. En
el espacio blanco donde esta el numero cero “0” debera escribir un angulo
entre 0°y 180°:

Servo_Car num S1 = value o

b. Conectado en el GamePad.

Si conecta el servomotor en J5 debera programar el bloque “Servo_Handle
num” de la categoria “GHBIit” con la opcidn S1, si lo conecta en J6 debera
usar la opcidn S2, si lo conecta en J7 debera usar la opcidon S3, y si lo conecta
en J8 debera usar la opcidn S4. En el espacio blanco donde esta el numero
cero “0” debera escribir un angulo entre 0° y 180°:

Servo_Handle num S1 = value o
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Motor paso a paso. Este es un motor disenado para rotar su eje cada cierta
cantidad de grados, dependiendo de su estructura interna y de como se
programe. A diferencia de los motores DC, su eje no rota libremente, sino
que lo hace “paso a paso” cambiando su posicién de un grado a otro.

Para programarlo debera usar el siguiente bloque, donde:

Stepper_Motor value foreward *+ valuel 1

a. Use el primer menu desplegable para escoger si el motor se mueve hacia
adelante (forward), hacia atras (reversa), o si se detiene (stop).

§ b. Use el segundo menu desplegable para escoger cada cuantos “pasos”

\ se mueve el motor, ya sea dando pasos pequenos (1), pasos medianos (2) o
< pasos grandes (3).

2|E . Como crear y programar variables?

Lasvariables son espacios de memoriade unatarjeta programable enlas que

N

@'
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se puede almacenar informacidn de todo tipo como texto, numeros, sonidos,
entre otros, para usarlos en cualquier parte del algoritmo, modificarlos,
borrarlos o cambiarlos segun como sea necesario.
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El dispositivo micro:bit tiene una categoria especial para crear variables y
programarlas en MakeCode la cual funciona de la siguiente manera:

Crear variables

a. Ingrese en el proyecto o cree uno nuevo y seleccione la categoria
“Variables”.

b. Haga clic en “Crear una variable...”.

C. Escriba el nombre de su variable, una palabra relacionada con el tipo
de informacidon que desee guardar en ella, por ejemplo, “Manzanas” para
indicar la cantidad de manzanas que se registran en el programa.

d. Seleccione la opcidn “Aceptar”.

€. En la categoria “Variables” debieron haber aparecido nuevos bloques,
como los que se muestra en el ejemplo:

a. b. c.d. e.

Buscar... Q

Variables Nombre de la nueva variable: o . : Variables

22 Basico

® Entrada

Crear una variable...

Crear una variable...

@ Msica
© LED

il Radio : establecer Manzanas v pamo

Manzanas »

C' Bucles

cambiar Manzanas v por a

X3 Légica
£ Variables

B Matematica
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Programar variables

Las variables creadas se pueden programar de 3 maneras distintas, segun
el bloque que se utilice:

a. Mostrar el valor de la variable Con este bloque se puede mostrar el valor
almacenado en una variable o guardarlo en otra.

b. Asignarle un valor a una variable. Con este bloque se le puede asignar
un nuevo valor a una variable en cualquier instante y en cualquier lugar del
programa.

establecer Manzanas * para o

C. Cambiar el valor de una variable. Con este bloque se puede incrementar o
reducir gradualmente el valor de una variable.

cambiar Manzanas * por o

. Como crear y programar funciones?

Las funciones en la programacion son como pequefios fragmentos de cédigo
que realizan una tarea especifica, la cual suele repetirse en diferentes
partes de un mismo algoritmo. Las funciones permiten reducir la longitud
de un algoritmo; al guardar toda una secuencia de lineas de cédigo dentro
de ellas para solo llamarlas (usando el nombre de la funcidn) en el programa
sin tener que reescribir todas las lineas de nuevo.

@'

/O ¢ l
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El dispositivo micro:bit tiene una categoria especial para crear funciones y
programarlas en MakeCode, la cual funciona de la siguiente manera:
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Crear funciones

a. Ingrese en el proyecto o cree uno nuevo, haga clic en “Avanzado” y clic en

la categoria “Funciones”.

b. Seleccione “Crear una funcién...”.

C. En la ventana que se acaba de abrir debe realizar las siguientes acciones:

a. Dale un nombre a tu funcidon. Donde dice “doSomething” escriba el
nombre de la funcidn, algo relacionado con la tarea que va a cumplir
dentro del programa, por ejemplo “Sumar 2 niumeros”.
b. Defina los parametros de entrada de la funcidon. Alhablar de “parametros”
se hace referencia a los datos de entrada que recibira la funcidén, con los
cuales va a realizar las tareas que se programaran dentro de ella. Haga
clic en el tipo de pardmetro de entrada para determinar si se ingresaran
letras, numeros, texto, imagenes, u otro tipo de informacidén a la funcidn,
y luego escriba un nombre para cada parametro. Para el ejemplo, se
definen los pardmetros numéricos “Numero 1” y “Numero 2".

d. Seleccione la opcidn “Listo” para crear la funcidn que acaba de disefar

en el paso anterior.
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€. Como resultado se debe crear un bloque de ejecucidn similar al siguiente:

funcion LA numerol  numero2 ()

f. iLa funcidn esta lista para programarse!
Programar funciones

a. Una vez creada la funcidn, se puede programar todo tipo de tareas dentro
de ella usando cualquiera de los bloques de MakeCode, como si se tratara de
un bloque de ejecucidn cualquiera. En el ejemplo a continuacidon, se pueden
ver los numeros ingresados usando la instruccidon de “Mostrar numero” y
los pardmetros de entrada “numerol” y “numero2” (estos parametros solo
existen dentro de la funcidn, no se pueden usar fuera de ella).

b. En la categoria “Funciones” van a aparecer 2 bloques de programacién:

funcion EUEWZAIIINNEE numerol  numero2 (A

mostrar ndmero numerol

mostrar nimero numero2

“devuelve”y “llamada”,donde el primero se encarga de entregar unresultado
a partir del algoritmo programado en la funcidon, y el segundo, llama la
funcidn en cualquier parte del algoritmo para que se ejecute.

C. Luego se debe usar el bloque “devuelve” para entregar como resultado
la suma de los numeros.

devuelve o @
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a. Nota: El bloque “devuelve” solo se puede usar dentro de una funcidn.

&l SumarZnumeros [V Elgenl numeroz @

mostrar nimero numerol

mostrar nimero numeroZ

devuelve numerol + v numero2 (=

d. No es obligatorio usar el bloque “devuelve”, este bloque se usa
principalmente cuando se realizan operaciones matematicas y se desea
entregar el resultado de una operacion como salida de la funcidén. Es posible
programar todo tipo de funciones sin usar el bloque “devuelve”.

€. Cuando se usa el bloque “devuelve”, aparece un nuevo bloque en la
categoria “Funciones” con forma ovalada y el nombre “llamada”. Este bloque
realiza la misma funcién que el bloque de instrucciéon “llamada”, solo que
entrega directamente el resultado de la funcidn, lo que permite guardarlo
en una variable; para el ejemplo, entregaria la suma de los dos numeros.

f. En el ejemplo, se guarda el resultado de la funcién “Sumar2numeros” en
una variable y luego se muestra la variable en la pantalla del micro:bit al

1llamada SumarZnumeros o o
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presionar el botdn A, mientras que al presionar el botdn B solo se llama la
funcidn para que muestre los valores ingresados.

a. Algoritmo de ejemplo:
https://makecode.microbit.org/ WUARDReyRVxP

) micro:bit P Simulator Kk Blocks B JavaScript v # Edit

function [CIUSIWNISS numerol  numero2 (A)

show number numerol

show number numero2

return  numerol ndhd numero2 @

on button A ¥ pressed

set Manzanas ¥ to call Sumar2numeros o o

show number Manzanas v

Existen tres formas de programar el dispositivo micro:bit fisico con el
algoritmo realizado. La primera es a través del navegador Google Chrome,
donde se puede enlazar el dispositivo micro:bit al navegador y hacer una

. ¢.Como programar el dispositivo micro:bit fisico?
I.
z'

L programacioén directa con solo presionar un botdn. La segunda es a través
del explorador de archivos, donde se debe programar el dispositivo micro:bit

como si fuera una memoria USB arrastrando el algoritmo hasta él, y la

o tercera es a través de la aplicacion MakeCode Offline, y solo debera hacerlo
\ esta trabajando directamente en esta aplicacidn, de lo contrario realice las

formas 1o 2.

@'
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Para enlazar y programar el dispositivo micro:bit con el navegador Google
Chrome debe asegurarse de tener una versidon reciente del navegador vy
luego realizar los siguientes pasos:

Ingrese a Google Chrome, posteriormente ingrese a la plataforma de
programaciéon MakeCode y abra el proyecto que desee programar en el
dispositivo micro:bit. Para el ejemplo, se usara un proyecto en el que se
muestra un corazodn.

53 Basico para siempre

Entrada

mostrar icono %53 -
-

Musica

LED
Radio

Bucles

NQE 020

4 Logica

Variables

E:1]

Matematica

Conecte el dispositivo micro:bit al computador mediante el cable USB, y
asegurese de que el computador lo reconoce como un dispositivo USB.

v > Acceso rapido I N e teqtip
M Escritorio
Carpetas (7)
Descargas v Acceso rapido

M Escritorio
B Documentos

Descargas Documentos Escritorio
2 ° °
4
B Documentos i )
Imagenes Musica Objetos 3D
B Iméqgenes —

. Descargas
B Imégenes

.. Videos

Dispositivos y unidades (2)
. Disco local (C) MICROBIT (D:
s 165 GB disponibles de 237 GB

3 Este equipo % Este equipo

- MICROBIT (D:) < MICROBIT (D)

@ Red o Red
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Dentro del proyecto, haga clic en los tres puntos y elija la opcidn
“Emparejar dispositivo”.

5 Descargar ses Mi primer proyecto

*% Emparejar dispositivo

& Download to micro:bit

& Descargar ass Mi primer proyecto ‘

Haga clic en “Siguiente” y escoja el dispositivo micro:bit que aparece en
la ventana emergente, haga clic en “Conectar” y luego haga clic en “Listo”.
iEl dispositivo micro:bit ha quedado emparejado al navegador!

Connect your micro:bit... Q Connect your micro:bit... o

Pair your micro:bit to the computer by
selecting ‘BBC micro:bit CMSIS-DAP' or
‘DAPLink CMSIS-DAP' from the popup that
appears after you press the ‘Next' button
below.

First, make sure your micro:bit is connected to
your computer with a USB cable.

makecode.microbit.org

makecode.microbit.org desea conectarse 0 Conectado a micro:bit

BBC microzhit CMSIS-DAP

Your microbit is connected! Pressing
‘Download" will now automatically copy your
code to your micro:bit.

If you need to unpair this micro:bit, you can do
so through the " menu next to the 'Download'
button

Sieldispositivo micro:bitse emparejo correctamente, elbotén “Descargar”
debe aparecer con el logo del dispositivo micro:bit y, al hacer clic en los 3
puntos, debe aparecer la opcidén “Desconectar”.

@'

/O ¢~ J

© Desconectar
B Download as file

© Ayuda

© Descargar wes Corazon
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Una vez enlazado el dispositivo micro:bit al computador, debe hacer
clic en el botén “Descargar” y asegurese de que el dispositivo micro:bit
se mantenga conectado al computador hasta que el proceso finalice. El
algoritmo se descargara automaticamente en el dispositivo micro:bit vy, al
terminar, el botdn de descarga dira “Downloaded” y el dispositivo micro:bit
comenzara a ejecutar el programa.
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[*

c% Downloaded!

Archivo .hex

Si no cuenta con el navegador Google Chrome actualizado o no tiene
instalado su dispositivo, puede programar el dispositivo micro:bit como
si fuera un dispositivo USB, arrastrando el algoritmo de su proyecto
al micro:bit, siguiendo los pasos que se muestran a continuacidn:

Abra el navegador, ingrese a la plataforma de programacién MakeCode
y abra el proyecto que desee programar en el dispositivo micro:bit. Para el

ejemplo, se usara un proyecto en el que se muestra un corazdén.

https://makecode.microbit.org/#

Buscar, Q

=== Basico al iniciar para siempre

© Entrada

)
mostrar icono H

¢» Musica
© LED
il Radio

@ Bucles
>4 Logica

Variables

¢4
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Haga clicen el botdén “Descargar”. Se guardara en la carpeta de descargas
un archivo con extensién “.hex”y elnombre “microbit-* seguido por el nombre

del proyecto.

@ Descargas

<> iCloud Drive

MICROBIT

microbit-Mi

Personal primer-...ecto.hex

Conecte el dispositivo micro:bit al computador mediante el cable USB y
asegurese de que el computador lo reconoce como un dispositivo USB.

v > Acceso rapido
M8 Escritorio
Descargas

E Documentos

B Imagenes

W Este equipo

< MICROBIT (D)

@ Red

Este equipo

Carpetas (7)

! Descargas
Imagenes
“ & ’

Videos

v > Acceso réapido
M Escritorio
Descargas

! Documentos

B Iméaaenes

Dispositivos y unidades (2)

Disco local (C:)

165 GB disponibles de 237 GB

> = Este equipo
< MICROBIT (D)

@ Red

° . Documentos
- Msica

MICROBIT (D:)

s 63,9 MB disponibles de 63,9

Escritorio
°
A
' Objetos 3D
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Haga clic sostenido en el archivo que se acaba de descargar, arrastrelo
hasta el dispositivo micro:bit y suéltelo, o haga clic derecho en el archivo,
copielo, abra el dispositivo micro:bit como si abriera una USB y pegue el
archivo. Con cualquiera de estos dos métodos programard el dispositivo

micro:bit fisico.

a. Método 1 - Arrastrar el archivo

%) AirDrop

@ Recientes

) Documentos
« Aplicaciones
] Escritorio

@ Descargas

iCloud Drive

MICROBIT

B Nombre

B DETAILS.TXT
© MICROBIT.HTM

b. Método 2 - Copie y pegue el archivo

Fecha de modificg
22/03/2016 4:30

22/03/2016 4:30

Ver
Ordenar por
Agrupar por

Actualizar
Personalizar esta carpeta...

Pegar
Pegar acceso directo

Deshacer Cambiar nombre
Dar acceso a
Nuevo

Propiedades

Mantenga conectado el dispositivo micro:bit al computador hasta que
finalice el pegado deldocumento. Sabra queterminé cuandoelled naranjadel
dispositivo micro:bit deje de parpadear y cuando el computador indique que
el archivo se ha copiado correctamente. El dispositivo micro:bit comenzara
a ejecutar el programa y podra desconectarlo para usarlo con las pilas AAA.
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MakeCode Offline

Si esta trabajando desde la aplicacion de MakeCode Offline, siga los pasos
que se mencionan a continuacion para descargar los proyectos en la tarjeta
programable micro:bit.

Conecte el dispositivo micro:bit al computadory espere a que lo reconozca
como si fuera una memoria USB.

%) AirDrop
@ Recientes

[ Documentos

A Aplicaciones

(=] Escritorio

(¥) Descargas

¢ iCloud Drive

MICROBIT

Ingrese al proyecto que desea descargar en la tarjeta. Asegurese de
estar dentro de la aplicacién MakeCode Offline donde realizé el proyecto.

Buscar. =)
e al iniciar
g2z Basico

Entrada

Musica

para siempre

mostrar icono lié.i' -

850 f

LED

Radio

Bucles
Lagica

Variables

(O - S B
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B Descargar

El dispositivo micro:bit se debe programar directamente, tal como sucede
con la programacién en Google Chrome, con la diferencia de que no es
necesario emparejar el dispositivo micro:bit a la aplicacidn, él se empareja
automaticamente una vez que esta conectado al computador.

Mantenga conectado el dispositivo micro:bit al computador hasta que
finalice la programacion. Sabra que termind, cuando el led naranja del
dispositivo micro:bit deje de parpadear, o cuando el computador indique
que el archivo se ha copiado correctamente o que el dispositivo micro:bit
se ha desconectado sin previo aviso. El dispositivo micro:bit comenzara a
ejecutar el programa y podra desconectarlo para usarlo con las pilas AAA.
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Programacion en Arduino — Generalidades

La programacion en Arduino consta de lineas de cédigo basadas en C++
donde se requiere un conocimiento minimo de la sintaxis y el lenguaje de
programacién Arduino para programar de forma correcta las tareas que
se pueden realizar con la tarjeta. Esta tarjeta programable cuenta con las
herramientas necesarias para compilar y quemar el programa realizado en
el microcontrolador del Arduino, todo mediante el software de programacion
de la tarjeta, que es de acceso libre y se puede descargar en la pagina oficial
de Arduino o del Gestor de Contenidos en la direccidon “Repositorio Técnico
NSTs. Fase 3 > Instaladores”.

Partes del software Arduino
El software de programacién Arduino tiene las siguientes partes:

o Verificar: con este botdn se compila el programa. La compilacion permite
identificar si las instrucciones de programaciéon estan correctamente
escritas o si existe algun error de sintaxis, no asegura que la lédgica de
programacién sea correcta.

o Cargar: con este botdn se carga el programa al Arduino, solamente se
puede cargar después de verificar que la sintaxis es correcta.

 Nuevo: con este botdn se puede crear un nuevo proyecto.

e Abrir: con este botdn se puede abrir un proyecto de Arduino existente.

e Guardar: con este botdn se guarda el algoritmo realizado.

e« Monito serial: con este botdn se abre la ventana del monitor serial, la cual
permite visualizar datos registrados por el Arduino mediante sensores,
informacidn recibida por serial, o escribir texto que se haya programado
para mostrarse por el puerto serial.

« Editor:enestaseccidnseescribentodaslasinstruccionesdeprogramacién.

« Notificaciones:enestaseccién se muestratodalainformacidonrelacionada
con la compilacién del algoritmo, se especifican los errores de sintaxis
que puedan existir y si la carga del programa al Arduino fue correcta.

e Indicador de puerto: en esta seccién se especifica el puerto USB en el que
se conectd el Arduino.
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Indicador de puerto

El Software
Arduino IDE

BarometricPressureSensor.ino

42 //sensor's memory register addresses:

Verificar 43 const %nt PRESSURE = @x1F; //3 most slgrvi‘icant bits of pressure | Monitor serial
44  const int PRESSURE_LSB = @x20; //16 least significant bits of pressure

Cargar 45 const int TEMPERATURE = @x21; //16 bit temperature reading
46 const byte READ = ©b11111100; // SCP1leee's read command
47 const byte WRITE = ©b0oeoeol1o; // SCP1eee's write command

Editor =——————3] 43

49 // pins used for the connection with the sensor

56  // the other you need are controlled by the SPI library):
51 const dot in s A

v

Monitor Serie x Yy 0O

u

Ll

| r Nueva linea ¥ 9600 baud

Notificaciones =—————————>

Lin. 42, col. 38 Arduino Uno en COM3 0

Indicador de puerto

Estructura de un sketch de programacion

Un sketch es el nombre que se le da a un proyecto de Arduino y tiene la
extension “.ino”. El Sketch debe estar siempre en una carpeta o un directorio
con elmismonombre que el proyecto para que pueda funcionar. Cadavez que
se crea un nuevo proyecto, el Arduino crea una carpeta con el mismo nombre
del Sketch de forma automatica para asegurar su correcto funcionamiento.
El Sketch tiene una estructura basica compuesta por dos elementos
obligatorios que contienen las instrucciones de programacién de cualquier
algoritmo que se realice:

* Void setup(). En esta seccidn, se escriben las instrucciones que definen
qué puertos del Arduino seran entradas y salidas, se inicializa la
comunicacidon serial, se definen los estados iniciales de los pines del
Arduino y se inicializan otros elementos de programaciéon como las
variables. Las instrucciones de programacién escritas en esta seccion se
ejecutan una unica vez al iniciar el programa.
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« Void loop(). En esta seccidn se escriben las instrucciones de programacidn
que se ejecutan de forma indefinida, repitiéndose ininterrumpidamente,
se usa para escribir las instrucciones que realizaran las tareas de
automatizacion deseadas.

1] wvoid setup() {
2 // put your setup code here, to run once:

51 void loop(Q) {
6 // put your main code here, to run repeatedly:

También se pueden escribir lineas de programacién fuera de las dos
estructuras mencionadas, antes del “void setup()”, con el fin de identificar
variables globales que se puedan usar a lo largo del algoritmo (utiles para
guardar informacion y verla o modificarla en cualquier momento), para
asignarle un nombre a los pines del Arduino que se van a utilizar, para
llamar librerias que contienen nuevas instrucciones de programacién que
facilitan la realizacidon de tareas especificas o para escribir comentarios que
ayuden a recordar como funciona el programa.

Blink.ino
i =
2 Blink — Comentarios
\ 3 Turns an LED on for one second, then off for one second, repeatedly. introductorios
5 que describen el
~ 5 This example code is in the public domain. programa
o A ) — realizado.
- 7 // Pin 13 has an LED connected on most Arduino boards.
< WAL Secciondo
2 declaracion de
5 . /7 ¥ uti . . — variables.
' 11 ,,‘the setup routine runs once when you press reset
12 void éef:u?()‘{ o ) Seccion setup()
13 // initialize digital pin as an output.
L 14 pinMode(led, OUTPUT);
15} I
16
17  // the loop function runs over and over again forever e
18 void loop() {
o 19 digitalWrite(led, HIGH); // turn the LED on (HIGH is the voltage level) Seccién loop()
20 delay(1000); // wait for a second
\ 2l digitalWrite(led, LOW); // turn the LED off by making the voltage LOW
22 delay(1008); // wait for a second —
23 |}
24

Lin.1,col. 3  Arduino Unoen COM3 [

@'
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Aspectos basicos de programacion en Arduino

Los lenguajes de programacién requieren una sintaxis adecuada para
poder asegurar una correcta comunicacidon con el compilador, ya que
el compilador se encarga de leer el cédigo y traducirlo a lenguaje de
maquina que es el lenguaje que entienden los microcontroladores. La
sintaxis no puede tener ningun error, de lo contrario, el programa no se
podra ejecutar.

En el caso de la programacion con Arduino, es importante usar punto
y coma (;) al final de cada instruccién de programaciéon para que el
programa interprete que la instruccién ha finalizado. También se deben
cuidar las mayusculas y las minusculas para que el programa entienda
las instrucciones escritas, y se debe verificar que los corchetes ({) que se
abran también se cierren para identificar el inicio y el fin de funciones o
secciones de programacién como setup y loop.

También es importante tener en cuenta que hay palabras reservadas en
Arduino que no se pueden usar para fines distintos para las que fueron
creadas, como HIGH, LOW, true, false, entre otras.

Los elementos basicos de programacion en Arduino son:

Comentarios. Sonfragmentos de texto escritos por el programador que no
representan ninguna instruccion de programacidn, sino que se usan para
describir el comportamiento de alguna variable, el funcionamiento del
algoritmo,oalgunotrodatorelevantedelprograma.Constanbasicamente
de notas de texto que sirven como guia al momento de leer el algoritmo.
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* Una linea de comentario. Para escribir solo una linea de comentario se
deben poner dos “slash” (/) y a continuacidn escribir el texto. ELcomentario
finalizara cuando se agregue un salto de linea.

Blink | Arduino 1.6.5

Blink §

1//Intro a C
2 //@author Tomas de Camino Beck

Comentarios

4 // setup funciona solo al inicio
svoid setup() {

s // inicializa el pin 13|

7 pinMode(13, OUTPUT);

s}

:;// loop se repite cada 4 microsegundos en Arduino
11 void loop() {
12 digitalWrite(13, HIGH); // prede el LED

delay(1000); // espera un segundo
14 digitalWrite(13, LOW); // apaga el LED
delay(1000); // espera un segundo

16}

 Varias lineas de comentario. Para escribir varias lineas de texto de
comentario se debe marcar elinicioy el final de los comentarios usando un
“slash” y un asterisco, de tal manera que abrir el paquete de comentarios
se representa con /* y cerrarlo se representa con ¥.

Archivo Editar Sketch Herramientas Ayuda |
g -

sketch_augia.ino £
|

, void setup()
{
s }
1e
11 void loop() {

13}

Lin. 1, col. 24 Arduina Uno e
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Asignacion de pines. Todos los pines del Arduino se pueden asignar a un
nombre o variable al inicio del cédigo, con el fin de programarlos usando
el nombre asignado en lugar de usar el numero del pin, lo que le permitira
al programador no recordar todos los niumeros de pines usados y recurrir
Unicamente al nombre asignado a cada pin. Esto se hace escribiendo
el tipo de informacidon que se almacenara en la variable (en este caso,
se debe asignar como un valor entero int), definiendo un nombre para
la variable (tenga en cuenta que el algoritmo distingue mayusculas vy
minusculas) seguido del signo igual (=) y el nUmero del pin seleccionado,
como se muestra en el ejemplo, donde el pin 9 se asignd a la variable
“LEDrojo” y el pin 8 se asignd a la variable “LEDverde”, de tal manera que
resultara muy sencillo recordar qué pin controla el led rojo y cual controla
el led verde.

Editar Sketch Herramientas Ayuda

=5 ' Arduino Uno -

sketch_augia.ino

1 int LEDrojo = 9;
int LEDverde =8; Se le asigna el pin 8 ;

void setup() {
pinMode(LEDrojo, OUTPUT); : 2l |
pinMode(LEDverde, OUTPUT);//Se declara el pir

}

=l ;o B W N
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Escritura y lectura de pine. Cada vez que se desea programar alguno
de los pines del Arduino, sea digital o analdgico, se debe definir desde
el inicio del programa qué pines seran de entrada y cuales de salida.
Esta asignacidén no se puede cambiar mas adelante en el programa y es
fundamental realizarla, ya que sin ella no sera posible usar los pines. La
definicién de entradas y salidas se realiza en el setup y se debe hacer
solo una vez para cada pin. Dentro del loop se programa la lectura o
escritura digital o analdgica de cada pin, usando:

digitalWrite: escritura digital, nos permite encender o apagar ledes
o parlantes, y se usa principalmente para controlar dispositivos
digitales, escribiendo un estado de alto o encendido (HIGH) y bajo o
apagado (LOW).

digitalRead: lectura digital, nos permite leer los valores digitales de
cualquier sensor digital, detectando si se registra un 1 o HIGH, o un O
o LOW.

analogWrite: escritura analdgica, nos permite controlar el encendido y
apagado gradualde dispositivos analdégicos como ledes RGB y motores,
y se usa principalmente para programar dispositivos analdgicos que
se pueden controlar de forma gradual, escribiendo el valor analdgico
con el que se desea encender o apagar (un numero entero entre O y
1023).

analogRead: lectura analdgica, nos permite leer los valores analdgicos
de cualquier sensor analdgico, detectando valores enteros entre 0 y
1023.

En el siguiente ejemplo se muestra una lectura analdgica y una escritura digital,
junto con la definicidn de pines de entrada y salida, donde se enciende o apaga un
led verde dependiendo del valor analdgico de un sensor, registrado por el Arduino.
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1 int Sensor = @;//Se le asigna e
2 int LEDverde =8; Se le asigna el pin 8
3
4 void setup() {
5 pinMode (Sensor, INPUT); se declara el pin 9 como en
6 pinMode (LEDverde,OUTPUT);//Se declars
2! 5
8
9 void loop(){
1@ if (analogRead(Sensor) > 580){
11 digitalWrite(LEDverde HIGH);
12 }
13 else {
14 digitalWrite(LEDverde,LOW);
15 }
16 }

. Gobierno del
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Monitor serial: Esta es una herramienta muy util para ver la informacion que
esta recibiendo, enviando y manipulando el Arduino. Con unas instrucciones
sencillas de programacion es posible usar este monitor serial para mostrar
desde texto hasta numeros, y solo se debe tener en cuenta inicializar la
comunicacidn serial en el setup para activar esta ventana de informacidon y
asegurarse de coincidir el numero de Baudios programado por cédigo con

los de la ventana Monitor Serial.

« Serial.begin: permite inicializar la comunicacidn serial y establecer los
baudios de comunicacidn, los cuales se dejaran por defecto en 9600.

e Serial.print: permite escribir en el monitor serial. Se usan comillas
dobles (“) para escribir texto y sin comillas para escribir nimeros.

e Serial.println: permite escribir en el

monitor serial y agregar un salto 2

serial.ino

de linea.

En el siguiente ejemplo se muestra un
algoritmo que escribe en el monitor
serial la palabra “Contador:” y muestra
el valor actual de la variable “cont” cada
segundo, incrementandolo de uno en
uno.

1
2
3
4
5
6
7
8

9
10
11
12
13
14
15,
16

Editar Sketch Herramientas Ayuda

¥ Arduino Uno

- Monitor Serie (A (D=

int cont=e;

void setup() {

//iniciamos el puerto de serie

Serial.begin(9660);

}

void loop() {

//Imprimimos el valor del
Serial.print("Contador: ");
Serial.println(cont);

//incrementamos el
cont++;
delay(1000);

contador

contador

y esperamos un segundo

Me
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Condicionales. La estructura de un condicional en Arduino consta de
las instrucciones “if”, “else” y “else if” que significan “si”, “sino” y “sino
si”, donde la primera evalua una condicién y determina qué hacer si la
condicién se cumple, la segunda determina qué hacer si la condicidon no
se cumple, y la tercera determina qué hacer si la condicidon no se cumple,
pero si se cumple una segunda condicién. Este tipo de estructuras usan
corchetes ({) para abrir y cerrar las instrucciones que se deben ejecutar
en cualquiera de los casos, lo que significa que habra un par de corchetes
para las instrucciones del “if” otros para el “else” y asi sucesivamente. Es
importante abrir y cerrar correctamente los corchetes para evitar errores
de sintaxis. También es importante usar paréntesis para escribir las
condiciones que se van a evaluar. Entre las condiciones, se pueden usar
comparadores de igualdad (=), desigualdad (<, >, <=, >=, =) y conectores
tipoy, o (&,]]). Las condiciones que mas se usan son para evaluar numeros
con respecto a alguna referencia.

En el siguiente ejemplo se muestra un condicional tipo “if, else if, else”, alli
la primera condicidn activa un encendido intermitente de un led, la segunda
enciende un led y la tercera lo apaga. Observa el uso de los paréntesis
y corchetes en toda la estructura y cédmo el valor de la variable “Sensor”
determina el comportamiento del led:

void loop() {
if (analogRead(Sensor) > 80@) {
digitalWrite(LEDverde,HIGH);
delay(500);
digitalWrite(LEDverde,LOW);
delay(500);

else if (analogRead(Sensor) > 400 &&% analogRead(Sensor) <= 800) {
digitalWrite(LEDverde,HIGH);
}
else {
digitalWrite(LEDverde, LOW);
}
H
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Llamar librerias. Las librerias son extensiones que se pueden agregar a
cualquier programa de Arduino con el fin de introducir nuevas instrucciones
de programacion creadas para realizar tareas especificas, por ejemplo,
controlar servomotores, displays y sensores complejos de programar. La
forma correcta de llamar la libreria es agregando la instruccion “#include”
alinicio de todo el programa seguido del nombre de la libreria con extensién
“h” y encerrado entre “< >"” como se muestra en el ejemplo, donde se llama
la libreria del servomotor disenada para programar servomotores.

Gobierno del

Cambio

En el siguiente ejemplo, se usa la libreria del servomotor para mover un
servomotor conectado en el pin 9:

#include <Servo.h>

Servo myservo;

int pausa=108;

int sensorValue
int outputValue

void setup()
{
myservo,attach(9);
Serial.begin(96e8);
}

Nota: si desea agregar una libreria completamente nueva que no esté
incluida entre las librerias del Arduino, debe asegurarse de guardar la
libreria en la misma carpeta donde cred el proyecto.

Coémo crear un nuevo proyecto en Arduino y
descargarlo en la tarjeta.
Para crear un proyecto nuevo en Arduino debes realizar los siguientes pasos:

Cuando se abre la aplicacidn de Arduino se crea automaticamente un
nuevo proyecto.
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a. Por otro lado, si ya hay un proyecto de Arduino abierto y se desea crear
uno nuevo, se debe hacer clic en el icono con forma de hoja de papel
llamado “nuevo” y se abrird una nueva ventana.

O O sketch_sep26a Arduino 1.8.19

l@ﬂ Nuevo

sketch_sep26a

void setup() {
// put your setup code here, to run once:

3

void loop() {
// put your main code here, to run repeatedly:

. Para guardar el nuevo proyecto, se debe hacer clic en el icono de la flecha
sefalando hacia abajo llamada “salvar”, se debe escoger el directorio
donde se guardara el programa y darle un nombre sin espacio, tildes, “A”, ni
simbolos.

Save As:| Nombre_del_Proyecto

Tags:

B = Arduino c Q search
Favorites [ Borrador
" Hola_Mundo
& iCloud Drive B (ifad
[1 libraries

ﬁg Applications ! Programas

{53 Desktop Sensores_Arduino

5 Documents

0 Downloads

Creative Cloud...

vvvvy

Devices

Remote Disc

Tags
Amarillo

New Folder Cancel

Después de guardar el proyecto, escriba el algoritmo deseado en el
espacio de trabajo, use el botdn con forma de “OK” llamado “Verificar” para
comprobar que no haya errores de sintaxis en el algoritmo, y preparese para
programar la tarjeta. Sabra que no hubo errores de sintaxis si en la consola
le aparece el mensaje “Compilado” y todos los textos que se muestran son
de color blanco. En caso de que esto no suceda, lea los mensajes de color
naranja que hayan aparecido y trate de solucionar el problema compilando

@

/O ¢~ J
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las veces que sea necesario hasta asegurarse de que el algoritmo es correcto.
Recuerde que el software no le dejara programar el Arduino si se detecta

cualquier error de sintaxis.

El Sketch usa 1090 bytes (3%) del espacio de almacenamiento de progra
Las variables Globales usan 9 bytes (0%) de la memoria dindmica, deja

1 Arduino Uno

Una vez compilado el programa, proceda a conectar el Arduino al

computador y realice los siguientes pasos:

a. En “Herramientas” seleccione la “placa: Arduino Uno”.

b. En “Herramientas” seleccione “Puerto” y haga clic en el puerto
que diga “Bluetooth-incoming-port”, ya que este sera el puerto en el
que el computador reconocid el Arduino y sera donde se cargara el

programa.

Auto Formato BT
Archivo de programa.
Reparar codificacién & Recargar.

Administrar Bibliotecas... 038l
Monitor Serie 0 3M
Serial Plotter 3L

WiFi101 / WiFiNINA Firmware Updater

Puerto >

Programador: "AVRISP mkll"

Placa: "Arduino Uno" P pin analogico A@ a la variable Sensc

Obtén informacidn de la placa /dev/cu.Bluetooth-Incoming-Port
/dev/cu.HUAWEIFreeBuds4i-Serial

Quemar Bootloader eclara el pin 8 como salida

———
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Después de completar el paso YG) = - L o
anterior, asegurese de que Arduino IR\ ilar y envia

1 int led = 13;

esta encendido y proceda a hacer clic
en el botdn “Subir”, representado con
una flecha que senala hacia la derecha.
Este botdn se encargard de cargar el

void setup(){
pinMode(led, OUTPUT);

void loop() {

2
3
4
5 )
6
7
8 digitalWrita(led,HIGH);

9 delay(1ee0);

programa en la tarjeta Arduino. Espere 1o | digitalirite(led,LoN);

a que se indique en la consola que se B I
ha subido correctamente el programa — —
antes de proceder a usar el Arduino (la E1 Sketch usa 2384 bytes (7%) del espacio de almacenamiento de programa. E1 ma

Las variables Globales usan 225 bytes (16%) de la memoria dindmica, dejando 14

consola debe decir “Subido”).

Lin. 13, col. 1 Arduino Unoen COM3 (21 B

iPruebe el programa y verifique si su programacion fue correcta!

Instrucciones de mantenimiento

Limpieza de Gamepad (mando de videojuegos)

Para limpiar el exterior del Gamepad (mando de videojuegos), puede utilizar un cepillo
de cerdas suaves para eliminar los depdsitos alrededor de los botones y un pano de
microfibra humedecido con un producto de limpieza para limpiar la carcasa secandola
inmediatamente después.

- /L)

Si requiere algun mantenimiento a las piezas internas, se sugiere recurrir a un técnico
\ especializado para detectar el fallo.

@'
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Problema

La micro:bit no
responde al
programa que
realicé.

Motivo

Es probable que la
programacién incluida
en el archivo contenga
algun error o que el
archivo .hex no haya
sido correctamente

cargado en la micro:bit.

Solucion

1. Revisar en MakeCode que el archivo esté
correctamente programado. Si es necesario, corregirlo y
volver a descargarlo en la micro:bit.

2. Si el archivo esta correctamente programado,
carguelo nuevamente en la micro:bit y revise que el
proceso finalice correctamente.

3. Si el error persiste, puede haber errores de conexién.

La micro:bit
no enciende
al conectar
la bateria.

La bateria funciona con
dos pilas AAA. Es
probable que se hayan
agotado o que haya
inconvenientes de
hardware.

1. Conecte la micro:bit a un dispositivo por USB y revise si
enciende la luz amarilla. Si esto no sucede, es probable
que se trate de un error de hardware de la placa.

2. Si la luz si enciende, prueba con nuevas pilas en el
porta pilas.

3. Si luego del cambio de pilas sigue sin funcionar, es
probable que se trate de un error fisico de la bateria o de
la micro:bit.

No veo los archivos
.hex en mi
dispositivo.

Los archivos .hex son
descargados desde el
sitio MakeCode de la
misma forma que
cualquier archivo de
otro sitio.

1. Revisa la carpeta de descargas del dispositivo y buscar
el archivo .hex.

2. Si no se encuentra, descargarlo nuevamente.
(identificando con un nombre el programa creado).

3. Si la descarga no es posible, revise la conectividad de
internet.

Se cerr6 el navegador
o quedé sin conexion
mientras trabajaba en
el sitio MakeCode.

El sitio MakeCode aloja
de forma local en el
navegador los avances
realizados en cada
proyecto.

Al quedar sin conexidén es posible seguir trabajando y
descargar el proyecto. Si se cierra el navegador, se
puede recuperar el Ultimo proyecto guardado y seguir
guardando cambios. Si se borran datos de caché, la
informacion se perdera.
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Garantias

1. Si tiene algun inconveniente con alguna de las piezas de este equipo,
podra contactarse con la pagina:
https://www.computadoresparaeducar.gov.co

en el chat en linea y el formulario PQRSDF, o al correo electrdnico:
info@cpe.gov.co

donde se le brindara la asesoria correspondiente.

Adicionalmente, cuenta con otros canales de comunicacién como:

e Lineas gratuitas nacionales: 018000919275 - 018000919273 -
018000949596 Directo de teléfono fijo o celular (operadores Movistar,
Tigo, Claro) sin indicativos.

e WhatsApp (solo mensajeria): 3166585748

* Horarios de atencidn:

e Lunes aviernes de 7am a 7pm.
e Sabados de 8am a 5pm.

2. Para efectos de garantia por falla mecdnica o electrénica, contactese
dentro de los primeros 10 dias habiles luego de la entrega a través del
e-mail especificando las fallas presentadas . A través de este se le brindara
respuesta pronta y solucién.

3. Si después de hacer las correctivas necesarias su equipo sigue teniendo
fallas, se le reemplazard el mismo por uno nuevo.

4. La garantia del producto no incluye el mal uso de este.

5. El equipo cuenta con una garantia de 3 afios.

Sostenibilidad

La sostenibilidad implica un uso auténomo e intensivo de los recursos
suministrados bajo los enfoques y finalidades que entrega el proyecto,
durante el mayor tiempo posible.

'
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En contraste con la sostenibilidad, se debe recordar lo que ocurria cuando
los recursos tecnoldgicos suministrados a las instituciones educativas
permanecian en los almacenes de los colegios hasta cuando debian darse
de baja por obsolescencia. ;Por qué pasaba esto? Porque los rectores y los
profesores tenian miedo de danarlos o que se perdieran o porque no sabian
utilizarlos o porque temian que los estudiantes los usaran para exponer
ante el grupo, porque los estudiantes tenian mas habilidades en su uso
(porque eran nativos digitales), y que esto “dejara mal parado” al docente.
Como se ve, habia muchas razones.

<%= Gobierno del
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Hoy, lasituacién hacambiado, losdocentes estan mejor preparados paralidiar
con la tecnologia (la pandemia hizo un aporte importante), las tecnologias
digitales son mas amigables, los directivos y los docentes estan mejor
dispuestos y sensibilizados frente a la necesidad de emplear la tecnologia
paraunaeducacidondecalidad.Sinembargo,unfactordeterminanteesquelos
disenadores de los proyectos de innovacidén educativa han incrementado los
aspectos pedagdgicos, que son los que garantizan de verdad la apropiaciéon
efectiva de las nuevas tecnologias para una educacion de calidad.

La sostenibilidad del proyecto “Laboratorios de Innovacién Educativa” busca
garantizar que los objetivos y los impactos positivos del proyecto perduren
después de finalizada la intervencién de los gestores o los operadores
externos del proyecto, en este caso, CPE o la organizacién contratada para
ejecutarlo.

Esta visidon de la sostenibilidad busca ser alcanzada por varios elementos
del proyecto que se introdujeron con ese propdsito y que forman parte del
paquete pedagdgico. A continuacion, desarrollamos para los estudiantes,
docentes y rectores los criterios de sostenibilidad de algunos componentes
del proyecto.

Rol de las rutas didacticas en la sostenibilidad

Las 110 sesiones que conforman las rutas didacticas persiguen que los
docentes y los estudiantes de las sedes beneficiadas dispongan de un
material que les permita ganar autonomia en el uso de las soluciones
tecnoldgicas suministradas. En ese sentido, las guias se disefiaron en un
esquema sencillo, con un lenguaje al alcance de los estudiantes y los
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docentes de las instituciones educativas de las zonas urbanas y rurales del
proyecto.

Estos son talleres autocontenidos, es decir, no se necesitan recursos ni
procedimientos por fuera de los suministrados por el proyecto para disenar
y montar los prototipos por estudiantes y docentes.

Hay diez talleres por grado educativo, lo que garantiza la cobertura a todos
los estudiantes de la sede educativa y permite que la experiencia de uso de
las soluciones no se limite a un momento puntual, sino que cada curso puede
experimentar por lo menos en diez momentos con dichas soluciones. Los
docentes y los estudiantes son los expertos para desarrollar las sesiones,
Nno se requieren personas externas que deban guiar los talleres.

El papel de los manuales y videos frente a la sostenibilidad

Desde la perspectiva técnica, la sostenibilidad ha sido tradicionalmente un
factor negativo en los proyectos puesto que, por lo general, los proyectos con
componentes tecnoldgicos crean una dependencia negativa de los agentes
que tienen el conocimiento técnico. Si se requiere un cambio de disposicidon
de los equipos, por ejemplo, o hacer una reinstalacidon de estos, usualmente
los beneficiarios en la institucidon educativa se cohiben con lo cual se dejan
de usar los equipos por miedo de dafarlos o no saber cémo reinstalarlos.

Elproyectosuministra,enelpaquete pedagdgico,losmanualesdelosequipos
(explicados en un lenguaje sencillo) en los que se describen sus componentes
y los procedimientos paso a paso para montarlos y desmontarlos.

Adicionalmente, los docentes y los estudiantes disponen de videos que
complementan los manuales técnicos con descripciones visuales y dinamicas
de los procedimientos técnicos mas importantes.

La formacién de docentes y directivos docentes y la sostenibilidad

El elemento mas importante de la sostenibilidad de este tipo de proyectos
es la voluntad sincera y determinada de los lideres educativos, los rectores
y los docentes de las instituciones beneficiadas de usar estos dispositivos
con un sentido pedagdgico. En esta decisidon, es importante la conciencia
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y la seguridad sobre la utilidad de estos recursos para apoyar nuevos
conocimientos. De esto, dependen las posibilidades de innovar las formas
educativas en las instituciones para mejorar las perspectivas de futuro de
los estudiantes y la actividad de sus maestros.
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Por consiguiente, el otro componente de la sostenibilidad del proyecto es
la formacion de los directivos y los docentes de un grupo de estudiantes
de las sedes, buscando familiarizarlos con las soluciones tecnoldgicas, y
mostrarles lo que representa el enfoque STEM en la comprensiéon del
mundo del siglo XXI, y cdmo estas tecnologias que sustentan este enfoque
influyen en la mayoria de las dimensiones de la sociedad actual, de modo
que desarrollar conocimientos y habilidades sobre sus caracteristicas vy
usos tiene una ventaja competitiva para los estudiantes en su futuro y lleva
a la institucion a cumplir su misién educadora de la manera mas pertinente
y cabal.

El Kit de Ingenieria STEM y la sostenibilidad del proyecto

Lo que hace que un objeto sea utilizable es que sea util (elemento importante
de la sostenibilidad).

Hoy, la relevancia que ha tomado el enfoque STEM es central en los
sistemas educativos del mundo. Los medios de comunicacion han ayudado a
posicionar el término STEM entre los docentes y los directivos que adoptan
el STEM para la innovacién educativa porque han entendido que, cuando
se define la cuarta revolucién industrial como la fusiéon de tecnologias del
mundo fisico, digital y bioldgico, lo que representa mejor esa articulacion
es que este enfoque que suma la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las
matematicas para construir prototipos representa soluciones para muchos
problemas locales, tal como lo han logrado en otros terrenos mas complejos
(como los que enfrentan las ciudades o el cambio climatico).

Estos son los elementos que sustentan la sostenibilidad como se ha
formulado en el proyecto “Laboratorio de Innovacién Educativa”. Por
esa razon, invitamos a que usen estos dispositivos pues estan dadas
las condiciones para un uso intensivo y prolongado de las posibilidades
representadas por las nuevas soluciones tecnoldgicas.
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