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Comptador de passes senazill.

Comptador de passes sensible.

Mesurem distancies.
Velocimetre.
Ens orientem a l'espai.

Troba el tresor! / Enxampa el virus!

N O O h WO N =

Atrapa’m si pots! / Formem grups




1. COMPTADOR DE PASSES SENZILL

en iniciar en prémer el boté A =

Blocs necessaris
per iniciar les accions

en cas de sacsejar v en prémer el botéo B *



1. COMPTADOR DE PASSES SENZILL

Una vegada hem creat els blocs per iniciar les accions, el seglient pas
sera crear 1 variable que necessitarem per fer la nostra programacio:

1.Passes o Steps: el necessitarem per fer un comptador de les passes
gue fem.

steps ¥



1. COMPTADOR DE PASSES SENZILL

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

assigna a steps ¥ el valor o

mostra la icona =E§ w

canvia steps ¥ en o

mostra el nuamero e

steps ¥



1. COMPTADOR DE PASSES SENZILL

Possible solucio.

en prémer el boté6 A ¥ en prémer el boté B *

mostra el numero steps ¥ assigna a steps ¥ el valor o

mostra el numero o

en cas de sacsejar ¥

canvia steps ¥ en o

mostra la icona CI




2. COMPTADOR DE PASSES SENSIBLE

en prémer el boté A w

Blocs necessaris
per iniciar accions

en iniciar en prémer el boté B *

per sempre en prémer el boté A+B ¥



2. COMPTADOR DE PASSES SENSIBLE

Una vegada hem creat els blocs per iniciar les accions, el seglent pas sera crear
3 variables que necessitarem per fer la nostra programacio:

1.Passes o Steps: el necessitarem per fer un comptador de les passes que

2.

3.

fem.

Distancia del pas (variara segons la persona). Caldra, previament, mesurar

a distancia del pas de cada persona.

Distancia recorreguda: el necessitarem per fer el calcul total de la distancia

gue s’ha recorregut, tenint en compte el nombre de passes i la distancia del
pas.

steps ¥ distanciaPAS ¥ distancia RECORREGUDA +



2. COMPTADOR DE PASSES SENSIBLE

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

mostra el numero e assigna a steps ¥ el valor e

esborra la pantalla canvia steps ¥ en o

mostra la cadena steps ¥



2. COMPTADOR DE PASSES SENSIBLE

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

assigna a distanciaPAS * el valor o assigna a distancia RECORREGUDA * el valor e

canvia distanciaPAS ¥ en o canvia distancia RECORREGUDA * en o

distanciaPAS *

distancia RECORREGUDA +



2. COMPTADOR DE PASSES SENSIBLE

Per poder programar un comptador de passes sensible, necessitarem

fer us dels seguents blocs:
BLOC DE LOGICA

BLOC DE LOGICA Comparacioé

Condicional Farem que l'acceleracio

(calculada en mg) ha de ser més e S v e
i cert - llavors

gran de 1500 perque ho marqui

com una passa.

® BLOC D'ENTRADA

acceleracié (mg) forca total +*



2. COMPTADOR DE PASSES SENSIBLE

Podem afegir 'opcio de crear una bruixola per poder orientar-nos i
saber la direccido que portem o la direccio cap on volem anar.
Per poder fer-ho, utilitzarem els seglent bloc d’'entrada:

quan el logotip és premut ¥



2. COMPTADOR DE PASSES SENSIBLE

quan el logotip és premut ¥

Dintre del bloc QUAN EL LOGOTIP ES PREMUT, haurem de crear les indicacions perqué Ia
micro:bit actui com una bruixola. Per fer aixo, necessitarem els seguents blocs:

BLOCS DE LOGICA
Condicional Boolea També, necessitarem fer Us dels segiients blocs:

51 cert - llavors : >

direccié de la brdixola (°?)

®

Comparacio mostra 1a cadena (I
Q-0

*En el nostre cas, farem servir els simbols més gran o igual i meés
petit o igual.




2. COMPTADOR DE PASSES SENSIBLE

en prémer el boté B ¥
-truhald-'.

Possible solucio. —c—1— P

el n dista RECORREGUDA + f'@

en iniciar

assigna a steps ¥ -lnlclro

-hhma
mumo

en prémer el boté A ¥

per sempre -h'l.llﬂﬂlln.

=i < acceleracié (mg) forca total ¥ > > 1lavors mostra el mimero steps ¥

canvia steps ¥ cno
®

quan el logotip és premut ¥

en prémer el boté A+B ¥ si <<dmuuhmm(°) PR @> o™ <dsuocuuumnoh(°} L °>>nmu

L -lh.h:dullo

assi a distancia RECORREGUDA ¥ el wvaler
o o ﬂm,d<ﬁm=ﬁﬁhmﬂn("] z °> iw <di.ru:iiu-uhrﬁmn(n] g e>>!.'l.-wn e

assigna a steps v l:l\rllnro

ﬂm,:i<<dimci6hhhﬂmﬂa('] zw @> iw <m‘ccﬁhhb¢'ﬁm1a(°] iw @>>I.‘Im@

n:l.u,-:t<<d.irmiéu-1-brﬂn1-(°] z @> iw <dirmiéd-1-bnum1-{°) i @>>nms@

lim,li<<d1u::iidnhbrﬁ.ixm(’] v @> iv <¢muu.uum-h{-) 5w @>>:|m@

dm,lt<<diﬂoc“dlhhrdixola("] i e> i'<diﬂ«“ﬁhmm{°) s @>>nm'@

ﬂm,d<dim=ﬁhhmﬂn("] 2w @> iw <dmﬁuumm{n) 5w @>>n.m@

um,:i<<dimcﬂdlhbrﬂuola(°) z v @> iw <dmuuumm{°) i e>>mm@




3. MESUREM DISTANCIES

en iniciar

en prémer el boté A *

Blocs necessaris en prémer 1 boté B +
per iniciar les accions

per sempre

en premer el boto A+B ¥



3. MESUREM DISTANCIES

Una vegada hem creat els blocs per iniciar les accions, el seglent pas sera crear
3 variables que necessitarem per fer la nostra programacio:

3.

.Passes o Steps: el necessitarem per fer un comptador de les passes que

F

rem.

.Distancia del pas (variara segons la persona): Caldra, previament, mesurar

a distancia del pas de cada persona.

Distancia recorreguda: el necessitarem per fer el calcul total de la distancia

gue s’ha recorregut, tenint en compte el nombre de passes i la distancia del
pas.

steps ¥ distanciaPAS ¥ distancia RECORREGUDA +



3. MESUREM DISTANCIES

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

mostra el numero e

esborra la pantalla SR s = o

assigna a steps ¥ el valor e

mostra la cadena Steps *



3. MESUREM DISTANCIES

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

assigna a distanciaPAS * el valor o assigna a distancia RECORREGUDA * el valor o

canvia distanciaPAS ¥ en o canvia distincia RECORREGUDA * en o

distanciaPAS *

distancia RECORREGUDA +



3. MESUREM DISTANCIES

Per poder programar un comptador de passes sensible, necessitarem

fer us dels seguents blocs:
BLOC DE LOGICA

BLOC DE LOGICA Comparacioé

Condicional Farem que l'acceleracio

(calculada en mg) ha de ser més e S v e
i cert - llavors

gran de 1500 perque ho marqui

com una passa.

® BLOC D'ENTRADA

acceleracié (mg) forca total +*



3. MESUREM DISTANCIES

Possible solucio.

en prémer el boté A =

en iniciar
mostra el numero steps ¥

assigna a steps * el valor o

assigna a distancia PAS ¥+ el valor

assigna a distancia RECORREGUDA ¥+ el valor o en prémer el boté B ¥
assigna a distancia RECORREGUDA ¥ el valor steps ¥ x w distancia PAS =

mostra el numero distancia RECORREGUDA +* / - 100
per sempre mostra la cadena o

si < acceleracio (mg) forga total = > - > 1lavors

canvia steps ¥ en o

en prémer el boté A+B ¥

esborra la pantalla

assigna a steps * el valor o



4. VELOCIMETRE

Blocs necessaris
per iniciar accions

en prémer el boté A @



4. VELOCIMETRE

Una vegada hem creat els blocs per iniciar les accions, el seglent pas
sera crear 2 variables que necessitarem per fer la nostra programacio:

1.Temps: el necessitarem per fer un comptador del segons que
passen.

2.Distancia: la necessitem per introduir la distancia (en metres) que
volem que recorrin.

temps * distancia ¥



4. VELOCIMETRE

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

assigna a distancia ¥ el valor o

mostra el numero e assigna a temps ¥ el valor e

esborra la pantalla e | e o

canvia distancia ¥ en o

mostra 1la cadena

temps ¥ distancia ¥



4. VELOCIMETRE

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

BLOC DE MUSICA e I
To

Per calcular la velocitat
necessitarem les

mentre fals * el boto B ¥ esta premut

variables DISTANCIA | fes
TEMPS i els seglents
blocs




4. VELOCIMETRE

Possible solucio.

1
toca Do central 1 1
assigna a DISTANCIA ¥ el valor e mentre (21 boté B ¥ esta I'l'ﬂ-lt>
assigna a TEMPS ¥ el valor o | o '---.::I




5. ENS ORIENTEM A L'ESPAI

en prémer el boto A *

Blocs necessaris
per iniciar accions

en prémer el boto B



5. ENS ORIENTEM A L'ESPAI

BLOC BUCLES

mentre fals »

fes

BLOC DE LOGICA
Boolea

BLOC BUCLES

el boto B ¥ esta premut

BLOCS DE LOGICA
Condicional Boolea

si cert - llavors -

®

Comparacio

Q-0

*En el nostre cas, farem servir els simbols més gran o igual i més
petit o igual.

Dintre del bloc d’entrada EN PREMER EL BOTO A, haurem de crear les indicacions perqué
a micro:bit actui com una bruixola. A més afegirem una condicio, per a quan NO estiguem
orenent el boto B. Per fer aixo, necessitarem els seguents blocs:

També, necessitarem fer us
dels seguents blocs:

direccidé de la brdixola (°)

lnstna:hlcmdhna"lllilll'}



5. ENS ORIENTEM A L'ESPAI

El bloc d’entrada EN PREMER EL BOTO B, el farem servir perqué ens indiqui els graus de la
direccié en la que anem:

en prémer el boto B =

mostra el numero e

direccidé de la brdixola (?)



5. ENS ORIENTEM A L'ESPAI

Possible solucio.

en prémer el boté A =

mentre (el boté B * esta prenut>
fes
direccié de la briaixola (°) I:] 350
[\_ | I

[:] direccié de la bruixola (°) 1e
N
direccié de la briixola (°) [:] 35 direccié de la briixola (°) [:] 55
: "NE "
direccié de la bruixola (°) D direccié de la briixola (°) D 100
direccié de la bridixola (°) 145

E
direccié de la bridixeola (°)
direccié de la briixola (°) 190
direccié de la bridixola (°) [:] 235

SE
direccié de la briixola (°) 17e

direccié de la bridixola (°) [:] 280

direccié de la bridixola (°) [:] 325

=1

direccié de la briixola (°) D 215

ISCI "

direccid de la bruixola (°) D 260

0

direccié de la briixola (°) 305

‘No"

AR

en prémer el boté B ¥

-Iireccid de la briixola ("a




6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS!

Aquesta programacio pot ser util per dues activitats:

e Troba el tresor: amagarem una placa micro:bit i un altre grup haura de
trobar-la. A mesura que s'apropi a la micro:bit, s'laniran encenent mes leds |
emetent un so cada vegada mes alt i seguit.

Variant: podem fer que diversos grups hagin de buscar la mateixa placa
amagada i qui la trobi guanya.

e Enxampa el virus: joc de persecucido. Podem tenir repartides per I'espai
diverses persones (separades entre elles) que faran de virus (perseguits) i
fer que els investigadors (perseguidors), amb les dades que dona la seva

0 placa micro:bit pugui aconseguir enxampar la persona que els hi correspon.



6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS!

Receptor avancat
En aquesta activitat descobrirem els BLOCS DE RADIO.

en iniciar

Blocs necessaris
per iniciar accions

en rebre per radio receivedNumber



6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS! ‘~
w

BLOCS DE RADIO: es necessitara un emissor i un receptor avancat, per tant,
caldra vincular dues plaques de micro:bit. Per poder fer-ho la placa emissora i
la placa receptora hauran de tenir el mateix “canal” (grup) assignat.

estableix grup o de radio

VARIABLES: caldra crear una variable per establir la senyal que volem que
detecti.

senyal ¥



6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS! ‘~
w

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

estableix grup o de radio



6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS! ‘~
w

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

BLOCS DE LOGICA
Condicional Boolea

en rebre per radio receivedNumber

si cert - llavors iw

BLOC VARIABLES @

assigna a senyal * el valor o COmparaCié

BLOC LED Q-0

mostra un grafic de barres de o

*En el nostre cas, farem servir els simbols més gran i més petit o

fins a o igUG/.
O,



6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS! ‘.
\.«W

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:
BLOC MATEMATIQUES

transforma o des de inferior e i superior gEl:rEl a inferior o i superior o ‘

en rebre per radio receivedNumber

Les dades que necessitarem fer
servir son les seglents:
paquet rebut intensitat del senyal ¥ des de inferior -95 iSU,DGI’iOI’ -42

a inferior O i superior 9

BLOC RADIO




6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS! ‘~
w

Podem incorporar so i volum per fer que quan s'aproximi a la placa
emissora, la placa receptora emiti un so. Podem fer que a mesura que
s'apropi anira pugi el volum d'aquest so.

BLOC MUSICA

en rebre per radio receivedNumber TO

toca to per 1 * pulsacio fins que s'acabi *

Volum

ajusta el volum a @




N
6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS!

Emisor
en iniciar

Blocs necessaris
per iniciar accions

per sempre



N
6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS!

VARIABLES: caldra crear una variable per establir la senyal que volem que
detecti.

id *



N
6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS!

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

- o

estableix grup o de radio fes una pausa (ms) @UCER envia el nuamero o per radio

id -

estableix potéencia de transmissio o de la radio

mostra el numero e

esborra la pantalla
-



. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS!

Possible solucio. Receptor avancat

en iniciar

estableix grup o de radio

en rebre per radio receivedNumber

assigna a senyal * el valor paquet rebut intensitat del senyal +

mostra un grafic de barres de transforma senyal * des de inferior e i superior e a inferior o i superior o

fins a °
®

si < transforma senyal * des de inferior e i superior e a inferior o i superior o 4 °> 1lavors

toca to per 1 ¥ pulsacié fins que s'acabi »
ajusta el volum a e

si no, si < transforma senyal * des de inferior e i superior e a inferior e i superior o > v °> iw < transforma senyal * des de inferior e i superior e a inferior e i superior o
toca to per 1/2 ¥ pulsacié fins que s'acabi =
ajusta el volum a @

si no, si < transforma senyal * des de inferior e i superior e a inferior e i superior o > v °> iw < transforma senyal * des de inferior e i superior e a inferior e i superior o
toca to per 1/4 ¥ pulsacié fins que s'acabi =
ajusta el volum a @

si no, si < transforma senyal * des de inferior e i superior e a inferior e i superior o > v °> 1lavors @

toca to per 1/8 ¥ pulsacié fins que s'acabi =

ajusta el volum a e
®

A

- °>> 11avors (=)

A

- °>> 11avors (=)




6. TROBA EL TRESOR! / ENXAMPA EL VIRUS!

Possible solucio. Emisor

en iniciar per sempre

estableix grup o de radio envia el numero id ¥ per radio

estableix poténcia de transmifsio o de radio

assigna a id ¥ el valor o

mostra el nuimero id =

fes una pausa (ms) @Il IRl ngons E)
que posem, la micro:bit emisora es

esborra la pantalla

podra detectar a meés o menys
distancia.




7. ATRAPA'M SI POTS! / FORMEM GRUPS

Altres activitats en qué podem fer servir els BLOCS DE RADIO, fent servir un
receptor basic son les segluents:

e Atrapa’m si pots: assignem parelles/grups que s’han de perseguir. La
persona perseguida (emissor) s'amaga i envia el missatge a la persona que
persegueix (receptor) del moment en que aguest pot iniciar la persecucio.

e Formem grups: en aquest joc podem utilitzar una persona com a emissora
gue sera el cap del grup. Es repartiran plagues de forma aleatoria i al
senyal, les persones emissores enviaran el missatge amb el numero de
grup. Les persones que reben el missatge hauran de trobar qui és el seu

0 cap i ajuntar-se abans que els altres grups.




7. ATRAPA'M SI POTS! / FORMEM GRUPS

Receptor basic

en iniciar

Blocs necessaris
per iniciar accions

en rebre per radio receivedNumber



7. ATRAPA'M SI POTS! / FORMEM GRUPS ‘~
M

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

en rebre per radio receivedNumber

estableix grup o de radio

receivedNumber

fes una pausa (ms) @UER esborra la pantalla

* .
OpClonaI toca +to per 1 * pulsacio fins que s'acabi *



/4 |
7. ATRAPA'M SI POTS! / FORMEM GRUPS EMISOR |

Emisor
en iniciar

Blocs necessaris
per iniciar accions

per sempre



N
7. ATRAPA'M SI POTS! / FORMEM GRUPS

VARIABLES: caldra crear una variable per establir la senyal que volem que
detecti.

id *



N
7. ATRAPA'M SI POTS! / FORMEM GRUPS

BLOCS QUE ES NECESSITARAN PER COMPLEMENTAR LES ACCIONS:

- o

estableix grup o de radio fes una pausa (ms) @UCER envia el nuamero o per radio

id -

estableix potéencia de transmissio o de la radio

mostra el numero e

esborra la pantalla
-



7. ATRAPA'M SI POTS! / FORMEM GRUPS

Possible solucio. Receptor basic

en iniciar

estableix grup o de radio

en rebre per radio receivedNumber

toca to per 1 ¥ pulsacié fins que s'acabi =

mostra el numero receivedNumber

esborra la pantalla



7. ATRAPA'M SI POTS! / FORMEM GRUPS

Possible solucio. Emisor

en iniciar per sempre

estableix grup o de radio envia el numero id ¥ per radio

estableix poténcia de transmifsio o de radio

assigna a id ¥ el valor o

mostra el nuimero id =

fes una pausa (ms) @Il IRl ngons E)
que posem, la micro:bit emisora es

esborra la pantalla

podra detectar a meés o menys
distancia.




