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|. Resumen

Este trabajo de Fin de Master consiste en una propuesta didactica con el objetivo
de introducir la programacion textual en 1° de Bachillerato. Debido al amplio
crecimiento de plataformas basadas en placas programables en proyectos de
robdtica las introduciremos en la propuesta como un soporte fisico donde poder
experimentar los programas. En esta linea se realiza la primera criba en el
presente trabajo: la seleccién de la placa. Finalmente se opté por la placa
micro:bit por ofrecer un sistema sencillo e intuitivo, soportar programacion visual
y textual y tener un coste muy reducido. Una vez elegida la plataforma se eligio
el lenguaje de programacion (esto se realizé de esta forma ya que la placa
limitaba las opciones de lenguajes disponibles). Elegimos JavaScript como

lenguaje vehicular de nuestra propuesta por su alta popularidad.

La propuesta didactica se debe tomar como una propuesta parcial y no una
unidad didactica completa. Esta consiste en 6 sesiones teorico-practicas en las
gue se parte desde lo basico hasta una sesion final en la que la tarea primordial
es comenzar a disefiar de forma creativa una solucion programatica a un
problema concreto. Ademas, la propuesta didactica conlleva una fuerte
contribucion a las competencias clave de la etapa educativa y, ademas, se ha
permitido el uso de distintas metodologias didacticas en las distintas sesiones:
aprendizaje basado en proyectos, aprender haciendo, aprendizaje colaborativo,

gamificacién o aprendizaje basado en competencias.

Palabras clave: Programacion, robdtica, micro:bit, JavaScript, pensamiento

computacional, competencias.



II. Abstract

The objective of this work is to elaborate a didactic proposal in charge of
introducing the textual programming in the subject of Information and
Communication Technologies in 2nd year of High School. Due to the growth of
the use of programmable boards and other robotic platforms in educational
projects we have decided to use them as a physical complement to experience
the results of the programs. Firstly, we had to select the programmable board. In
the end we chose micro:bit because it is a very simple and intuitive system,
supports visual and textual programming and is very economical. Then the
programming language had to be chosen. JavaScript was chosen because of its
high popularity in academic and professional environments.

The didactic proposal presented in the document must be treated as a partial
proposal and not as a complete didactic unit. Our proposal consists of 6
theoretical-practical sessions starting from the basics to a higher level of
complexity. This final session will have as its main task the creation of a software
solution to a problem without explicit guidance. Furthermore, the proposal makes
a strong contribution to the core competences of the educational stage and the
use of different teaching methodologies has been allowed in each session:
project based learning, learning by doing, collaborative learning, gamification or

competence based learning.

Keywords: Programming, robotics, micro:bit, JavaScript, computer thinking,

competencies.



I1l. Introduccion

1. Situacién actual y futuro

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion es uno de los sectores mas
relevantes y condicionantes en el progreso de nuestras sociedades. Este motivo
es radical a la hora de decidir formar ciudadanos tecnoldgicamente adaptables
ala sociedad actual y a las venideras y que, a su vez, sean capaces de participar
en estas futuras transformaciones. Estudios procedentes de la OCDE
pronostican que numerosos puestos de trabajo corren peligro debido a esta
extrema digitalizacion y automatizacion (Cristina Delgado, 2019). Sobre todo, en
sectores de manufacturacion, servicios, etc. Por otro lado, los empleos que

requieren cierta creatividad, un alto nivel de complejidad se vera en auge.

Debido al espectacular aumento de la importancia que tienen las Ciencias de la
Computacion en la sociedad actual, tanto en la vida cotidiana como en ambitos
profesionales, muchos paises han adoptado estrategias de incorporacion en las
etapas obligatorias de su curriculo (Garcia-Pefialvo, 2016; Hubwieser et al.,
2015). Dichas estrategias varian de forma muy dispar a lo largo de los paises y
sistemas educativos. Asi nos encontramos la troncalidad de la asignatura de
Computacion, tanto en Primaria como Secundaria, en el Reino Unido (U.K, s. f.)
0 estrategias de mas largo recorrido como en Israel (Gal-Ezer y Stephenson,
2014; Hazzan et al., 2008) hasta el escaso tratamiento presente en Espafia
(Mercedes Martin Lépez, 2017).

A pesar de la proliferacién de diversas iniciativas en nuestro entorno ello no se
ha traducido en un avance curricular claro a nivel nacional y todo ha quedado en
decisiones por parte de las comunidades autébnomas. El auge de estas y las
nuevas iniciativas, tanto en nuestro entorno nacional como el de la Union
Europea empujard a la conclusion de introducir a nivel nacional una nueva
asignatura que recoja esta necesidad. Queda por determinar la dedicacion
(troncal u optativa), el enfoque y el modelo (basado en casos de éxito de otros

paises como Israel o Estonia (Aru-Chabilan, 2020).



2. Ciencias de la computacion y pensamiento computacional

Tal como se indica en The great principles of computing (Denning, 2003), la
Computacion puede ser considerada el cuarto gran dominio cientifico, junto con
la Fisica, la Biologia o las Ciencias Sociales. En este articulo las ciencias de la
Computacion tendrian 7 categorias: “computation, communication, coordination,
recollection, automation, evaluation and design”. Asi pues, las ciencias de la
computacion tienen entidad suficiente como para reclamar su propia asignatura

troncal en, al menos, toda la ensefianza secundaria.

De forma reciente el pensamiento computacional se ha convertido en un tema
central dentro del marco de iniciativas a nivel global que pretenden llevar las
Ciencias de la Computacion a la ensefianza preuniversitaria (Riesco Albizu et al.,
2014). Debemos tener claro que los términos Computacion y Pensamiento
Computacional no son conceptos equivalentes. EI campo de la computacién es
mucho méas amplio, asi como el pensamiento computacional es un conocimiento

mas abstracto que la programacién que debatiremos a continuacion.

3. Pensamiento computacional y programacion

Aunque no haya una definicibn académica aceptada sobre pensamiento
computacional, en la extensa revision de la literatura (Adell Segura Maria
Angeles Llopis Nebot Francesc Esteve Mon Maria Gracia Valdeolivas Novella,
2019; Garcia-Pefialvo, 2016) podemos encontrar el origen del término en una
columna de opinién de Jeannette Wing publicada en 2006 en la que se sostiene

lo siguiente:

El pensamiento computacional implica resolver problemas, disefar
sistemas y comprender el comportamiento humano, basadndose en los
conceptos fundamentales de la ciencia de la computacion. El pensamiento
computacional incluye una amplia variedad de herramientas mentales que
reflejan la amplitud del campo de la computacion... [ademas] representa
una actitud y unas habilidades universales que todos los individuos, no
solo los cientificos computacionales, deberian aprender y usar” (Wing,
2006)



Es decir, Wing definid el pensamiento computacional como un conjunto de
habilidades y destrezas, habituales en los profesionales de las ciencias de la
computacion, pero que todos los seres humanos deberian poseer y utilizar para
resolver problemas, disefiar sistemas y, sorprendentemente, comprender el
comportamiento humano. Por todo ello afirma que el pensamiento computacional

deberia formar parte troncal de la educaciéon de todo ser humano.

El pensamiento computacional debe entenderse como una herramienta mas,
similar a la lectura o las matematicas. A través de esta herramienta el alumno

puede enfrentarse a distintos problemas y, ademas, resolverlos.

Por otro lado, algunas iniciativas pueden caer en el error de equiparar
pensamiento computacional con programacion. Se debe entender que la
programacion es la tarea que nos va a ayudar a desarrollar el pensamiento
computacional en los alumnos. Asi, el pensamiento computacional nos es algo
mas cercano y disponible para todo ser humano, algo que se presume alejar

cuando se habla de dotar de la habilidad de programar a todo ser humano.

Otra disciplina relacionada con el pensamiento computacional y que nos va a
ayudar en nuestra propuesta es la robdtica. Esta disciplina va ganando
popularidad y nos va a permitir traer al mundo cotidiano nuestras
programaciones en una tarea completa. Este caracter practico resulta
imprescindible en nuestra propuesta y, ademas, refuerza la motivacion del

alumno al poder observar los resultados de su programacion.

4. Iniciativas STEM

El término STEM es el acronimo en ingles de los términos Science, Technology,
Engineering and Mathematics. Este término fue acufiado por la National Science
Foundation en los afios 90 (Sanders, 2008). Este término viene ligado con
numerosas iniciativas de integracion educativa de estos bloques de forma

conjunta en la que encontramos dos caracteristicas bien diferenciadas.

e Proceso de ensefianza-aprendizaje de los cuatro bloques STEM de una
manera integrada en lugar de la ensefianza tradicional como areas de

conocimiento compartimentadas.



e Con cierto enfoque de Ingenieria en cuanto al desarrollo de conocimientos
tedricos para la satisfaccion practica ante distintos problemas o retos
tecnoldgicos.

En ocasiones a este acronimo se le afiade de forma explicita la parte de
creatividad del arte (STEAM). De esta forma se le otorga aln mas importancia a
los rasgos creativos que se desarrollan en la busqueda de disefios a las

soluciones de los problemas propuestos.

En general estas iniciativas presentan problemas o situaciones cotidianas, lo que
nos permite una mayor contextualizacion de los contenidos y vision practica de
los mismos. Asi, estas iniciativas estan intimamente relacionadas con la
metodologia de aprendizaje basada en proyectos (Doménech-Casal et al., 2019)

y metodologias de aprender haciendo (Anzaiy Simon, 1979).

5. Objetivo

El principal objetivo perseguido por este trabajo es plantear y proponer el uso de
una plataforma basada en robética para el aprendizaje de un lenguaje de
programacion. A través de distintas propuestas didacticas basadas en problemas
y proyectos. Este objetivo se engloba dentro de la asignatura de Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion de 1° Bachillerato en la Comunidad Autonoma de

Cantabria.

6. Estructura del documento.

En este documento se analizan los diferentes elementos que componen el marco
de trabajo y a continuacion se realiza nuestra propuesta didactica. En el capitulo
2 se presenta el estado actual de la cuestion tedrica a tratar. Es decir, se presenta
una contextualizacion, se elaboran los marcos legales y se presentan las
posibilidades que se nos abren para el tratamiento del problema. El capitulo 3 se
centrara en la eleccion de las tecnologias a usar durante el proyecto y la
justificacion de éstas. A lo largo del capitulo 4 se presenta nuestra propuesta
didactica y englobara la parte central del trabajo. Finalmente se presentaran las
conclusiones relevantes extraidas en el capitulo 5 y se presentara un anexo con

actividades elaboradas para poder impartir plenamente dicha propuesta.



V. Estado de la cuestidn

Como se ha comentado anteriormente este capitulo sera el encargado de
presentarnos un contexto de la situacion de la ensefianza de la programacion a
distintos niveles. Ademas, nos centraremos en presentar los marcos legales en
los que basaremos nuestra actuacion didactica y se presentaran las principales

plataformas y lenguajes de programacion candidatos.

1. Contexto

Desde principios de la década pasada y coincidiendo con la “salida” de la crisis
econdmica se desarroll6 una Agenda Digital para Europa con el fin de impulsar
la economia europea aprovechando las ventajas econémicas del mercado Unico
digital. En la misma presentacion de la Agenda Digital Europea se estimaban
que para 2020 (horizonte fijado para la primera Agenda Digital Europea) habria
16 millones de empleos nuevos relacionados con las competencias en

tecnologias de la informacion y comunicacion.

Con el objetivo de monitorizar estos resultados cada afo se publica el marcador
de la Agenda Digital DESI (digital economy and society index). A continuacion,
se presenta el indice DESI para 2020 para todos los paises de la UE en la Figura
1.
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De entre todas las iniciativas propuestas se explicita la elaboracion de un
programa de investigacion TIC en el que estan muy presentes los dos temas que

nos atafien en este trabajo. La robotica y la programacion.

De acuerdo con esto en 2016 se presenta un informe europeo (Bocconi et al.,
2016) en el que se trata la cuestion referente al pensamiento computacional y
como construir procesos de ensefianza-aprendizaje adecuados para lograr este
fin. Ademas, se analiza la cuestion en Europa encontrandose unos resultados
interesantes. En la Figura 2: Justificaciones de inclusion del pensamiento
computacional para cada pais. (Bocconi etal., 2016) se presentan las
justificaciones de la inclusion del pensamiento computacional en los distintos
curriculos de cada pais.

Czech Republic’

Denmark

Finland

Lithuania
witzerland

Fostering logical thinking skills
Fostering problem-salving skills

Fostering other key competences

Attracting more students into
Computer Science

Fostering coding and programming
skills

Fostering employability in the ICT
sector

Figura 2: Justificaciones de inclusion del pensamiento computacional para cada pais. (Bocconi et al., 2016)

Como se puede comprobar en esta tabla no podemos ver la situacion espafiola
y esto esta relacionado con que las tareas referidas a la programacion y

pensamiento computacional han quedado relegadas al nivel regional como se
puede observar en la Figura 3.
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Figura 3: Integracion del pensamiento computacional en Europa (Bocconi et al., 2016)

Encontramos 4 grandes grupos de los que podemos extraer alguna conclusion
interesante como inspiracién para la adopcion de estos planes para nuestro

trabajo.

En un primer y destacado lugar encontramos una serie de paises con una larga
tradicion en ciencias de la computacion. Tomaremos los mas interesantes y se

comentaran brevemente.

Israel tiene una larga tradicion en la ensefianza de la informatica. Aunque el
pensamiento computacional se ofrece como asignatura optativa en la mayoria
de las escuelas secundarias, los estudiantes de la educacién publica
convencional son instruido en la alfabetizacién digital e informéatica como un
medio importante y una metodologia que contribuye al aprendizaje en todas las
materias (Webb et al., 2017). EI Ministerio de Educacién de Israel tiene una
estrategia bien organizada y detallada para el estudio de la informética en las
escuelas secundarias. Esto considera la ciencia de computacion como una
asignatura independiente y la promocion de la alfabetizacion digital e informéatica
como una prioridad en todas las areas tematicas (Webb et al., 2017). El plan de
estudios consta de modulos obligatorios y optativos. La Introduccion a la ciencia
de computacion, por ejemplo, hace hincapié en los fundamentos del
pensamiento algoritmico. La intencidén del curso no es entrenar a los estudiantes
para que se conviertan en programadores, sino mas bien introducir a los
estudiantes a la logica y pensamiento algoritmico y exponerlos a diferentes
entornos de desarrollo en una etapa temprana (Bargury et al., 2012).
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Inglaterra (Reino Unido) ha sido uno de los primeros paises europeos en crear
una asignatura de ciencias de computacion en escuelas primarias y secundarias
(a partir de septiembre de 2014) de forma obligatoria. Esta decision tan temprana
impulsé numerosas iniciativas de todos los niveles. En un nivel politico allané el
camino para el resto de los paises a la hora de realizar una integracion similar.
Por otro lado se crearon plataformas como micro:bit con el objetivo de motivar la

tarea de la creacion en los alumnos.

Finlandia es uno de los primeros paises de la UE en introducir el "pensamiento
algoritmico" y la programacioén como una actividad obligatoria e interdisciplinaria
desde el primer afio de la escuela primaria. Este reciente plan de estudios basico
nacional para primaria y secundaria inferior se publicé en 2014 y se espera ser

ampliado en las futuras reformas.

Cabe destacar la experiencia de otros paises alrededor del mundo y su forma de
abordar esta cuestion. Asi nos encontramos el programa de educacion de Corea
del Sur basado en desarrollo de software. Este programa se centra en el
desarrollo del pensamiento computacional, las habilidades de programacion y la
expresion creativa a través del software. El programa se despliega en todos los
niveles de educacion, desde primaria hasta universitaria. Los niveles mas bajos
son los que mas fuertemente han cambiado ya que este programa es obligatorio
desde 2018 y la formacion de los maestros resulté muy critica ya que no existia
ese perfil tecndlogo en los maestros del pais. En este sentido se elaboraron
numerosos programas de capacitacién y formacion para estos profesores en lo

gue supone una tarea bastante extrapolable a cualquier pais del mundo.

En resumen, podemos ver el consenso mas o menos logrado por todos los
paises del mundo en su consideracién hacia el pensamiento computacional y su
importancia en el curriculo no solamente por sus repercusiones laborales sino

por un gran abanico de competencias que son desarrolladas en ellas.

2. Situacion en Espafia

Como se podia ver en la figura 3 Espafia se encuentra en el grupo de paises

donde las autonomias son las encargadas de la definicion de los curriculos vy,
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con ello, la adopcién de asignaturas sobre pensamiento computacional. Este
trabajo se enmarca en las propuestas de integracion de la programacion en
Bachillerato por ese motivo nuestro encaje legal es el que nos define dentro del
periodo y del inmediatamente anterior que define los conocimientos previos. Esto

gueda englobado en las dos leyes siguientes:

e Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE).
e Ley Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad
educativa (LOMCE).

A su vez se debe acudir a los decretos y reales decretos que rigen los curriculos,

en este caso los siguientes:

e Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el
curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.
(BOE del 3 de enero de 2015).

e Decreto 38/2015, de 22 de mayo, que establece el curriculo de la
Educacién Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad
Auténoma de Cantabria. (BOC del 5 de junio de 2015).

En estos documentos se determina el encaje de la asignatura de Tecnologia en
el periodo de la ESO y Bachillerato. Siendo ésta una asignatura especifica en el
primer y segundo ciclo de la ESO, siendo las comunidades las que toman la
decision de los cursos en los que serian cursada. Ademas, aparece una
asignatura especifica denominada Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion en 4 de ESO. En el periodo de Bachillerato la asignatura de
tecnologia se renombra a Tecnologia Industrial (1 'y Il), presente en ambos cursos
en las modalidades correspondientes y se vuelve a tener la posibilidad de cursar

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (1 y II) en ambos cursos.

Antes de entrar de lleno en nuestra region y sus detalles legales vamos a
comentar un informe que trata esta cuestion sobre las diferencias regionales
sobre esta tematica. El Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del profesorado (INTEF) public6 en 2018 un informe (Instituto

Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado, 2018)
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donde analiza la situacion y el contexto de distintos conceptos en Espafia. De
este estudio destaca el caso de Madrid en el que se detalla que existe una
asignatura de Tecnologia y Recursos Digitales de libre configuracion para toda
la etapa de Primaria. Desde esta asignatura se introducen las primeras nociones
de programacion visual o por bloques. Ademas, en los periodos de secundaria
se ha renombrado la asignatura de Tecnologia por Tecnologia, Programacion y
Robotica, obligatoria en los tres cursos del primer ciclo de secundaria. Esta
asignatura se basa en 5 ejes en los que la programacion y la robética tienen uno
propio. Estas medidas vinieron de la mano de una inversion en material y

formaciones al profesorado.

3. Situacion en Cantabria

Debido a la baja calidad de las aportaciones del informe respecto a la situacién
en Cantabria (lo limitan a la presentacion de CantabRobots) lo dejamos como
tarea propia. A continuacion, se van a presentar las principales concreciones en

el curriculo de Cantabria respecto a la temética.

Debido al enfoque de nuestro trabajo orientado a las actuaciones en el primer
curso de Bachillerato en la asignatura de Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion | presentamos los curriculos de contenido (con sus respectivos
estandares de aprendizaje) referentes a esa asignatura, a las anteriores

relacionadas y la inmediatamente posterior.
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Asignatura

Tecnologia
2° ESO

Tecnologia
3° ESO

Tecnologia
4° ESO

Bloque 5:

Tecnologias

Bloque 4:

Estructuras y

maquinas y

sistemas

Bloque 4:

Roboética

Bloque Contenido

e Lenguajes de
programacion con
interfaz gréafica.

de la

Informacion y

la

Comunicacion

e Programacion
mediante diagramas
de flujo.

¢ Programacion por
ordenador de un

sistema

mecanismos: | electromecanico

mediante plataforma
de software y

hardware abierto

e Sistemas
automaéticos,
componentes
caracteristicos de
dispositivos de

control.

Control y

¢ El ordenador como
elemento de
programacion y
control.

¢ Lenguajes basicos

de programacion.

Estandares de aprendizaje

Crea pequefios programas
informaticos para realizar calculos
matematicos utilizando lenguajes
de programacioén de entorno
gréfico.

Disefia y elabora la programacion
de un juego sencillo, animacion o
historia interactiva mediante un
entorno de programacion grafico.
Utiliza correctamente los
elementos eléctricos y
electronicos como sensores y
actuadores en circuitos de control
programado describiendo su
funcionamiento.

Disefia y monta circuitos de
control automatico que realicen
las tareas propuestas para un
prototipo de forma auténoma.
Elabora un programa informatico
gue controle el funcionamiento de
un sistema técnico.

Desarrolla un programa para
controlar un sistema automatico o
un robot que funcione de forma
autébnoma en funcién de la
realimentacion que recibe del

entorno.
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Tecnologia de
la Informacion y
la
Comunicacién |
1° Bach

Bloque 5:

Programacion

« Elementos de
programacion.

« Conceptos basicos.
« Lenguajes de
Programacion. Tipos
« Historia de la
Evolucion de la
Programacion

« Técnicas de andlisis
para resolver
problemas:
Elaboracion de
diagramas de flujo y
pseudocddigos.

« Elementos de un
programa:

« Valores y Tipos.

« Expresiones
Aritméticas.
Operaciones de
Escritura Simple.

« Estructura de un
Programa.

« Constantes y
variables.

« Metodologia de
desarrollo de
programas.

« Resolucion de
problemas mediante
programacion.

« Descomposicion de
problemas mayores
en otros mas
pequefios.

« Estructuras basicas

de la programacion.

Desarrolla algoritmos que
permitan resolver problemas
aritméticos sencillos elaborando
sus diagramas de flujo
correspondientes.

Escribe programas que incluyan
bucles de programacién para
solucionar problemas que
implique la division del conjunto

en parte mas pequefas.

Obtiene el resultado de seguir un
pequefio programa escrito en un
cédigo determinado, partiendo de

determinadas condiciones.

Define qué se entiende por
sintaxis de un lenguaje de
programacion proponiendo
ejemplos concretos de un

lenguaje determinado.

Realiza programas de aplicacion
sencillos en un lenguaje
determinado que solucionen

problemas de la vida real.
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Tecnologia
Industrial |
1° Bach.

Bloque 3:
Maquinas y

sistemas

« Programacion
estructurada.

« Expresiones
Condicionales.

« Seleccion y bucles
de programacién

« Seguimiento y
verificacion de
programas.

« Estructuras de datos
estaticas

« Analisis de
magquinas. Sistemas
de generacion,
transformacion y
transmision del
movimiento. Sistemas
auxiliares.

« Programacion de
maguinas.
Automatizacion de
procesos empleando
dispositivos
programables.

« Circuitos eléctricos.
Componentes.
Asociacion serie,
paralelo y mixta de
componentes. Ley de
Ohm. Potencia.
Energia. Resolucién
de circuitos eléctricos
con una o varias
fuentes de
alimentacion. Disefio,
simulacién, montaje y
verificacion de

circuitos.

« Describe la funcion de los
blogues que constituyen una
maquina dada, explicando de
forma clara y con el vocabulario
adecuado su contribucion al
conjunto.

« Describe mediante diagramas
de bloques el funcionamiento de
magquinas herramientas,
explicando la contribucién de
cada bloque al conjunto de la
maquina.

« Disefia y realiza el montaje de
una maquina automatizada con
I6gica cableada o programada.

« Verifica la evolucion de las
sefiales en circuitos eléctrico-
electronicos, heumaticos o
hidraulicos dibujando sus formas
y valores en los puntos
caracteristicos.

« Interpreta y valora los
resultados obtenidos de circuitos
eléctrico-electronicos,

neumaticos o hidraulicos.
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Tecnologia de
la Informacion y
la
Comunicacion i
2° Bach.

Bloque 1:

Programacién

« Circuitos
electrénicos.
Componentes.
Circuitos de
aplicacion practica.
Célculo de
magnitudes en los
circuitos. Disefio,
simulacién, montaje y
verificacion de
circuitos.

« Neumética.
Componentes de
tratamiento del fluido,
control y actuacion.
Circuitos basicos.
Analisis de circuitos
de aplicacion préctica.
Disefio, simulacion,
montaje y verificacion
de circuitos.

Programacion
orientada a objetos

« Clases y objetos:
definicién y conceptos
bésicos de la
Programacion
Orientada a Objetos.
« Elementos de
programacion:
Variables,
operadores, métodos,
estructuras de control
de flujo.

« Escritura/lectura de
datos en archivos y

consola.

Comprende y maneja las técnicas
de Programacion Orientada a
Objetos implementacién de clases

y objetos.

Explica las estructuras de
almacenamiento para diferentes
aplicaciones teniendo en cuenta

sus caracteristicas.

« Elabora diagramas de flujo de
mediana complejidad usando
elementos graficos e
interrelacionandolos entre si para
dar respuesta a problemas
concretos

« Utiliza pseudocddigo para
transformar los diagramas de

flujo
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« Estructuras de
almacenamiento
estaticas y dinamicas:
definicion, creacion y
operaciones.

« Algoritmia.
Definicién de
algoritmo.
Complejidad de
algoritmos y notacién
O(n). Recursividad,
ordenacion y
basqueda.

« Programacion
avanzada: control de
excepciones.
Programacion
multihilo.

Ingenieria de Software

« Metodologia y ciclo
de vida de una
aplicacién

« Analisis y disefio de
software. Diagramas
de flujoy
pseudocaddigo. Unified
Modeling Language.
« Caracteristicas y
criterios de eleccion
de un IDE. Uso
bésico.

« Depuracion,
optimizacioén y
pruebas de software.
Desarrollo de

software para
resolucién de tareas

en diferentes ambitos

« Desarrolla codigo empleando
los elementos léxicos, sintacticos

y semanticos apropiados.

« Elabora programas de mediana
complejidad definiendo el
flujograma correspondiente y
escribiendo el codigo
correspondiente.

« Descompone problemas de
cierta complejidad en problemas
mas pequefios susceptibles de
ser programados como partes
separadas.

« Disefia proyectos de acuerdo
con las diferentes metodologias
disponibles

« Describe las fases de ejecucion
de un proyecto empleando
protocolos de gestion.

« Identifica los diferentes tipos de
diagramas integrados en UML
para comprender la
documentacion asociada a un
producto software.

« Utiliza la metodologia UML para
documentar el programa.

« Elabora programas de mediana
complejidad utilizando entornos
de programacion.

« Lleva a cabo las operaciones
basicas de gestién de un
proyecto empleando el entorno
de desarrollo integrado.

« Obtiene el resultado de seguir
un programa escrito en un cédigo
determinado, partiendo de

determinadas condiciones.
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« Programacion de
interfaces graficas
para aplicaciones de
usuario.

« Implementacion de
aplicaciones en red
para acceso a bases
de datos remotas.

« Programacion
aplicada a robdtica y
control de procesos a
través de sistemas
embebidos hardware-
software.

« Programacion de
dispositivos moviles:
caracteristicas e
implementacion de los
elementos basicos de
una aplicacion.
Comunicacién con
otras plataformas.

« Programacioén en
entornos de calculo
numeérico y

simulacion.

» Optimiza el cédigo de un
programa dado aplicando
procedimientos de depuracion.

« Emplea herramientas
especificas para realizar pruebas
de software, interpreta y
contrasta los resultados.

« Programa interfaces graficos
con los que interactuar con el
programa que se implementa por
debajo.

« Implementa aplicaciones
sencillas para tareas de
comunicacion de datos a través
de la red.

« Usa las técnicas de
programacion estudiadas
aplicandolas sobre dispositivos
de hardware/software embebido
integrados en sistemas roboticos
y/o de control de procesos.

« Crea aplicaciones sencillas para
dispositivos moviles que luego
instalara para su propio uso.

« Emplea la programacioén para
realizar tareas de simulaciéon
numeérica sobre aplicaciones de

tipo cientifico-matemaético.
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Tecnologia
Industrial Il
2° Bach.

Bloque 3:
Sistemas

automaticos

« Automatismos
eléctricos y

neumaticos.

o Elementos y
funcionamiento:
= Transductores,
captadores y

actuadores.

« Estructuras de

sistema automaticos:

o De lazo abierto
y cerrado.

o Funcién de
transferencia

o Operaciény
simplificacién de
bloques.

o Estabilidad.

« Sistemas

neumaticos.

o Produccién,
conduccién y
depuracion de
fluidos.

o Elementos de
accionamiento,
regulacion y
control.

o Circuitos
caracteristicos de
aplicacion.

o Disefioy
montaje de
circuitos

neumaticos.

« Define las caracteristicas y
funcién de los elementos de un
sistema automatico interpretando
planos/esquemas de estos.

« Diferencia entre sistemas de
control de lazo abierto y cerrado
proponiendo ejemplos razonados
de los mismos.

« Explica la funcién de los
elementos basados en diferentes
tecnologias que pueden formar
parte de un sistema automéatico
de control realizando esquemas
de estos.

« Disefia mediante bloques
genéricos sistemas de control
para aplicaciones concretas
describiendo la funcion de cada
blogue en el conjunto y
justificando la tecnologia
empleada.

« Realiza operaciones de
simplificacién de la funcion de
transferencia de un sistema
automatico para posteriormente
realizar un andlisis de su
estabilidad.

» Monta fisicamente o de forma
simulada circuitos simples
eléctricos 0 heumaticos
interpretando esquemas y
realizando gréficos de las
sefiales en los puntos
significativos.

« Disefia y comprueba utilizando
software o equipos de simulacion

circuitos eléctricos 0 neumaticos
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Bloque 4:
Circuitos y
sistemas

l6gicos

« Circuitos digitales.

o Sefiales
digitales y
lenguaje binario.
o Circuitos logicos
combinacionales
» Puertas
l6gicas y
algebra de
Boole.
» Métodos de
simplificacion de
funciones
I6gicas.
= Circuitos
caracteristicos.

« Circuitos logicos

secuenciales.

o Biestables.
o Circuitos

caracteristicos.

que respondan a unas

especificaciones dadas.

« Visualiza sefiales en circuitos
automaticos mediante equipos
reales o simulados verificando la

forma de estas.

« Realiza tablas de verdad de
sistemas

combinacionales identificando las
condiciones de entrada y su
relacion con las salidas
solicitadas.

« Disefia circuitos légicos
combinacionales con puertas
I6gicas a partir de
especificaciones concretas,
aplicando técnicas de
simplificacién de funciones y
proponiendo el posible esquema
del circuito.

« Disefia circuitos légicos
combinacionales con bloques
integrados partiendo de
especificaciones concretas y
proponiendo el posible esquema
del circuito.

« Explica el funcionamiento de los
biestables indicando los
diferentes tipos y sus tablas de
verdad asociadas.

« Dibuja el cronograma de un
contador explicando los cambios
gue se producen en las sefales.
« Analiza el funcionamiento de
circuitos secuenciales tipicos
realizando graficas de las
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Bloque 5:
Control y
programacion
de sistemas

automaticos

« Circuitos de control
programado.
o Programacion
rigida y flexible.
o Circuitos logicos
secuenciales
= Cronogramas
= Técnicas de
andlisis y disefio
« Microprocesadores,
microcontroladores y
autématas
programables
o Estructura'y
funcionamiento.
o Aplicacion al
control

programado

sefiales que proporcionan a partir
de simuladores.

« Obtiene sefiales de circuitos
secuenciales tipicos utilizando
software de simulacién.

« Dibuja cronogramas de circuitos
secuenciales partiendo de los
esquemas de estos y de las
caracteristicas de los elementos
gue lo componen.

« Disefia circuitos légicos
secuenciales sencillos con
biestables a partir de
especificaciones concretas y
elaborando el esquema del
circuito.

« Utiliza programas de
simulacion para comprobar el
funcionamiento de circuitos
secuenciales que resuelvan
problemas de automatizacion.

« Identifica los principales
elementos que componen un
microprocesador tipo y lo
compara con algun
microprocesador comercial.

« Utiliza el ordenador como
elemento de control programado
para su aplicacion en sistemas
automaticos sencillos.

« Realiza busquedas de
informacion relacionadas con las
caracteristicas de los
autbmatas programables y su

utilizacién industrial
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Centrandonos en la parte que nos atafie podemos comprobar cuales son las
contribuciones a las competencias adquiridas en el bloque de Programacion que

seran resumidas a continuacion:

e Competencia linglistica: Trabajo sobre vocabulario especifico del campo
de conocimiento. Especialmente en las fases de analisis y disefio de
caodigo.

e Competencia digital: Nucleo de la asignatura. Enfoque de creador de TIC
a nivel de software con el aprendizaje de la programacion.

e Competencia matemética y competencias béasicas en Ciencia y
Tecnologia: Desarrollo de pensamiento légico y abstracto. Desarrollo de
algoritmos para resolver problemas.

e Competencia para Aprender a aprender: Se permiten herramientas de
autoaprendizaje y autoevaluacion gracias al contenido aportado en clase
y las facilidades para obtener nuevo contenido en Internet

e Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: Desarrollo de soluciones
ante problemas de forma libre y creativa ayuda a la adquisicion de esta

competencia.

V. Herramientas tecnologicas.

En este bloque trataremos de justificar nuestra eleccion sobre unas tecnologias
para el desarrollo de la propuesta didactica. Estas elecciones seran tomadas de
forma iterativa. En un primer momento escogeremos nuestro soporte fisico y una
vez elegido determinaremos el lenguaje de programacion mas adecuado para
los fines propuestos.

1. Placas programables.

En este subapartado vamos a presentar las principales opciones que se nos
presentan en el mercado para la imparticion de la tematica de robética y
programacion. Debemos tener en cuenta el destinatario de la placa, asi como el
enfoque propio que queremos otorgarle a nuestra propuesta. Por un lado,
conocemos bien el alumno de 1° de Bachillerato y por otro lado tenemos claro

gue el enfoque que queremos conseguir es el del aprendizaje de programacion
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con la ayuda de un soporte fisico. Es decir, debemos priorizar la parte destinada

a la programacion en nuestra eleccion.

Arduino

Comenzamos por la placa mas extendida de todas: Arduino (Arduino, s. f.). Es
interesante conocer los origenes de esta placa que se remonta al proyecto Wiring
(Hernando Barragan., 2003) en el cual se propone una placa programable como
herramienta para estudiantes en el Interaction Design Institute en Ivrea, Italia. El
principal objetivo de este proyecto era proporcionar una forma facil y econémica
de que estudiantes y principiantes pudieran crear dispositivos que pudieran
interactuar con su entorno mediante sensores y actuadores. La primera placa
Arduino comercial fue introducida en el afio 2005. Y en el afio 2012 se
introdujeron procesadores ARM de 32 bits (similar al procesador de un
smartphone) que sustituyeron a los originales AVR de 8 bits. A pesar del cambio
en el procesador y, por consiguiente, en el set de instrucciones a bajo nivel el
entorno de desarrollo nos permite trabajar con un codigo a alto nivel

interoperable entre las distintas placas.

Su gran ventaja frente a otras opciones es la gran comunidad que existe detras
y, esto es asi, en gran medida, debido al caracter open source que tiene esta

placa.

Su principal desventaja (aunque podria considerarse superficial) es la solucién
nativa para la programacion de la placa. Esta esta basada en la plataforma
Wiring que, a su vez, usa como lenguaje de programacion principal C++. Este
podriamos decir que es un lenguaje que requiere de cierta experiencia y no suele
ser recomendado como la primera opcion a aprender. Al inicio he recordado que
esta desventaja podria considerarse superficial y es debido a que podriamos
ejecutar cualquier cédigo de programacion en nuestra placa Arduino siempre y
cuando aseguremos el protocolo de transmision de datos. Una opcion que puede

ser elegida es la combinacion Python + Protocolo Firmata.

Micro:bit
Una mas reciente pero no menos importante es la placa Micro:bit (BBC, 2015).

El nombre de esta placa proviene de uno de los primeros ordenadores
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domésticos disefiado por Acorn Computers (impulsores y desarrolladores de la
arquitectura ARM que pretende dominar el mercado mas alla del mercado mévil)
para la BBC, el BBC Micro. Este fue un equipo de un gran éxito en el mundo
académico en las décadas de los 80 y 90 y queriendo reeditar ese viejo éxito

surge esta placa programabile.

La placa surge a raiz de los impulsos surgidos a principios de década en el Reino
Unido con el fin de lograr una mayor alfabetizacion digital y, este proyecto en

concreto surge para paliar la tarea en el ambito educativo.

La placa es una pequeiia tarjeta en la que el foco principal de disefio fue el de
lograr que la tarea del aprendizaje a la programacién sea facil y accesible para
todos. A diferencia de Arduino esta placa presenta ya una cantidad de sensores
integrados y un entorno de programacion integrado online. Esta ultima parte
quiz4 es la méas importante para nosotros ya que nos permite comenzar a
programar de forma muy veloz. Ademas, aporta tres entornos en uno: Uno visual
muy similar a scratch y dos lenguajes de programaciéon (JavaScript y Python).
De esta forma, la placa cubre muy bien la necesidad de tener un gran enfoque
hacia la programacion, siendo la placa un mero soporte fisico con el que ver
nuestros resultados. Ademas, la presencia de los dos tipos de programacion nos
ayuda a que el progreso sea mas suave y se pueda evolucionar de forma

satisfactoria.

Lego Mindstorm

Esta plataforma se diferencia de las del resto de las comparativas en que el
ndcleo de la tecnologia no es la placa programable sino el conjunto. De hecho,
Lego Mindstorm (Lego, s. f.) es una linea de robdtica para nifios comercializado
por primera vez en 1998. Comenzé siendo comercializado como una
herramienta educacional en una colaboracion con el MIT. En la actualidad esta

marca tiene una amplia gama de productos enfocados a diferentes edades.

Un aspecto positivo es la variedad de opciones en cuanto a entornos de
programacion disponibles. Encontramos un entorno propio y distintos plugins

para el uso de entornos de desarrollo profesionales. Entre estas integraciones
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se puede llegar a usar el portal Makecode (Microsoft, s. f.-a) lo que permite tener

disponible programacioén visual.

En este sentido la parte de software disponible es similar a Micro:bit pero

presenta unas claras desventajas a nivel de precio.

Raspberry Pi

La Raspberry Pi (Raspberry Pi Foundation, s.f) es también una placa
programable pero con una mayor potencia. En general se asemeja mas a un
ordenador de bajo coste que sus alternativas. Su origen también esta
relacionado con el mundo educativo siendo disefiada para estimular el
aprendizaje de la informatica en la escuela. Esta placa fue tan popular que ya ha
excedido su nicho original vendiéndose como core para numerosas aplicaciones

de robotica.

Tanto se asemeja a un ordenador que se ejecuta una version reducida de
Debian, denominada Raspbian. Incluso se ha podido ejecutar sistemas
operativos mas pesados como Windows 10. Debido a su increible éxito la

comunidad es enorme y esta en continuo crecimiento.

La principal ventaja derivada de su potencia es que podemos ejecutar casi
cualquier lenguaje de programacion en ella. A pesar de ello no hay una solucién
nativa en la que esta tarea se convierta en algo amigable y facil de iniciar. En
general, es una placa con muchisimas posibilidades, pero con una curva de

aprendizaje bastante grande.

Eleccion final

A modo de resumen vamos a comentar cual es la necesidad principal de nuestro
proyecto. En este caso, la necesidad que hemos encontrado es poder usar la
plataforma MakeCode en la programacion de nuestra placa. Hemos decidido
esto debido a diversos factores: Curva de aprendizaje suave, alta productividad,
soporte a programacion visual y textual, documentacién y comunidad online con
ideas y proyectos a realizar. Esta condicion nos descarta a la Raspberry Pi y
Arduino (aunque hay alguna implementacion en fase temprana del MakeCode).

Nos quedan dos opciones pero hay un gran handicap para los Lego y es su
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elevado precio en el que un solo kit puede irse a los 400€ mientras que la placa

micro:bit ronda los 20€.

Sumando estas condiciones la placa que mejor cumple nuestras condiciones es
micro:bit y es la elegida para el desarrollo del trabajo. Una vez elegida la placa

se va a discultir la eleccidon de lenguaje textual para el desarrollo del trabajo.
2. Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programaciéon es un lenguaje formal (Chomsky, 1956) que
proporciona una serie de simbolos y reglas gramaticales y semanticas con las

gue construir instrucciones o algoritmos para controlar una maquina u ordenador.

Desde una perspectiva histérica nos encontramos que la primera nocion de
lenguaje de programacién la encontramos en el lenguaje maquina. Este lenguaje
es el que puede interpretar la maquina ya que es, literalmente, una secuencia de
binaria. Rapidamente se vio el problema para trabajar con este lenguaje desde

una éptica humana.

11001010 00010111 11110101 00101011
00010111 11110101 00101011 00101011
11001010 00010111 11110101 00101011
00010111 11110101 00101011 00101011
11001010 11110101 00101011 00101011
11001010 11001010 11110101 00101011
11001010 11110101 00101011 00101011
11001010 00010111 11110101 00101011
00010111 11110101 00101011 00101011
11001010 11110101 00101011 00101011

Figura 4: Lenguaje maquina

En ocasiones la representacion del lenguaje maquina no se genera en
codificacion binaria sino en hexadecimal, pero es indistinto a la hora de lograr
legibilidad.

Para facilitar el trabajo del programador, los primeros pasos fueron crear un

traductor para reemplazar estas cadenas binarias por palabras o abstracciones
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provenientes del inglés. Asi nace el lenguaje ensamblador. Por ejemplo, para
simplificar la operacién suma (add) se representa con la letra A. El lenguaje
ensamblador sigue la misma estructura que el lenguaje maquina, pero es algo

mas facil de recordar.

A finales de 1953, dentro de IBM se propuso la elaboracién de un nuevo lenguaje
mas practico que los lenguajes ensamblador de la época. Asi nacio, en 1956,
Fortran el primer lenguaje de alto nivel. Es decir, este lenguaje tenia un nivel de
abstraccion mas elevado y disponia de un “traductor” a cédigo maquina, en este
caso el compilador (aunque no es necesaria la pieza del compilador, es un

aspecto mas técnico que se escapa del alcance de este trabajo).

Desde los afios 60 se han creado numerosos nuevos lenguajes de programacion
de alto nivel enfocados desde distintos paradigmas, con caracteristicas diversas
y de diferentes propositos. Por ello, se ha generado distintas clasificaciones
atendiendo a ciertas caracteristicas bésicas de los lenguajes. Se van a ver a

continuacion la clasificacion basica.

Clasificacién por paradigma.

Los distintos paradigmas de programacion distinguen diferentes modelos de
computacién y estilos de estructurar y organizar las tareas que debe realizar un
programa. Un mismo lenguaje de programacion puede ofrecer soporte a uno o

varios paradigmas de programacion.

e Programacion imperativa: Es el paradigma méas usado y se basa en dar
instrucciones de coOmo realizar las tareas para lograr la solucién.

e Programacion declarativa: Este paradigma se basa en describir el
problema declarando propiedades y reglas que deben cumplirse, en lugar
de instrucciones. En este tipo de lenguaje no se especifica como obtener
la solucion como una lista de instrucciones, sino que existen mecanismos

internos de control/inferencia que se encargan de obtener la solucion.

Dentro de estos dos grandes paradigmas encontramos subparadigmas de cierta

relevancia pero que, al fin y al cabo, se encuentran incluidos en estos dos grupos.
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De esta primera clasificacion podemos concluir que un lenguaje de programacion
imperativa seria lo mas adecuado como primer tipo de lenguaje, ya que los

lenguajes declarativos requieren un mayor conocimiento l6gico-matematico.

Tras esta breve descripcion y teniendo en cuenta la limitacion que tenemos a la
hora de elegir un lenguaje (micro:bit solo soporta dos) pasamos a describir cada

una de nuestras opciones y finalmente elegiremos una.

Python

Python (Python Foundation, s. f.-b) es un lenguaje de alto nivel, interpretado,
multiparadigma (imperativa y funcional). Ademas, es un lenguaje interpretado,
dindmico, multiplataforma y open source. Ya hemos comentado lo que es un
lenguaje de alto nivel y el paradigma, pero el resto de las caracteristicas no han
sido comentadas. Por un lado, se especifica que es un lenguaje interpretado y
esto no es mas de como se realiza la “traduccion” a lenguaje maquina. La
tendencia en el futuro es que un mismo lenguaje pueda ofrecer las dos opciones
(interprete o compilador) ya que no es algo limitante dentro del lenguaje.
También se ha detallado que es un lenguaje dinamico, esto significa que una
misma variable puede tomar valores de distintos tipos.

A parte de todas estas consideraciones de corte mas técnico una de las
caracteristicas mas importantes de Python es su orientacion hacia la legibilidad
del codigo. Es decir, tiene una sintaxis sencilla e intuitiva. Normalmente estas

ideas sobre el codigo residen en el Zen de Python (Python Foundation, s. f.-a).
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The Zen of Python

Beautiful is better than ugly.

Explicit is better than implicit.

Simple is better than complex.

Complex is better than complicated.

Flat is better than nested.

Sparse is better than dense.

Readability counts.

Special cases aren't special enough to break the rules.

Although practicality beats purity.

Errors should never pass silently.

Unless explicitly silenced.

In the face of ambiguity, refuse the temptation to guess.

There should be one-- and preferably only cne --obvious way to do it.
Although that way may not be obvious at first unless you're Dutch.
Now is better than never

Although never is often better than *right* now.

If the implementation is hard to explain, it's a bad idea.

If the implementation is easy to explain, it may be a good idea.

Namespaces are one honking great idea -- let's do more of those!

Figura 5 Zen de Python (Python Foundation, s. f.-a)

Recientemente se ha puesto el foco encima de Python como una muy buena
opcién como primer lenguaje de programacién para los alumnos. Podemos ver
estudios que van en esta linea en (Pefia, 2015). En este articulo se discute la
idoneidad del lenguaje para alumnos de Ingenieria Informatica concluyéndose
que es bastante buena opcion para salvar las principales barreras que se han
encontrado los alumnos a la hora del aprendizaje de la programacion.

JavaScript

JavaScript (Mozilla Foundation, s. f.) es un lenguaje de programacion liviano,
interpretado (estrictamente es compilado justo a tiempo, pero es un detalle
técnico que no repercute en la comparativa con Python). JavaScript es un
lenguaje conocido por ser un lenguaje de scripting para desarrollo web, pero
también es un lenguaje de proposito general, multiparadigma (imperativa y
funcional), dinAmico, etc. A un primer vistazo cumple con los mismos requisitos
gue Python en cuanto a sus caracteristicas basicas, pero que tiene ciertas

ventajas en ciertos aspectos que nos atafien en nuestro ejemplo.

JavaScript se ejecuta en un navegador web (ademas es un estandar de los
navegadores, lo que asegura la interoperabilidad) lo que hace que su

rendimiento sea muy bueno. Por este motivo el proyecto MakeCode comenzo
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con un editor Unico de JavaScript (En realidad se trata de la extension Typescript,

pero esto es algo inapreciable para el usuario).

Ademas, es un lenguaje con una sintaxis relativamente sencilla y bastante
indulgente con los errores del programador (podriamos decir que en ocasiones
resulta dificil que el codigo genere un error). Si acompafiiamos estos motivos con
su alta demanda laboral (Figura 6), basada en que las tecnologias web estan
dominando el mercado, escogemos este lenguaje como nuestro lenguaje base

del curso.

Figura 6: Lenguajes mas populares segun la encuesta anual de Stack Overflow (Stack Overflow, s. f.)

Por todo ello queda elegido las plataformas y tecnologias a usar en el desarrollo
de la propuesta didactica.

VI. Propuesta didactica: Introduccion a la
programacion textual en 1° de Bachillerato con
micro:bit y JavaScript.

Tras la eleccion de plataforma y lenguaje textual se dedicara este apartado para
expresar las distintas propuestas didacticas para la introduccion a la
programacion textual a través de la plataforma de micro:bit. Antes de comenzar
con las propuestas se va a repasar en un nivel mayor de profundidad qué es

micro:bit y como podemos trabajar con ello como docentes.
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1. Micro:bit

Tras la breve revision realizada en el apartado anterior aqui nos centraremos

mA&s en conocer la placa y sus especificaciones técnicas y como aprovecharla.

En la Figura 7se puede ver una representacion de la placa y sus especificaciones
técnicas bésicas.

Micro USB . , FRONT

Drag-and-drop programming
MSC, UART, CMSIS-DAP. webUSB

5x5 LED Matrix User buttons

Digital/analog 10

Muxable to SPI, UART, 12C

External supply

Pads for crocodile clips Regulated 3.3V in or battery out

Holes for banana plugs

I— Edge Connector

2.4GHZ Antenna iy |l Battery connector
Bluetooth low energy i L j_J JST connection for 3V

Broadcast radio RESET—/ =

. BATTERYS Reset Button
Nordic nRF51822 EJ BEE
Motls?rcsgzeorgig{ :'CE;Z:‘Z:EA:S;%):UER @ NXP KL26Z
mlcro:blt USB Interface chip
& @& & & &

Figura 7: Representacién placa micro:bit y sus componentes (Micro:bit Foundation, s. f.)

A continuacién, se resumen las caracteristicas basicas de la placa.

Procesador.

Un procesador ARM de 32 bits de bajo consumo (basado en un Cortex-M0) a
una frecuencia de 16MHz. Ademas, dispone de 256 KB de memoria ROM y 16KB

de memoria RAM.

Bluetooth Low Energy (BLE).
Usa bluetooth 4.1 bajo el modo de bajo consumo (BLE) lo que permite que la

placa se pueda comunicar con otros dispositivos.

Se puede consultar la documentacién de MakeCode sobre esta caracteristica
(MakeCode, s. f.-a).
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Radio.

Dispone de radio operando bajo protocolo propietario Nordic Gazell a 2.4GHz.
Este protocolo permite la difusién de pequefios paquetes de informacion entre
equipos que soportan esta tecnologia. En nuestro caso servira para conectar dos

placas micro:bit de forma sencilla.

Se puede consultar la documentacion de MakeCode sobre esta caracteristica
(MakeCode, s. f.-h).

Botones.
La placa dispone de tres botones. Uno de ellos destinado al reinicio de la placa

y tiene poco interés. En cambio, los dos botones frontales son programables.

Se puede consultar la documentacion de MakeCode sobre esta caracteristica
(MakeCode, s. f.-b)

Matriz LED.

La pantalla lo conforma una méatriz 5x5 de LEDs. Internamente se ejecuta como
una matriz 3x9. El software de micro:bit actualiza esta matriz a alta velocidad, de
tal manera que esta dentro del rango de persistencia de visién del usuario, y no
se detecta ningun parpadeo. Esta matriz de LED también se usa para detectar
la luz ambiental, cambiando repetidamente algunas de las clavijas de la unidad
de LED en las entradas y muestreando el tiempo de decaimiento del voltaje, que

es aproximadamente proporcional al nivel de luz ambiental.

Se puede consultar la documentacién de MakeCode sobre estas caracteristicas
(MakeCode, s. f.-d, s. f.-e)

Sensor de movimiento.

La placa tiene un chip acelerémetro y magnetémetro combinado que proporciona
una deteccion tridimensional y una deteccion de la intensidad del campo
magnético. También incluye algo de deteccion de gestos a bordo (como la
deteccién de caidas) en el hardware, y deteccion de gestos adicionales (por
ejemplo, logo-arriba, logo-abajo, sacudida) a través de algoritmos de software.
Un algoritmo de software en tiempo de ejecucion estandar utiliza el acelerémetro

de a bordo para convertir las lecturas en una lectura de brdjula independiente de
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la orientacion de la placa. La brujula debe calibrarse antes de su uso, y el proceso

de calibracion se inicia automaticamente por el software.

Se puede consultar la documentacion de MakeCode sobre estas caracteristicas
(MakeCode, s. f.-f, s. f.-C).

Sensor de temperatura.
El sensor de temperatura esta integrado en el procesador y proporciona un rango
que opera desde los -25°C hasta los 75°C. La resolucion es de 0.25°C y la

precision es de 4°C.

Se puede consultar la documentacién de MakeCode sobre estas caracteristicas
(MakeCode, s. f.-i).

Pines.

La placa dispone de 20 pines. Algunos de ellos son de uso compartido con
caracteristicas de la propia placa, pero también pueden ser usados para otros
propasitos.

Se puede consultar la documentacion de MakeCode sobre estas caracteristicas
(MakeCode, s. f.-g).

Fuente de energia.
La alimentacién de la placa puede ser obtenida a través de la conexién USB o a
través de una bateria conectada al conector de corriente. También es posible

alimentar la placa desde el pad de 3V de la parte inferior.

USB.

La conexion e interfaz USB permite conectar la placa al ordenador y transferir el

codigo. Ademas, puede alimentar a la placa.
2. Guia de inicio rapido.

Desde la documentacion oficial nos detallan que comenzar a trabajar con
micro:bit es muy sencillo y rapido y se puede resumir en 3 pasos (Micro:bit, s. f.).
Es recomendable seguir los videos presentes en la presentacién de micro:bit

pero lo resumimos a continuacion.
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e Programar: Crea un programa a través de los editores disponibles. En
nuestro caso usaremos MakeCode en sus modos visual y textual (a través
de JavaScript).

e Conectar: Conecta la placa al ordenador a través de un cable micro-USB.
La placa es facilmente reconocida por cualquier SO.

e Transferir: Una vez el programa ha sido creado y validado con el
simulador podemos descargar un archivo .hex (archivo que podra leer la
placa) y transferirlo por usb a la placa. (Es posible transferirlo por usb pero
es mas complejo). Mientras se esta realizando la transferencia un led
amarillo en la parte posterior parpadeara indicando que la transferencia
esta en curso.

e Ejecutar: Una vez la transferencia haya finalizado el programa ha sido

cargado y puede observarse el programa ejecutandose.

3. Entorno de desarrollo MakeCode.

Como se ha comentado anteriormente nuestro entorno de desarrollo serd el
MakeCode de Microsoft. Este entorno tiene una vista muy intuitiva que puede ser
observada en la Figura 8. Teniendo en cuenta los objetivos de este trabajo el
principal punto a favor de este entorno es la posibilidad de programacion por
blogues y bajo un editor de JavaScript (asi como una traduccién automatica entre

ambas representaciones).

COmicrobit  # tome .csmm _

Simulator shows what
your program will look like
running on 8 micro-bit

Download your Project Zoom Workspece

1o the microcbit - 1 -
Name your Project and Save it
\ or your computer

@ & Download amile animation n

Figura 8: Componentes del editor de cdédigo MakeCode (Kidscode, s. f.)
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En la Figura 9 se puede ver esta caracteristica de la “traduccién” entre

representaciones del programa. Esta funcionalidad nos ayudara mucho en las

primeras etapas en las que deseamos evolucionar desde la ensefanza de la

programacion visual a la textual.

s]<] g oo oa E=od

Figura 9: Comparacion del mismo programa a través de las dos representaciones. El cédigo de la derecha

es generado automaticamente tras seleccionar los bloques deseados.

Debido al interés que tenemos sobre el paso a la programacion textual vamos a

desgranar las caracteristicas que nos presenta el editor JavaScript.

e Basado en el editor Monaco (Microsoft, s. f.-b) que es el editor en el que

se basa VScode (un entorno de desarrollo ligero muy popular en entornos

académicos y profesionales). Esto le aporta cierta robustez y soporte. El

editor Monaco tiene una serie de caracteristicas bastante extensa, pero

en esta version para MakeCode se han reducido:

o

o

Sugerencias.

Autocompletado.

Informacién de parametros.

Informacién rapida.

Finalizacion de codigo (Generacién de llaves, paréntesis).
Errores de codigo.

Zoom.

Comandos de busqueda y reemplazo.

Menu contextual.

Comandos y atajos rapidos.

Coloreo con el sistema de colores de la representacion por

bloques.
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4. Propuesta didactica.

Esta propuesta didactica se plantea como una serie de actividades practicas a
desarrollar en la asignatura de TIC de 1° de Bachillerato y cuyo objetivo es el de
lograr un paso adecuado de la programacion visual a la programacion textual. Si
rescatamos los contenidos de la asignatura la programacion conforma un bloque
completo. Nuestra propuesta didactica no pretende presentar una unidad
didactica completa que resuma la accién en este bloque sino ayudar en la
elaboracion de determinadas actividades practicas que encajen dentro de ésta.
Los motivos de esta reduccion son, basicamente, temporales ya que debido a la
introduccién de todos los aspectos técnicos la extension del trabajo se excederia,
por mucho, lo establecido en la guia del TFM. Aldn asi, intentaremos, enlazar
cada una de las actividades propuestas con sus objetivos, metodologias,

materiales, evaluacion, etc.

Es decir, nuestra aportacion sigue una modalidad de clases practicas (De Miguel,
2005). Estas practicas dispondran de un guion lo que permitird que el profesor
actue con un papel de apoyo. Ademas, se plantean actividades dentro de cada
sesion de préacticas que encajen en un modelo de aprendizaje cooperativo donde
las competencias sociales y organizativas suben de nivel. Todos los detalles y
mas de cada una de las sesiones practicas y actividades seran descritos en los

epigrafes siguientes.

Ubicaciéon y temporalizaciéon

La presente propuesta se encuadra dentro de los contenidos del bloque 5:
Programacion de la asignatura de Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion | de 1° de Bachillerato. Teniendo en cuenta que el indice es
orientativo si resulta interesante estudiar los anteriores bloques antes de
empezar con programacion. Es por esto por lo qgue mantenemos el orden
presentado en el curriculo de Cantabria. Otra razon para dejarlo al finalizar el
bloque es la gran importancia que recobra en Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion 1l de 2° de Bachillerato donde representa el primer bloque. Alun
asi esta propuesta puede ser transparente en su ubicacién. Nuestro

planteamiento concreto la sitta en el tercer bloque con 5 sesiones de 1 hora que
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pudieran intercalarse con sesiones tedricas ya que esta propuesta no es una

propuesta completa de unidad didactica.

Actividades propuestas

Las actividades propuestas a continuacion estan secuenciadas de forma
incremental. Las primeras nos ayudaran a familiarizarnos con el entorno micro:bit
a la par que descubrimos de forma activa las posibilidades que nos presenta.
Tras cada practica el nivel de dificultad se vera incrementado y el enfoque ira
orientandose hacia la programacion textual (sin dejar de lado el soporte por
bloques que nos puede ayudar a afianzar elementos). Cada una de las practicas
propuestas estara relacionada con uno o mas contenidos descritos en el

curriculo y, ademas, tratara de abordar diferentes metodologias.

En la tabla siguiente se presenta una vision resumida de las practicas

propuestas.
Practica Resumen
PO Primeros pasos con micro:bit y JavaScript.
P1 Variables y constantes.
P2 Funciones y métodos.
P3 Estructuras de control I.
P4 Estructuras de control Il.
P5 Proyecto.

A continuacion, se va a presentar cada una de las practicas relacionando sus
objetivos, contribucion a las competencias, satisfaccion de estandares de

aprendizaje, etc.

PO. Primeros pasos con micro:bit y JavaScript.

En esta practica descubriremos la placa micro:bit y el lenguaje de programacion
JavaScript. Al inicio de la practica se realizara una breve descripcion de la placa
y el editor MakeCode. A continuacion, seguiremos el guion para realizar un

pequefio programa a traves de la programacion por bloques. Tras la finalizacion
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de esta parte se introducira JavaScript y se explorara la traduccion generada por

el editor.

Esta practica tiene un objetivo claramente introductorio donde el alumno tomara
contacto con la placa y del entorno de edicion MakeCode. En un primer lugar
experimentara las opciones por programacion en bloques vy finalizara con una

pequefia introduccion a JavaScript y al editor correspondiente.

Los principales contenidos de esta practica son de tipo instructivo ya que se trata
de una primera practica introductoria. Se aprendera a conectar la placa, a
programarla, a ejecutar los programas. Respecto al lenguaje se
aprenderan aspectos basicos como su sintaxis basica (llaves, identacion,

nomenclatura).

Los conceptos previos necesarios son bajos. En general seria una buena
iniciacién que conocieran programacion por bloques (Google, s. f.; MIT, s. f.). Los
elementos propios de la placa son sencillos y no requieren mucho conocimiento

previo.

Las metodologias seguidas en esta practica podrian encajarse dentro de una
instruccion tradicional sobre la descripcién de las tareas, pero fuertemente
influenciado por metodologias como “aprender haciendo” (se va a conocer el
funcionamiento de la placa trabajando sobre la propia placa y realizando
pruebas). Ademas, tendremos a la vista metodologias de resolucién de
problemas de forma guiada, pero en la que el alumno tiene el control y cierta
gamificacion. En general estas y muchas otras metodologias seran vistas a lo

largo de nuestras practicas como veremos posteriormente.
El material necesario para esta préctica:

e Ordenador y conexion a internet. La conexion a internet podria no ser
imprescindible si descargaramos la version offline de MakeCode (aunque
si altamente recomendable).

e Placa micro:bit y cable micro-usb. (Bateria opcional)

e Guion de practicas.
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P1. Variables y constantes.

Al comienzo de la clase se dard una pequefia descripcion magistral sobre el
significado de variable y constante haciendo uso de conocimientos relacionados
por los alumnos. En este caso se entablara la relacion con las matematicas. A
continuacion, se realizaran dos programas guiados y se propondra manipular el

resultado final con ideas propias por el alumno.

Los contenidos a desarrollar son los conceptos de variables y constante
(entendiendo esta ultima como un caso restringido de la primera). Se aprendera
a declarar variables y dar una utilidad a este concepto con el desarrollo de dos
programas. Intentaremos limitar el uso de elementos a estudiar en préacticas
posteriores, pero si no fuera posible se explicara brevemente por parte del
profesor en el transcurso de la practica. Con esto intentaremos no ser demasiado
planos en los ejemplos propuestos y despertar cierta motivacion por el
aprendizaje de los nuevos elementos aparecidos.

Los conceptos previos necesarios seran los logrados en las practicas anteriores
y conceptos multidisciplinares relacionados (concepto de variable o constante en

matematicas o fisica y quimica).

Las metodologias usadas son las mismas ya expresadas en la practica anterior
haciendo un mayor hincapié en el aprendizaje basado en proyectos y la

gamificacién (ya que incluimos un juego en uno de los programas).
El material necesario para esta préactica:

e Ordenador y conexién a internet. La conexion a internet podria no ser
imprescindible si descargaramos la version offline de MakeCode (aunque
si altamente recomendable).

e Placa micro:bit y cable micro-usb. (Bateria opcional)

e Guion de practicas.

P2. Funciones y métodos.
El objetivo de esta practica es aprender el concepto de funcion o método. Para

ello se realizard una breve exposicidbn magistral sobre el concepto y la sintaxis
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general de JavaScript para las funciones. De la misma forma que en la practica

anterior se hara hincapié en la relacion presente con las matematicas.

Los contenidos a desarrollar relacionados con las variables van desde la
declaracion de las funciones, tipos de funciones, estructura general de la sintaxis
y uso practico de las funciones. De forma mas breve se comentaran aspectos
avanzados de las funciones presentes en el entorno micro:bit aunque no se

profundizara en ellos.

Los conceptos previos necesarios seran los logrados en las practicas anteriores
y conceptos multidisciplinares relacionados (concepto de funcion en

matematicas).

Las metodologias usadas para esta practica se alejan un poco de la gamificacion
de la practica anterior para mantener un mismo enfoque aprender haciendo,

aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje colaborativo.
El material necesario para esta practica:

e Ordenador y conexién a internet. La conexion a internet podria no ser
imprescindible si descargdramos la version offline de MakeCode (aunque
si altamente recomendable).

e Placa micro:bit y cable micro-usb. (Bateria opcional)

e Guion de practicas.

P3. Estructuras de control |

El objetivo de esta practica es estudiar un tipo basico de estructura de control:
los condicionales. Estas estructuras han sido usadas en las practicas anteriores,
pero aqui se detallara brevemente su sintaxis y significado y se aprendera a usar

en dos programas sencillos.

Los contenidos a desarrollar son el uso de estas estructuras de control dentro de
programas para comprender su funcionamiento. Haremos uso de breves
descripciones iniciales inspiradas en la documentacién basica del lenguaje y el

trabajo sobre dos practicas guiadas. Las descripciones iniciales requeriran de
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una gran cantidad de ejemplos basados en aspectos mas o0 menos cotidianos

para rebajar la dificultad abstracta del concepto.

Los conceptos previos necesarios seran los logrados en las practicas anteriores
y conceptos multidisciplinares relacionados como pudieran ser en el campo de

las matematicas, circuitos logicos, etc.

La metodologia vuelve a ser similar a la de las practicas anteriores.
Comenzamos con un poco de clase magistral con ejemplos de sintaxis y manejo
de las estructuras en el lenguaje para dar paso al uso de practicas guiadas para
que el alumno aprenda a manejar los conceptos. Dentro de estas practicas
guiadas hemos rescatado la utilizacion de un juego simple y reconocer las

metodologias aprender haciendo que tanto estamos usando en esta propuesta.
El material necesario para esta practica:

e Ordenador y conexién a internet. La conexion a internet podria no ser
imprescindible si descargaramos la version offline de MakeCode (aunque
si altamente recomendable).

e Placa micro:bit y cable micro-usb. (Bateria opcional)

e Guion de practicas.

P4. Estructuras de control Il

Continuando con la practica anterior se seguira con el concepto de estructura de
control. En este caso avanzaremos con estructuras de repeticion. De la misma
forma que en el anterior caso estas estructuras se han ido viendo de una u otra
forma en las anteriores practicas, pero en esta sesion seran tratadas de una
forma mas exhaustiva determinando su definicién, su sintaxis basica y sus

posibles usos.

Los contenidos de la practica seran el aprendizaje a través de la creacién de dos
programas de los bucles for y while en el lenguaje JavaScript. Se comenzara
trabajando sobre los conceptos basicos inspirados en la documentacion del
lenguaje y se acabard usando estas dos practicas guiadas para afianzar los

conceptos.
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Los conceptos previos necesarios seran los logrados en las practicas anteriores
y conceptos multidisciplinares relacionados como pudieran ser en el campo de

las matematicas, circuitos logicos, etc.

La metodologia consistira en una exposicion teorica inspirada en la
documentacion del lenguaje y la aportacion de numerosos ejemplos cotidianos
para entender los conceptos. Una vez esta parte se concluye se comienza con
el desarrollo de las préacticas guiadas que vuelven a incidir en varias
metodologias anteriormente expuestas. Centrandonos en una metodologia
“aprender haciendo”, aprendizaje basado en resolucion de problemas,

aprendizaje basado en proyectos y gamificacion.
El material necesario para esta préactica:

e Ordenador y conexidon a internet. La conexion a internet podria no ser
imprescindible si descargaramos la version offline de MakeCode (aunque
si altamente recomendable).

e Placa micro:bit y cable micro-usb. (Bateria opcional)

e Guion de practicas.

P5. Proyecto

El objetivo de esta practica consiste en que colaborando en pequefios grupos de
dos alumnos construyan un sensor de noche. La idea es sencilla pero la clave
de esta practica es la introduccién del pseudocédigo y con el uso de éste poder
desarrollar el algoritmo deseado. Ademas, se permitira cierta creatividad en los
detalles de la practica como se puede apreciar en el guion de ésta. Al finalizar la
practica se realizard una breve exposicion comentando el funcionamiento y el

cddigo realizado para poder ver las diferencias entre grupos.

Los contenidos de esta sesion recogen todos los anteriores y afiaden una fase
de disefo de software y el concepto de pseudocddigo tan utilizado para describir

algoritmos con independencia del lenguaje de programacion.

Como se ha comentado los conceptos previos necesarios seran todos los
adquiridos en las practicas anteriores y conocimientos multidisciplinares en otros

ambitos.
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Las metodologias usadas seguidas seran las mismas que en practicas anteriores
afiadiendo un mayor peso a la creatividad del alumno, asi como al aprendizaje
basado en proyectos y el trabajo en equipo. Ademas, se incluye una parte final
de exposicion oral ante la clase. De forma mas concreta y dado que resulta de
la practica mas compleja el profesor presentarda conceptos relacionados con el
disefio de software y el uso del pseudocdédigo para enlazar con la presentacion
de la practica. Esta se presentard como una problematica a resolver y se dejara
a los grupos trabajar en sus posibles soluciones. En un primer lugar sin aportar
el pseudocodigo. En el transcurso de la prueba se presentara un pseudocédigo
gue resuelve el problema (aunque se hace hincapié que podria haber distintas
soluciones) y se vuelve a dejar trabajar a los equipos. Una vez finalizado el
programa cada grupo deber4d documentar su programa para elaborar una
exposicidon oral y realizar un pseudocdédigo asociado (con el que presentar su

solucion al resto de la clase).
El material necesario para esta practica:

e Ordenador y conexidn a internet. La conexion a internet podria no ser
imprescindible si descargaramos la version offline de MakeCode (aunque
si altamente recomendable).

e Placa micro:bit y cable micro-usb. (Bateria opcional)

e Guion de practicas.

A pesar de que micro:bit permite el uso de sensores externos hemos querido
eliminarlos de las ecuaciones de estas practicas para hacer aln mas accesible
el trabajo con la placa. Practicamente se ha convertido en un sistema “plug and
play” que permite un mayor acceso a una mayor cantidad de los alumnos. El uso
mas avanzado de sensores externos o de placas mas complejas se deja como
motivacion al alumno y se trabajara en la asignatura del afio siguiente:

Tecnologia de la Informacion y Comunicacion Il (2° de Bachillerato).

5. Competencias involucradas

En este apartado se discute como son trabajadas las competencias en la

propuesta didactica presentada. En esta propuesta se ven reflejadas de una u
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otra forma las 7 competencias clave. En la siguiente tabla se muestra la relacion

de la contribucion de la propuesta a las diferentes competencias.

Competencias

Resumen

Comunicacion linguistica

Competencia matematica y
competencias basicas en

ciencia y tecnologia

Competencia digital

Aprender a aprender

Competencias sociales y civicas

Sentido de iniciativa y espiritu

emprendedor

Conciencia y expresiones

culturales

e Vocabulario  especifico. Lectura vy
comprension de los guiones.

¢ Andlisis y disefio de codigo.

e Expresion oral ante una audiencia.

e Pensamiento  légico y  abstracto.
Algoritmia basica.

e Sensores y actuadores en robotica.

e Manejo de software basado en web y
escritorio. Manejo de editores de codigo.

e Trabajo con hardware propio de roboética
como sensores y actuadores.

e Uso de herramientas TIC como internet
para buscar informacion.

e Capacidad de evolucionar el contenido
tedrico para solucionar problemas
mediante el desarrollo de programas
informaticos.

e Trabajo en grupo.

e Desarrollo de habilidades sociales como
exposiciones ante un publico.

¢ Implicacién del desarrollo de software en
beneficio social.

e Disefio de wuna solucion basada en
programa informatico para solucionar un
problema.

e Posibilidad de realizar expresiones

creativas a través de las TIC.
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e Pertenencia a un grupo diverso en los

trabajos en grupo.

6. Evaluacion

Debido a que esta propuesta no conforma una unidad didactica completa se

recomienda integrarla en los criterios de evaluacion y calificacion del bloque. De

igual forma recordaremos los criterios de evaluacion y estdndares de aprendizaje

que atafien a este bloque.

Criterio de evaluacion

Estandar de aprendizaje

Aplicar algoritmos a la resolucion de
los problemas mas frecuentes que se
presentan al trabajar con estructuras
de datos.

e Competencia linguistica
Analizar y resolver problemas de
tratamiento de informacion
dividiéndolos en subproblemas y
definiendo algoritmos que los
resuelven.

e Competencia digital
Analizar la estructura de programas
informaticos, identificando y
relacionando los elementos propios
del lenguaje de programacion
utilizado.

e Competencia digital
Conocer y comprender la sintaxis y la
semantica de las construcciones
basicas de un lenguaje de
programacion.

e Competencia linguistica

1.1 Desarrolla algoritmos que
permitan resolver problemas
aritméticos sencillos elaborando sus

diagramas de flujo correspondientes.

2.1 Escribe programas que incluyan
bucles de programacion para
solucionar problemas que implique
la divisién del conjunto en parte mas

pequenas.

3.1 Obtiene el resultado de seguir un
pequefio programa escrito en un
codigo determinado, partiendo de

determinadas condiciones.

4.1 Define qué se entiende por
sintaxis de un lenguaje de
programacion proponiendo ejemplos
concretos de un lenguaje

determinado.
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Realizar pequefios programas de 5.1 Realiza programas de aplicacion

aplicacién en un lenguaje de sencillos en un lenguaje determinado
programacion determinado gue solucionen problemas de la vida
aplicandolos a la solucion de real.

problemas reales.
e Competencia para aprender a
aprender

Se ha asociado en cada uno de los criterios de evaluacién su relacién con la
competencia mas relevante (teniendo en cuenta que normalmente siempre hay

varias presentes).

Instrumentos de evaluacion.
Los instrumentos de evaluacidn empleados que proponemos seguir para la

realizacion de esta propuesta son los siguientes:

1. Actitud durante la clase, valorando los siguientes aspectos:

a. Participacion en clase.

b. Actitud positiva y favorable hacia el aprendizaje.

c. Comportamiento adecuado en los grupos de trabajo.
2. Actividades entregables:

a. Ordeny estructuracion.

b. Claridad en la expresion.

c. Resultados.

Esta propuesta no lleva incluida la valoracion de una prueba escrita, pero si
conlleva la entrega y evaluacion de cada una de las sesiones de trabajo

propuestas.

Criterios de calificacion.

Criterios de calificacion

Actitud y Participacion ‘10 %
Actividades 90 %
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La nota minima para las actividades sera de un 4 y seran recuperables.

VIl. Conclusiones

El mundo ha evolucionado y esta haciéndolo en estos mismos instantes. El
proceso es imparable y durante él las disciplinas de caracter tecnoldgico estan
recogiendo cada vez mas peso. Esta visidn esta practicamente consensuada a
nivel social y es por esto por lo que la introduccién de disciplinas afines al mundo
de las tecnologias de la informacion estd siendo un aspecto clave en los
curriculos. Si trataramos estos cambios a nivel laboral o profesional nos
quedariamos en la superficie ya que estos van mas alla. Sin ir mas lejos, en
plena pandemia se ha propuesto una app del ministerio de sanidad llamada
Radar COVID con la que ayudar en la tarea de los rastreos de contagiados. Este
es uno de cientos de ejemplos de como el desarrollo tecnolégico puede servir a
la sociedad y estd cada vez mas presente en nuestras vidas.

En el presente trabajo hemos querido introducir una disciplina dentro de las
ciencias de la computacion clave: la programacion. Lo hemos realizado para el
curso de 1° de Bachillerato y con la ayuda de un soporte fisico en el que trabajar

los aspectos practicos de la programacion.

En esta linea se ha presentado a lo largo del trabajo la situacién actual de la
disciplina en los curriculos de ensefianza de Europa, Espafia y Cantabria.
Describiendo brevemente aquellos mas acertados y las deficiencias encontradas
en el caso espafiol. A partir de ahi se ha establecido una comparativa de las
opciones que el mercado nos ofrece para la realizacion de la propuesta didactica.
Se ha escogido como soporte de robotica la placa micro:bit y el lenguaje de
programacion textual JavaScript. Las razones han sido descritas en los epigrafes
anteriores, pero, en resumen, la placa resultaba la opcién méas accesible con un
editor de cddigo online en el que poder trabajar desde programacion visual y
textual al mismo tiempo. Escogimos JavaScript y no python por tratarse de la

solucion nativa del editor de micro:bit y asegurarnos un mejor soporte. Ademas,
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se trata de un lenguaje con gran popularidad y un estandar en la programacion

web.

Tras esto se elabord la propuesta didactica referida al aprendizaje de la
programacion textual (a través del lenguaje JavaScript) con el soporte de la placa
micro:bit. Esta combinacion resulta beneficiosa ya que nos permite valorar
nuestros programas mediante funcionamiento fisico que podemos ver y tocar.
Esta propuesta integra una serie de sesiones practicas en las que variamos las
metodologias usadas. Podriamos decir que gracias a este enfoque trabajamos
metodologias tan diversas como el aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje basado en problemas, aprendizaje cooperativo, gamificacion,
aprendizaje basado en competencias, aprender haciendo, etc.

A pesar de lo diverso y la cantidad de sesiones propuestas no se ha podido
ejecutar en la préactica debido a la situacion de suspension de clases
presenciales a raiz de la pandemia de COVID-19. El siguiente paso consistiria
en ejecutar esta propuesta en el centro para evaluar y observar los resultados.
A raiz de la buena valoracién o de los cambios necesarios para mejorar la
propuesta se podria motivar a los estudiantes con la participacién en certamenes

de robdtica como un paso futuro.

Una vez exploradas las lineas futuras referidas a la ejecuciéon practica de la
propuesta nos queda establecer los siguientes pasos hacia la integracién con 2°
de Bachillerato. En este curso se introducen aun mas conceptos de la
programacion textual (siempre basada en lenguajes orientados a objetos) con el
gue el enfoque deberia evolucionar en complejidad. Mi particular propuesta es la
utilizacion de una nueva plataforma: la Raspberry Pi y mantener el lenguaje de
programacién JavaScript. En cuanto a lenguaje me presenta mas dudas ya que
deberiamos introducir el entorno servidor node.js y podria complicar la
abstraccion de cddigo. Otras opciones tipicas serian trabajar con lenguajes mas

apropiados como Python.
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IX. Anexo: Practicas

1. PO: Primeros pasos con micro:bit y JavaScript.

Introduccion.

Micro:bit es un pequefia placa programable (similar a un ordenador) que tiene a

su disposicion un amplio abanico de sensores (y se pueden afadir nuevos). A lo

largo de la serie de practicas trabajaremos con la placa aprendiendo a programar

en JavaScript.

En primer lugar, se seguira el guion para la programacion por bloques v,

posteriormente, se comprobarda la traduccion a JavaScript generada. Asi como

rehacer la practica de forma textual.

Desarrollo.

e Conecta la placa por micro-usb al ordenador y dirigete a la siguiente web

https://makecode.microbit.org/

e Explora los distintos mends y componentes que se nos presentan. Lo mas

destacado es la presencia de un simulador (nos dara la vista previa del

funcionamiento de nuestro c4digo), un espacio de trabajo donde alojar los

bloques o cédigo y un menu de herramientas.

¢ El menu de herramientas es amplio y esta bien familiarizarse con todas

las familias de elementos que tenemos.

e Estas tres fases iran guiadas por el profesor para poder realizar nuestro

primer programa a continuacion.

para siempre

Corazoén intermitente.
Nuestro primer programa consistira en un corazén
intermitente. Para ello necesitaremos usar dos bloques. El

blogue mostrar LEDs en un bucle para siempre.

Podemos comprobar su buen funcionamiento desde el
simulador. Una vez veamos que se comporta como deseamos

vamos a transferir el programa a la placa. Para ello
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descargamos el programa desde la web y lo arrastramos a la ruta de micro:bit.

Este programa ha sido muy sencillo, ahora vamos a ver la estructura del cédigo
JavaScript generado y probaremos a manipularlo un poco. El cédigo JavaScript

gue deberiamos observar seria el siguiente.

1 basic.forever(function () {
2 basic.showleds ("
3 - S
4 ###HH
5 ## 8 ##
6 - 2
7 L H L
8 )
9 basic.showleds ("
16
11
12
13
14 c c
15 )

16 })
Este es el codigo que representa nuestro programa. Vamos a explicar
brevemente que significa cada parte. En un primer lugar se invoca una funcion
llamada basic.forever() que representa el bloque para siempre. Es decir, lo que
vaya dentro de esta funcion se ejecutara dentro de un bucle infinito. Lo que
realizamos a continuacion es un concepto un poco mas complejo que es el de
funciéon andnima. En apartados posteriores se entendera de una mejor forma.
Esta funcién solo se puede ejecutar si es llamada por otra funcién y a su vez se
compone de dos llamadas a la misma funcién basic.showLeds() que es la
encargada de representar los LEDs encendidos y apagados (‘. Significa

apagado y '# significa encendido).

El siguiente paso es manipular un poco el cédigo generado. En este caso vamos
a cambiar la representacion LED de la segunda llamada a la funcidn
basic.showLeds(). Podemos cambiarlo a nuestro antojo, como ejemplo vamos a

dibujar un corazén mas pequefio.
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1 basic.forever(function () {
2 basic.showleds ("
3 B # .

4 #HH#HH

5 #HH#HH

6 B

7 .. # .

8 2

9 basic.showleds (~
1@ c c o o o
11 B
12 8L #
13 =

14

15 )

16 })

Finalmente podemos aprovechar una funcionalidad del editor y es la
programacion hibrida. Si buscas en el cajon de herramientas el bloque que

deseas y lo despliegas en el editor textual lo sustituird por codigo.
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2. P1: Variables y constantes.

Introduccion

Una variable en programacion recoge la misma idea que la variable matematica.
Una variable es un elemento que se emplea para almacenar y hacer referencia
a otro valor. La idea principal entre variable y constante es que la variable puede
ser reasignada o producirse un cambio en su valor y una constante se inicializa
en un valor y este no puede ser modificado. Podriamos decir que una constante

es una variable inmutable.

Para declarar una variable en JavaScript debemos usar las palabras reservadas
var o let seguida del nombre que queremos usar. A su vez podemos inicializar o
no esta variable. A continuacion, podemos ver un codigo de ejemplo.

@1. var miVariable = 13;

B2. l=et miMombre = “Carlos";

La diferencia entre usar var o let residen en la historia de JavaScript. En una
primera instancia solo existia var pero a medida que el lenguaje fue
evolucionando se encontraron problemas para usarlo en determinados bloques.
En general es algo que escapa en los objetivos del curso, pero la mas destacable
es que let retne ciertas caracteristicas que convierten la sintaxis del lenguaje en
algo més ordenado y l6gico. En JavaScript moderno se recomienda el uso de let

siempre y cuando sea posible.

Las variables no deben confundirse con los valores, sino mas bien entender que
una variable es una referencia o identificador a una “caja” donde puedes
almacenar muchos tipos de datos. En los ejemplos anteriores se debe entender
de la siguiente forma: Declaro la variable miNombre y la inicializo con la cadena
de texto “Carlos”. Este aspecto es importante ya que podemos actualizar el
contenido de la variable a nuestro antojo.

a1. miVariable =

@2. milombre = "4
Otro aspecto importante en la declaracién de variables es el tipado dinamico con

el que trabaja JavaScript. Esto significa que al declarar la variable no debo

59



asignarle un tipo a la variable, lo que permite que la variable cambie su tipo de

forma dinamica (en funcion de lo que contenga).

el1. let myMumber = '58@'; // Vaya, esto sigue siendo una cadena
82.
a3. myMumber = 58@; // mucho mejor - ghora este es wun ndmero

Las constantes en los inicios de JavaScript tampoco existian, pero de igual forma
se introdujeron porque aportan una funcionalidad muy interesante a la hora de
elaborar nuestro codigo. Para declarar la constante solo debemos usar la palabra
reservada const y como se ha explicado anteriormente no se puede actualizar el
valor de la constante.

Bl1. const daysInkesk = 73
B2. daysInkleek = &;

Se recomienda seguir la documentacién de mozilla para estos y otros aspectos:

https://developer.mozilla.org/es/docs/Learn/JavaScript/First steps/Variables

Desarrollo
En este apartado vamos a trabajar estos conceptos con la ayuda de micro:bit y
siguiendo los dos siguientes guiones referidos a dos programas sencillos.

Calculadora

En este primer programa vamos a crear una calculadora en la que trabajaremos
con los conceptos de variables. En este caso usaremos los dos botones para
almacenar dos variables que finalmente multiplicaremos. A continuacion, se

presenta el codigo JavaScript comentado.

//Declaramos las dos variables inicializadas en 0
let 2 = 0
let b = 0
//Llamamos a la funcidén encargada de actualizar el valor de la
variable a
//Cada vez que presionamos el boton se actualiza el valor de la
variable sumando 1
input.onButtonPressed (Button.A, function () {
a += 1
basic.showString ( a=S${a} ")
basic.clearScreen ()

})
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//Llamamos a la funcidén encargada de actualizar el valor de la
variable b
//Cada vez que presionamos el boton se actualiza el valor de la
variable sumando 1
input.onButtonPressed (Button.B, function () {
b += 1
basic.showString ( b=S${b} ")
basic.clearScreen ()
})
//Finalmente mostramos el producto de las dos variables por la
pantalla
input.onButtonPressed (Button.AB, function () {
basic.showString ( a*b=S${a*b} ")
basic.clearScreen ()

b

Este codigo presenta algun concepto avanzado que veremos en practicas

posteriores, pero podemos tomarlo como una guia permitiendo algiin cambio

menor en el codigo. (Por ejemplo se ha escrito el codigo que esta incluido en los

basic.showString() mediante interpolacion de cadenas de texto).

Por otro lado, a continuacion, se ve la vista resultante en el visor por bloques. Es

importante destacar que se produce una “traduccion” automatica que modifica

algo el cédigo, pero en general son aspectos de ordenacion y estructura.

al presionarse el botén A w

cambiar a * por o

mostrar cadena (“a=${a}’)

al iniciar

let a-8

letb -0

borrar la pantalla

al presionarse el botén B w al presionarse el botén A+B ¥

cambiar b * por o

mostrar cadena ( b=${b}")

mostrar cadena (" a*b=${a*b}")
borrar la pantalla

borrar la pantalla

Piedra, papel o tijera

En este programa vamos a elaborar el juego piedra, papel o tijera. Para ello la

idea basica es que la placa micro:bit sea un participante del juego. Para esto
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declararemos una variable y la placa al ser agitada generara un nimero aleatorio
del 1 al 3. Cada uno de estos numeros representara cada estado (1->papel, 2-
>piedra, 3->tijera). Esta parte de la practica est4 pensada para hacer en parejas
y asi poder realizar pruebas de funcionamiento del juego completo (2

participantes). El cdédigo JavaScript comentado es el siguiente.

//Declaramos una variable
let hand
//Llamamos a la funcidén encargada de ejecutar la seleccidn de
piedra,papel o tijera
input.onGesture (Gesture.Shake, function () {

//Una vez se ha dado el estado agitado la variable se actualiza
con un numero aleatorio

hand = randint (1, 3)

//Si el numero aleatorio es 1 la opcidn elegida es papel

if (hand == 1) {

basic.showLeds (°

##F# A

e o e e
e o e e

## #
)
} //Si el numero aleatorio es 1 la opcidén elegida es piedra
else if (hand == 2) {
basic.showLeds (°

= o e
o e .
= o =

)

} //Si el numero aleatorio es 1 la opcidn elegida es tijera

else {
basic.showLeds (°
## . . 4
## . #
A
# # ¥ .
# # #

De nuevo en este codigo se ha tenido que utilizar elementos mas avanzados de
estructuras de control, pero son facilmente entendibles y explicables a lo largo

de la practica. La representacion por bloques es la siguiente.
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al indiciar

let hand

B establecer hand para escoger al azar de o a o

mostrar LEDs

aeaeas
[ [
[ ] e
[ a8
(1111
sino, si hand * =+ ° entonces. @

mostrar LEDs
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3. P2: Funciones y métodos.

Introduccién
Las funciones son uno de los pilares en JavaScript. Una funcién es un
procedimiento en JavaScript. Es decir, se trata de un conjunto de sentencias que

realizan una tarea.
La definicién de una funcion consiste en la palabra function, seguida por:

e El nombre de la funcion (opcional).
¢ Una lista de argumentos para la funcion, encerrados entre paréntesis y
separados por comas.

e La sentencia de la funcion encerrada por llaves.

A continuacion podemos ver un ejemplo de funcién denominada square().

1. function sguare(number) {
B2. return number * number;
83. }

La funcién square toma un argumento llamado number. La funcién consiste en
retornar el cuadrado del argumento. La sentencia return especifica el valor que

devuelve la funcién (opcional).

A continuacion comentamos un aspecto importante dentro de JavaScript y es la
expresion de funcién que tanto se usa en el editor de JavaScript de micro:bit. Por

ejemplo, la funcién square podria haber sido definida de la siguiente forma:

Bl1. l=t sguare = function{number)} {return number * number};
@z, let x = square(4) //x obtiene el valor 16
En este ejemplo se ha definido una variable por expresiéon de funcién. Ademas,

la funcién es andnima (no tiene nombre).

Para ejecutar una funcién solo tenemos que nombrarla y fijar los argumentos
necesarios para su ejecucién. En los ejemplos anteriores hemos visto esta
ejecucion. En JavaScript las funciones pueden estar definidas por debajo de la
linea donde son llamadas. Esto se define como funcion izada y es algo que no

encontraremos en Python, por ejemplo.
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Registro de temperatura.

El objetivo de este programa es el trabajo sobre funciones (andénimas y no) con
las que vamos a registrar las temperaturas maximas y minimas de la zona con
la ayuda del sensor de temperatura de la placa micro:bit. La funcion principal
encajara dentro de nuestro bucle infinito (también es una funcion en el editor de
microbit, basic.forever()) y se vera como almacenamos en variables nuestros

datos. El codigo de ejemplo es el siguiente.

// Se declaran las variables que vamos a necesitar. Inicializamos
el valor de minTemp y maxTemp

let minTemp = input.temperature () ;

let maxTemp = input.temperature () ;

let currentTemp: number;

// Bucle infinito donde se ejecutan nuestras acciones
basic. forever (function () {
//Se actualiza la variable currentTemp
currentTemp = input.temperature () ;
//Se comprueba si la temperatura actual es menor que la minima
registrada.
//S1 es asi se actualiza la temperatura minima
if (currentTemp < minTemp) {
minTemp = currentTemp;
}
//Se comprueba si la temperatura actual es mayor que la maxima
registrada.
//S1 es asi se actualiza la temperatura maxima
if (currentTemp>maxTemp) {
maxTemp = currentTemp;
}
//Se muestra la temperatura minima al presionar el boton A
input.onButtonPressed (Button.?, function () {
basic.showNumber (minTemp) ;
)
//Se muestra la temperatura maxima al presionar el boton B
input.onButtonPressed (Button.B, function () {
basic.showNumber (maxTemp) ;
1)
//Se muestra la temperatura actual al agitar la placa
input.onGesture (Gesture.Shake, function () {
basic.showNumber (currentTemp) ;

})
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A continuacidn se muestra una variacion de este codigo en el que obviamos el
uso de funciones anénimas por un enfoque mas basico en el que definimos una

funcion main() que es llamada en el bucle basic.forever().

// Se declaran las variables que vamos a necesitar. Inicializamos
el valor de minTemp y maxTemp

let minTemp = input.temperature () ;

let maxTemp = input.temperature () ;

let currentTemp: number;

function main () {
//Se actualiza la variable currentTemp
currentTemp = input.temperature () ;
//Se comprueba si la temperatura actual es menor que la minima
registrada.
//S1 es asi se actualiza la temperatura minima
if (currentTemp < minTemp) {
minTemp = currentTemp;
}
//Se comprueba si la temperatura actual es mayor que la maxima
registrada.
//Si es asi se actualiza la temperatura maxima
if (currentTemp>maxTemp) {
maxTemp = currentTemp;

}

//Se muestra la temperatura minima al presionar el boton A
input.onButtonPressed (Button.?A, function () ({
basic.showNumber (minTemp) ;

})

//Se muestra la temperatura maxima al presionar el boton B
input.onButtonPressed (Button.B, function () ({
basic.showNumber (maxTemp) ;

})

//Se muestra la temperatura actual al agitar la placa
input.onGesture (Gesture.Shake, function () {
basic.showNumber (currentTemp) ;

})

// Bucle infinito donde se ejecutan nuestras acciones
basic.forever (main)

Cuéntame un secreto

Esta practica esta preparada para ser realizada en parejas o que nos va a
permitir establecer una comunicacién entre dos placas micro:bit. El objetivo del
programa es elaborar un cédigo Unico para el emisor y receptor (ambas placas

seran emisor y receptor al mismo tiempo) en el que al presionar un botén en una
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de las placas envie un mensaje a la otra y pinten la misma figura en la matriz de
led.

input.onButtonPressed (Button.A, function () {
radio.sendString ("yes")

basic.showIcon (IconNames.Yes)

basic.pause (500)

basic.clearScreen ()

)
radio.onReceivedString (function (receivedString) {
if (receivedString == "yes") {
basic.showIcon (IconNames.Yes)
basic.pause (500)
basic.clearScreen ()

} else if (receivedString == "no") {
basic.showIcon (IconNames.No)
basic.pause (500)
basic.clearScreen ()

)

input.onButtonPressed (Button.B, function () {
radio.sendString ("no")
basic.showIcon (IconNames.No)
basic.pause (500)
basic.clearScreen ()

b

radio.setGroup (7)
En este ejemplo hay un detalle nuevo y es la llamada de la funcién de forma no

anonima. Esto se debe realizar asi ya que lo usamos como una condicion para

el bucle if.
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4. P3 Estructuras de control |

Introduccién.

En todo lenguaje de programacion el cédigo necesita realizar decisiones y llevar
a cabo distintas acciones de acuerdo con diferentes condiciones. Por ejemplo,
en un juego, si el numero de vidas de un jugador se reduce a 0, entonces el juego
se termina. A continuacion, exploraremos las estructuras de control

condicionales en JavaScript.

La sintaxis basica de una estructura de control condicional es el clasico if...else

gue se escribe de la siguiente forma en JavaScript.

if (condicion) {
codigo a ejecutar si la condicién es wverdadera
} else {

ejecuta este otro codigo si la condicion es falsa

e Declaracion de la palabra if seguida de unos paréntesis.

e Los paréntesis rodean una condicidén. Esta condicion retornard un true o
false y determinara que cédigo se ejecuta.

e Un conjunto de llaves, en las cuales tenemos un blogue de codigo a
ejecutar si la condicion es evaluada como true.

e La palabra clave else.

e Un conjunto de llaves, en las cuales tenemos un blogue de cddigo a

ejecutar si la condicién es evaluada como algo distinto de true.

En general la introduccion del else es opcional, pero es una buena practica

encerrar todos los valores posibles de la condicion.

Existe una variante de la estructura en la cual podemos tener mas posibles
resultados (mas de dos). Esto se logra con las sentencias else if. A continuacion,

vemos un ejemplo.
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else

seleccionar.addEventListener('change'

parrafo.textContent

parrafo.textContent

let parrafo = document.querySelector('p’

function establecerClima

let eleccion = seleccionar.value

parrafo.textContent = '

Seleccione el tipo de clima de hoy:

El dia esta agradable y soleado hoy. {Use pantalones cortos! Ve a la playa o al parque y come un helado.

let seleccionar = document.querySelector('select'

establecerClima

if (eleccion === ‘soleado”
parrafo.textContent 'El dia esta agradable y soleado hoy. jUse pantalones cortos! Ve a la playa o al p:
else if (eleccion === 'lluvioso’

'Esta lloviendo, tome un abrigo para lluvia y un paraguas, y no se quede por fuera

else if (eleccion === 'nevando’
parrafo.textContent "Esta nevando — jestd congelando! Lo mejor es quedarse en casa con una taza calieni
else if (eleccion === 'nublado’

"No esta lloviendo, pero el cielo esta gris y nublado; podria llover en cualquier r

En este ejemplo se ve el cédigo JavaScript asociado a un elemento <select> de

html. Esto no es importante, pero si lo es como se ha usado las estructuras

condicionales en ella para enviar distintos mensajes en funcién del clima del dia

actual.

Cara o cruz

En este programa vamos a programar un lanzamiento de moneda. Para ello

trabajaremos de nuevo con la generacién de un valor aleatorio (recordar

practicas anteriores) y en funcién de su valor retornaremos la imagen de un

cuadrado o una calavera desde la matriz de LEDs.

input.onButtonPressed (Button.
basic.
basic.
basic.
basic.

showIcon (IconNames

showIcon (IconNames

if (Math.randomBoolean ())
basic.showIcon (IconNames.Skull)
} else {
basic.showIcon (IconNames.Square)

}
})

A, function () {
.Diamond)
showIcon (IconNames.

SmallDiamond)

.Diamond)
showIcon (IconNames.

SmallDiamond)

{
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Brajula

En este programa vamos a hacer uso de la brdjula incluida en la placa. Para ello
haremos uso de las estructuras condicionales como en el ejemplo anterior, pero
sera necesario usar mas opciones. Por ello hara falta el uso de else if. Las

condiciones seran las siguientes.

e Siel angulo retornado por la brajula es menor de 45° retornaremos Norte.
e Sinoy sielangulo retornado por la brijula es menor de 135° retornaremos
Este.

e Sinoy sielangulo retornado por la brdjula es menor de 225° retornaremos
Sur.

e Sinoy sielangulo retornado por la brdjula es menor de 315° retornaremos

Oeste.

e Sino es ninguna de las anteriores retornaremos, de nuevo, Norte.
A continuacién, se presenta un codigo de ejemplo con este funcionamiento.

basic. forever (function () {
let degrees: number = input.compassHeading ()
if (degrees < 45) {
basic.showString ("N")
} else if (degrees < 135) {
basic.showString ("E")
} else if (degrees < 225) {
basic.showString ("S")
} else if (degrees < 315) {
basic.showString ("W")
} else {
basic.showString ("N")

}

70



5. P4 Estructuras de control II.

Introduccion

A menudo querremos realizar alguna tarea repetidamente. Esto es lo que
conocemos como estructuras de control de repeticion. De forma mas coloquial
se conocen como bucles y en JavaScript disponemos de varios bucles distintos.
A pesar de sus diferencias en esencia hacen lo mismo, repetir una accién un
namero de veces. Las diferencias radican en como se determina el inicio y el
final del bucle y esto hace que alguna situacion se resuelva de una forma mas

sencilla con un bucle u otro. Veremos los dos bucles mas basicos a continuacion.

El bucle for se repite hasta que la condicidn especificada se evalla como false.

for ([expresionInicial]; [condicion]; [expresionIncremento])

sentencia

Cuando un bucle for se ejecuta sucede lo siguiente:

e La expresién de inicializacion expresionlinicial, si existe, se ejecuta. Esta
expresion habitualmente inicializa uno o més contadores del bucle. Esta
expresion puede también declarar variables.

e Se evalla la expresion condicion. Si el valor de condicion es true, se
ejecuta la sentencia del bucle. Si el valor de condicion es false, el bucle
finaliza.

e Se ejecuta la sentencia. Para ejecutar multiples sentencias, use un
bloque de sentencias ({ ... }) para agruparlas.

e Se ejecuta la expresion expresionincremento, si hay una, y el control

vuelve al paso 2.

El bucle while ejecuta la sentencia de su interior mientras la condicion sea

evaluada como verdadera.
while (condicion)
sentencia
En el momento en que la condicion camba a false la sentencia deja de ejecutarse
y se sale del bucle y el control pasa a la sentencia inmediatamente posterior al

bucle.
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Musica con los bucles.
En este primer programa se propone generar musica con la placa micro:bit. Para
ello se pide realizar algunos bucles for como se puede comprobar en el codigo

siguiente.

input.onButtonPressed (Button.?A, function () {

music.setTempo (120)

for (let index = 0; index < 2; index++) {
music.playTone (262, music.beat (BeatFraction.Whole))
music.playTone (294, music.beat (BeatFraction.Whole))
music.playTone (330, music.beat (BeatFraction.Whole))
music.playTone (262, music.beat (BeatFraction.Whole))

}

for (let index = 0; index < 2; index++) {
music.playTone (330, music.beat (BeatFraction.Whole))
music.playTone (349, music.beat (BeatFraction.Whole))
music.playTone (392, music.beat (BeatFraction.Double))

Distancia entre dos placas.

En el siguiente programa vamos a medir la distancia entre dos placas micro:bit
a través de su radio. Para ello necesitaremos trabajar en equipo y usar dos
placas. Una actuara como emisor de la sefial de radio y la otra como receptor.
La emisora enviara la sefial con una intensidad y desde cierta distancia y la
receptora pintara una grafica en funcion de la intensidad de la onda de radio que

esté recibiendo. El codigo del emisor se puede ver a continuacion.

radio.setGroup (1)

radio.setTransmitPower (1)

basic. forever (function () {
radio.sendString ("1")
basic.pause (200)

)

Y el cédigo para el receptor:

radio.onReceivedString (function (receivedString) {
signal =
radio.receivedPacket (RadioPacketProperty.SignalStrength)
led.plotBarGraph (
Math.map (signal, -95, -42, 0, 9),
9
)
H)
let signal = 0
radio.setGroup (1)
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6. P5 Proyecto.

Introduccién
Esta sesion seré algo mas libre y creativa y consistira en debatir sobre posibles

soluciones tecnologicas ante problemas de seguridad vial.

En un primer lugar los estudiantes se pondran en parejas y comentaran los
principales problemas viales que tienen los peatones. Sobre todo, para jovenes

con algun tipo de vulnerabilidad particular.

Una vez se han identificado los problemas se propone que busquen ideas de
como la tecnologia puede ayudarnos a paliarlos. También serd un trabajo en
grupo, pero esta vez en grupos de 4 (2 parejas de 2 estudiantes). Elaborad una

lista de ideas y exponerla a los demas grupos.

Tras este primer trabajo en el que nos acercamos al disefio de soluciones
tecnoldgicas daremos un paso mas hacia el disefio de software y se propondra
encontrar posibles ayudas que nos puede dar la placa micro:bit (pensando ya en

la forma de programar).

Finalmente se propone la solucion ante la baja visibilidad nocturna a través de la
placa micro:bit de un detector de noche basado en el sensor de luminosidad
integrado en la matriz LED de la placa. Antes de ello se introduce un concepto
nuevo: el pseudocddigo. Este codigo es una descripcidon de alto nivel mas
compacta e informal de un algoritmo o programa informatico. La idea es que el
psuedocddigo es mas legible para un humano y nos da la base para entender

los algoritmos que después deberemos programar.

En este ejemplo se presenta el siguiente pseudocodigo:

Algorithm 1: Detector luminosidad baja

Result: Melodia de alerta y texto por pantalla si luminosidad menor de 100
luminosidad = 0;
while True do
luminosidad = lightLevel();
if luminosidad < 100 then
startMelody();
ShowString():
end
end

Figura 10: Pseudocédigo.
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Donde los argumentos de las funciones se dejan a la eleccion del estudiante.
Pueden experimentar con la bateria de posibilidades que presenta la placa con

sus melodias instaladas, asi como definir que texto se ve en la placa.

Al finalizar la implementacion del programa se propondran hacia la clase

explicando su codigo y mostrando los resultados obtenidos.

El cdédigo siguiente seria un codigo JavaScript correcto, pero no debe ser el

seguido por los alumnos.

let 1ight = 0
basic. forever (function () {
light = input.lightLevel ()

)
basic. forever (function () {
if (1ight < 100) ({
music.startMelody (music.builtInMelody (Melodies.Funk),
MelodyOptions.Once)
basic.showString ("BE SAFE, BE SEEN!")
}
})
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