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Guia paso a paso: Micro:bit como
Contador doble de goles

Para la propuesta "Mundial de las estrellas: Jugamos en equipo”
1. ¢ Es posible registrar dos equipos en una sola micro:bit?

Si, es totalmente posible y es la configuracién recomendada para esta propuesta didactica.

La micro:bit cuenta con:

- 2 botones fisicos (A y B) para registrar goles de cada equipo

- Pantalla LED 5x5 para visualizar el marcador

- Sensor de movimiento (acelerometro) para funciones adicionales
- Capacidad de almacenamiento de multiples variables

Configuracién sugerida para futbol 3vs3:

Funcién Accion Resultado

Boton A Presionar una vez Suma 1 gol al Equipo 1
Botén B Presionar una vez Suma 1 gol al Equipo 2
Boton A+B Presionar ambos juntos Muestra marcador actual
Agitar (Shake) Sacudir la micro:bit Reinicia el marcador a 0-0

2. Cédigo para MakeCode

Acceso al editor:

1. Ingresar a makecode.microbit.org

2. Crear nuevo proyecto llamado "ContadorGolesDoble"
3. Programar en modo Bloques o JavaScript

Cédigo de ejemplo en JavaScript (MakeCode):
“javascript

// CONTADOR DOBLE DE GOLES - MICRO:BIT

// Propuesta: Mundial de las estrellas - ANEP Uruguay

/I Autor: [Docente/Estudiante]

// Variables globales para cada equipo
let golesEquipo1 =0
let golesEquipo2 =0
/I AL INICIAR: Mensaje de bienvenida
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basic.showString("FUTBOL")
basic.pause(500)
music.playTone(Note.C, music.beat(BeatFraction.Quarter))

mostrarMarcador()

// BOTON A: Gol del Equipo 1
input.onButtonPressed(Button.A, function () {
golesEquipo1 +=1
music.playTone(Note.E, music.beat(BeatFraction.Half))
basic.showString("A!")
basic.pause(300)
mostrarMarcador()

)

// BOTON B: Gol del Equipo 2
input.onButtonPressed(Button.B, function () {
golesEquipo2 +=1
music.playTone(Note.G, music.beat(BeatFraction.Half))
basic.showString("B!")
basic.pause(300)
mostrarMarcador()

)

! AGITAR (SHAKE): Reiniciar marcador
input.onGesture(Gesture.Shake, function () {
basic.showString("RESET")
music.playTone(Note.C, music.beat(BeatFraction.Whole))
golesEquipo1 =0
golesEquipo2 =0
basic.pause(500)
mostrarMarcador()

)

/I BOTON A+B: Mostrar marcador actual
input.onButtonPressed(Button.AB, function () {
mostrarMarcador()

b

// FUNCION personalizada: Mostrar marcador
function mostrarMarcador() {
I/l Muestra formato: "2-1" (Equipo1 - Equipo2)
basic.showNumber(golesEquipo1)
basic.showString("-")
basic.showNumber(golesEquipo2)
basic.pause(1500)
basic.clearScreen()
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3. Instrucciones paso a paso para estudiantes (3er aio)
Paso 1: Preparacion fisica (5 minutos)
Accién | Descripciéon
1.1 Encender la micro:bit conectando el pack de pilas
1.2 Verificar que aparezca "FUTBOL" en la pantalla
1.3 Designar un operador tecnoldgico por cancha (rol rotativo)
1.4 Ubicar la micro:bit en una mesa/banco al costado de la cancha, protegida de
golpes directos

Paso 2: Durante el juego (25 minutos)

Rol del operador tecnoldgico:

1. Observa el juego atentamente

2. Cuando el Equipo 1 anota gol — presiona Botén A una vez

3. Cuando el Equipo 2 anota gol — presiona Botén B una vez

4. La micro:bit mostrara brevemente "A!l" o "B!" y luego el marcador actual (ej: "2-1")
5. Al finalizar el partido, agitar la micro:bit para reiniciar a 0-0 para el siguiente partido

Paso 3: Registro y analisis (5 minutos)

Tarea Descripcion

Anotar resultado El operador registra en papel/tablet el resultado final.

Verificar fair play. Sistema de puntuacién: 1 punto por gol + 1 punto por juego limpio.
Rotar roles. El operador pasa a ser jugador/arbitro en la siguiente ronda.

4. Diagrama de bloques (MakeCode)

Para estudiantes que programan por primera vez, el cédigo en modo Bloques se ve asi:
[al iniciar]

L— mostrar string "FUTBOL"

L— reproducir tono C durante 1/4 de tiempo

L— llamar mostrarMarcador

[al presionar boton A]
L— cambiar golesEquipo1 por 1
L— reproducir tono E durante 1/2 tiempo
L— mostrar string "Al"
L— pausa 300 ms
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L— llamar mostrarMarcador

[al presionar botdn B]
L— cambiar golesEquipo2 por 1
L— reproducir tono G durante 1/2 tiempo
L— mostrar string "B!"
L— pausa 300 ms
L— llamar mostrarMarcador

[al agitar]
L— mostrar string "RESET"
L— reproducir tono C durante 1 tiempo
L— establecer golesEquipo1 a 0
L— establecer golesEquipo2 a 0
L— pausa 500 ms
L— llamar mostrarMarcador

[funcién mostrarMarcador]
L— mostrar niumero golesEquipo1
L— mostrar string "-"
L— mostrar numero golesEquipo2
L— pausa 1500 ms
L— limpiar pantalla

5. Variantes y mejoras para la propuesta
Variante A: Porteria inteligente con sensor de gol automatico
Basado en proyectos de "physical tinkering" con micro:bit :

Materiales adicionales:

- Carton y papel aluminio para construir arcos con sensores

- Conectores con “ pinzas cocodrilos” para conectar botones externos
- Micro:bit con baterias

- Cinta adhesiva

Funcionamiento:

1. Colocar una micro:bit en cada arco (zona de gol)

2. Programar para detectar con el boton artesanal con papel alumnio cuando la pelota golpea
3. El gol se registra automaticamente sin necesidad de presionar botones

Variante B: Sistema de votacién para "mejor compaiero" (Actividad 4)
Para la Actividad 4: La Final, se puede reprogramar la micro:bit como sistema de votacion:
“javascript

/I SISTEMA DE VOTACION - MICRO:BIT
let votosdugador1 =0
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// Botén A: Voto para Jugador 1

input.onButtonPressed(Button.A, function () {
votosJugador1 += 1
basic.showString("V1")

let votosJugador2 = 0

b

// Botén B: Voto para Jugador 2

input.onButtonPressed(Button.B, function () {
votosJugador2 += 1
basic.showString("V2")

)

// Agitar: Mostrar resultados

input.onGesture(Gesture.Shake, function () {
basic.showString("RES")
basic.showNumber(votosJugador1)
basic.pause(500)
basic.showNumber(votosJugador2)

D

6. Solucion de problemas comunes
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Problema Causa probable

Solucién

La micro:bit no enciende Pilas descargadas

Cambiar pilas AAA

No registra el gol Botdn no presionado

correctamente

Presionar firmemente hasta
escuchar/ver feedback

Marcador incorrecto Doble pulsacion accidental

Verificar en pantalla antes de
continuar

Se borré el programa Desconexion de bateria

reconectar y esperar reinicio
automatico

Pantalla muestra "0-0" Error en variables

siempre

Reiniciar programa desde
MakeCode
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7. Conexion con el curriculo ANEP

Esta actividad desarrolla:

Competencias del Espacio Técnico Tecnoldgico (ETT):

- Pensamiento computacional: Uso de variables, condicionales y funciones

- Comunicacion digital: Registro y sistematizacion de datos del juego

- Procesamiento de informacién: Analisis del marcador para evaluar desempefio

Competencias de Educacion Fisica (Tramo 3):

- CE1. Competencia Motriz: Practica motriz reflexiva y observable

- CE4. Competencia Cuerpo y pensamiento cientifico: Descubrimiento de saberes propios del
area mediante tecnologia

8. Lista de cotejo para el docente

Antes de la clase verificar:

Cargar el codigo en todas las micro:bit disponibles

Probar baterias (tener repuestas)

Preparar instrucciones impresas para operadores tecnologicos

Designar sistema de rotacién de roles (todos deben operar la tecnologia)

Prever adaptaciones: estudiantes con dificultades motoras pueden operar la
micro:bit sentados

Tener plan B: marcador manual en papel si falla la tecnologia

Esta guia permite integrar efectivamente la micro:bit como herramienta de registro
automatico, desarrollando pensamiento computacional aplicado al deporte en contextos
escolares uruguayos.
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