Profesor: Marcelo Rebellato

Ciencias de la computacion

Séptimo

Practico 5 Micro:bit “Uso de funciones y sonido con micro:bit”
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a continuacion.
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Los estudiantes deberan realizar las siguientes consignas modificando los algoritmos ya
realizados anteriormente. Luego de realizados pegar las capturas que muestran lo
modificado del cédigo (Borrar el texto “Pegar consignas”).
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Consignas:

a) Hacer que el juego nos de un punto por acierto.

b) Tener dos vidas.

¢) Hacer que el tiempo de espera para apretar el boton disminuya con el puntaje.
d) Obtener el link al archivo de microbit y pegarlo.

Consigna A)
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Consigna C)
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Consigna D)

https://makecode.microbit.ora/ f4R9D8Cz2E2w

Entrega del practico:

a) Guardar el archivo como .pdf con el nombre “Practico 5 Microbit”.
b) Subir el archivo al menu “Micro:bit” creado en su sitio web.


https://makecode.microbit.org/_f4R9D8Cz2E2w

