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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacién a imaginar, cuestionar y crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar
problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefiadas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie

se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,

ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:
mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas

a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar

estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar donde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales
y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacion de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras
comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez
Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones

Gobierno de Colombia



Guial

Guia de iconos

Logica, programacion Algoritmos, patrones,

y depuracion abstracciony
descomposicidn

Aprendizajes
de la guia

Con las actividades de
esta guia se espera que
puedas avanzar en:

Descomponer las
tareas en otras
mas pequenasy

manejables para
facilitar su solucion.

Anticipar los
resultados de
programas o
algoritmos sencillos
y reconocer cuando

una salida o resultado
no es el esperado.

Describir los pasos
y las decisiones que
se tomaron durante
el proceso de disefio
y desarrollo de un
programa.

Resumen de la guia

Esta guia propone 5 sesiones de trabajo con las que aprenderas a
crear, por medio de programacion por bloques, mensajes visuales
con texto, nUmeros e imagenes que se pueden reproducir en un
minicomputador portable llamado micro:bit.

Resumen de las sesiones

Sesion1

Se realiza un pequeio programa, con un
lenguaje de flechas, para simular el movimiento
de un robot de apoyo en actividades de cuidado
medioambiental.

Sesion 2

Se introduce la tarjeta micro:bity se reconoce
el entorno de uno de los editores de codigo en
bloques para programarla, MakeCode. Con este
fin se crea un programa que incorpora tanto
iconos predisefados como originales.

Sesion 3

Se programan animaciones sencillas para
acompanar y representar de forma grafica
ejercicios narrativos.



Guia1 Estudiantes

Aprendizajes Sesién 4

Se continla profundizando las opciones de
visualizacion de la micro:bit, mediante la
creacidon de mensajes de texto programados.

de la guia

Disefiar, escribiry

depurar programas Sesién 5

que permitan Se aprenden a manejar los botones de la
mostrar mensajes micro:bit al tiempo que se comienza a trabajar
visuales en la condicionales.

pantalla de un
microprocesador
como la micro:bit.

Usar entradas m

como los botones
y salidas como Esta guia es una adaptacién de la ficha “Luces y Codigos”
la pantalla de un desarrollada en el 2020 por ACOFI para el programa Coding
microprocesador for Kids, en el marco del convenio 838 entre el Ministerio TIC,
como la micro:bit Computadores para Educary el British Council y editada en
para recuperar o el marco de los convenios 764 de 2021y 698/002 de 2022

transmitir datos. suscritos entre el MEN, el Ministerio TIC y el British Council.
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesién se espera

que puedas: @////////////////////////

Reconocer en una experiencia de
programacién desconectada los
conceptos de algoritmo, programa,
procesador y persona que programa.

15% 70% 15%

Proponer, ejecutar y verificar una
secuencia de instrucciones para
realizar una tarea.

Material para la clase

O Anexos11,1.2,1.3
O 12fichas

@@ BRITISH

@@ COUNCIL
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Lo que sabemos, Qi /4

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Piensa por un momento en la palabra computador. Es posible
que lo primero que se te venga a la mente sea una pantalla, la
de un computador portatil o la de un computador de escritorio.
¢Pensaste quizas en algo diferente, como un celular? Piensa

en otros ejemplos de aparatos y dispositivos que pudieran
asociarse a esa palabra. ;Relacionaste la palabra computador
con un reloj digital, un horno microondas o una lavadora? Si

asi lo hiciste, seguro tienes claro que un computador es una
maquina electrénica con la capacidad de realizar una o varias
tareas que se le indiquen.

Ahora piensa por un momento en una lavadora. ;Cémo
determina una lavadora el momento de iniciar el ciclo de lavado?
¢Cuando dejar caer el detergente? Cuando oprimes el ciclo de
lavado suave, por ejemplo, la lavadora determina la cantidad

de agua, su temperatura y cuantas veces gira su tambor, entre
otras acciones. Pero jcomo logra esto? Una posible respuesta es
que la lavadora necesita que generemos unas instrucciones para
que ejecute las acciones correspondientes de manera logica

y secuencial. Como quizas recuerdas, estas instrucciones se
llaman algoritmos.

Las lavadoras modernas incluyen procesadores que ejecutan
algoritmos, estos deben estar escritos en un lenguaje especifico
llamado programa, el cual es desarrollado por una persona,
conocida como programadora o programador. En el ejemplo

de la lavadora, al elegir el ciclo de lavado suave, se ejecuta

un programa con las instrucciones para que empiece a lavar,
escurrir y centrifugar.



Anexo 1.1

@ Algoritmo: conjunto de instrucciones secuenciales con
el fin de describir los pasos en un proceso.

@ Programa: conjunto de algoritmos escritos en un
lenguaje especifico para ser interpretados por un
procesador.

Programador(a): persona que diseiia programas para
que un procesador ejecute.

Procesador: dispositivo electrénico que entiende
programasy los ejecuta automaticamente.

Verificador(a): persona encargada de comprobar que
un programa cumpla su objetivo.

Manos a la obra @ T

E ife 1 85%
Desconectadas sta seccidn corresponde al 85% de

avance de la sesion

Para recordar mejor estos conceptos, vas a trabajar en grupos de 2
a 3 personas, segun las instrucciones de tu docente.

La mision de su equipo sera “simular” la programacion y
movimiento de otro dispositivo que tiene un computador dentro,
un robot que puede evitar obstaculos dentro de un bosque y
ubicar camaras para estudiar las especies animales que lo habitan.

En esta simulacién, las cuadriculas en los anexos (Anexos 1.1,1.2 y
1.3) corresponden a segmentos del “bosque” que se van a estudiar
y las fichas' representan las “camaras” que se van a ubicar alli.

1. Como fichas pueden usar monedas, semillas, tapas, fichas de
parqués u otro elemento semejante.



Anexo 1.2

Anexo1.3

Cada persona del grupo necesitara 1 copia diferente de uno de los
anexos y 4 fichas. Se irdn rotando roles en la medida que avanzan
con la actividad, asi:

@ Cliente: este es el primer rol que debe asumir cada persona
del equipo. Decide dénde deben ubicarse las 4 “camaras”
en su mapa del “bosque”. Marca las posiciones deseadas
dibujando un simbolo como este @ en las casillas libres
(sin plantas) que elija en el mapa. Una vez hayas marcado
las 4 ubicaciones esperadas, pasale tu mapa a otra persona
del grupo quien ahora sera la encargada de programar los
movimientos del robot.

@ Programador(a): este segundo rol inicia cuando todasy
todos los clientes del grupo hayan intercambiado mapas.
Tras recibir de otra persona el mapa con las ubicaciones
deseadas para las camaras, escribe el programa para el
robot, teniendo en cuenta que:

a.  Todos los recorridos del robot comienzan en su punto
de recarga (la casilla “Inicio”) y finalizan en uno de los
puntos elegidos para ubicar una camara.

b. Elrobot no puede moverse por encima de las plantas
ni de fichas que ya estén en el tablero.

c. El programa se escribe utilizando los simbolos-
instrucciones que se muestran en la Figura 1, dentro
del espacio “Pon a prueba tu programa” del anexo. El
ejemplo 1 muestra como podria verse un programa
como el que debes crear.

Como observas en el ejemplo, el programa consiste
en una secuencia de simbolos que dira al procesador
lo que debe hacer. Al programar, decides el orden

en que se deben ubicar las fichas y determinas los
movimientos que realizara el robot. Cuando termines,
pasa el anexo a otra persona de tu equipo (no puedes
pasarlo todavia a tu “cliente”). Es momento de que
tomes el rol de procesador(a).
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Figura 1. Lenguaje de flechas para programar los desplazamientos

Simbolo

Instruccion

A

Tomary levantar una ficha de la pila de inicio.

Bajary soltar la ficha en la casilla actual.

Mover la ficha una casilla a la derecha.

Mover la ficha una casilla a la izquierda.

-
-
-
t

Mover la ficha una casilla hacia el frente.

\

Mover la ficha una casilla hacia atras.

Ejemplo1.
Posibles Pon a prueba tu programa
programas para FICHA1

mover las fichas

Altt[2][t]|«]|ee|enm

FICHA 2
Al«l«t|t[tm

FICHA 3

Ejemplo 2. Marcado del éxito de los programas después de ejecutarlos

OBSERVACIONES
Procesador Verificador
FicHatl [V ]
FcHA2  [V] [ ]
FICHA 3 ]
FIcHA4  [V] ]




@ Procesador(a): en este rol haras las veces del computador
interno del robot. Por tanto, debes leer el programa que

recibiste y ejecutar las instrucciones que se indican alli

para mover y ubicar cada una de las fichas. A medida que

leas y ejecutes un programa, marca si se logré posicionar
la ficha en la posicién deseada v o no X. Registra estas

observaciones en la casilla correspondiente al procesador,

como se muestra en el Ejemplo 2. Una vez hayas terminado

de ejecutar los 4 programas, devuélvele el mapa a quien

hizo de “cliente” original, sin dejar caer las fichas que estan
alli ubicadas. Ahora tu y las demas personas del grupo
tendran la tarea de verificar los programas.

@ Verificador(a): sigue uno a uno los movimientos indicados

en los programas y comprueba que las fichas hayan
quedado en el lugar indicado en cada caso. Registra los

resultados en la casilla de verificacion, al lado de los ya

indicados por la persona que hizo las veces de procesador.

Luego, indica si alguno de los programas generdé errores y si
es asi, corrige. Observa el Ejemplo 3.

Ejemplo 3. Marcado del éxito de los programas después de

verificarlos y depurarlos

OBSERVACIONES

Procesador
FICHA1

FICHA 2
FICHA 3
FICHA 4

v
M
M

Verificador

M
M
M

¢(Hay error? SI@ NOD

¢Cual es el error? Corrigelo

En la ficha 3, se coloca una

flecha a la izquierda adicional.

El programa corregido se veria

de la siguiente forma:

A - eetnm

Ll
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Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes de la sesion.
Elije la opcion de respuesta que mejor describa lo que alcanzaste.

@ ¢Puedes reconocer en una experiencia de programacion
desconectada los conceptos de algoritmo, programa,
procesador y persona que programa?

Osi

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes proponer, ejecutar y verificar una secuencia de
instrucciones para realizar una tarea?

O si

O Parcialmente

ONO

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve
aleer los contenidos. Resalta o subraya los términos que no
hayas comprendido. Luego, discute con tus compaiierasy
compaiieros de grupo lo que se hizo en cada momento de la
actividad y el rol al que correspondia. Si todavia te quedan
dudas, consiiltale a tu docente.

Lee ahora el siguiente recuadro:

Los procesadores de los computadores, robots, lavadores,
celulares y muchos otros dispositivos siguen las instrucciones
de un programa que ha sido desarrollado por una persona a
la que se le conoce como programador o programadora.




Finaliza haciendo un crucigrama con al menos 6 palabras

claves que hayas recordado o aprendido en esta sesioén. Crea la
cuadricula y escribe las pistas correspondientes a las palabras
horizontales y verticales, pero sin escribir las respuestas. Luego,
intercambia crucigramas con alguna compaiera o compaiero de
clase y trata de descubrir las palabras en su juego, a partir de las
pistas dadas.

13
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Al final de esta sesion se es'pera que pue<?|as: @ ////////////////////////

bloques MakeCode. 15% 70% 15%

Utilizar el editor MakeCode para
crear un programa que muestre
nUumeros o iconos en pantalla.

Visualizar el cédigo creado en el
simulador de la micro:bit.

Material parala clase

O Dispositivo con acceso a MakeCode

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, QY 4

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesién

lo que debemos saber

La siguiente imagen te permitira recordar lo aprendido en la sesién
anterior. Obsérvala con atencion.

Programador(a)

Algoritmo

Programa

Microprecesador

15
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Como seguro notaste en la Figura 1, al igual que en un
rompecabezas, todo lo que has aprendido hasta el momento se
conecta. Por ejemplo, una persona que programa necesita crear
un algoritmo para asi convertirlo en un programa que pueda ser
ejecutado por un procesador.

Si en grados anteriores trabajaste con algin lenguaje de
programacidén como Scratch, recordaras que lenguajes de este
tipo cuentan con bloques que se unen como un rompecabezas
y permiten crear animaciones en la pantalla del computador. Si
no cuentas con esta experiencia previa o si no recuerdas, no te
preocupes, solo observa la Figura 1en la que se presentan los
bloques de codigo en Scratch para que el personaje Gato salude
diciendo “jHola!”. De igual manera, puedes ver la animacion
resultante al ejecutar el programa.

Figura 1. Cédigo en Scratch para que Gato diga jHola!

al presionar

decir durante a segundos

repetir @

tocar sonido Miau ¥  hasta que termine

>

Con esta guia empezaras a aprender el lenguaje de programacion
en bloques llamado MakeCode. Con él podras crear programas
que se ejecutan con un computador de bolsillo llamado tarjeta
micro:bit, e incluso se pueden simular desde este lenguaje, si no
cuentas con una tarjeta fisica.



m En la Figura 2 se muestra una micro:bit. Obsérvala cuidadosamente.

Puedes acceder al Figura 2. Vista frontal y posterior de la micro:bit
editor MakeCode en

et

ol e s

| También se puede

acceder a una version

de MakeCOde en una ﬁa&gézﬂpﬁggg
. .o . SET /O
aplicacién gratuita para . § EET=

A

el celular. N

MakeCode cuenta

<

N
* B8E

SPEAKER ) v

PROCESSOR

ACCELEROMETER
COM

PASS micro:bit

con herramientas de Los siguientes son algunos de los elementos que integran esta
accesibilidad como alto tarjeta. Trata de relacionarlos en la imagen escribiendo la letra
contraste y funciona correspondiente y luego confirma tus respuestas con tu docente.

con lectores en pantalla.
Consulta a tu docente
si necesitas apoyo para

Indicador de bateria

hacer uso de estas Sensor de sonido (micréfono)

opciones.

2 botones programables

Altavoz
Logo tipo botdn tactil

Pantalla de LEDs

COOEE®

17


https://makecode.microbit.org
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Como notaste, esta tarjeta cuenta con diferentes elementos
programables que te permitiran interactuar con el cédigo de
manera fisica. Por ejemplo, podras mostrar texto e imagenes

en la pantalla, apagando o encendiendo LEDs. De igual manera,
podras generar acciones que se inicien al oprimir algun botoén o al
presionar el logo e incluso ejecutar sonidos desde la tarjeta.

Para construir programas y permitir que la micro:bit los ejecute
debe usarse el editor de cédigo MakeCode. A continuacién, vas a
explorarlo.

@ LED: es un pequefio bombillo que se puede encender
o apagar. La palabra LED viene de su nombre en
inglés (Light Emitting Diode) que corresponde a
Diodo Emisor de Luz. La micro:bit cuenta con 25 LEDs
organizados en 5 filas de 5 LEDs cada una. Cada uno
de estos LEDs se puede encender o apagar de forma

independiente, seglin se programe.

@ Micro:bit: dispositivo electronico que funciona como
un computador de bolsillo. Esta tarjeta fue creada por la
BBC con el propésito de inspirar la creatividad de ninas,
nifos, adolescentes y jovenes y ayudarles a usar sus
habilidades de programacion para resolver problemas.

Manos a la obra @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en parejas siguiendo las instrucciones de tu docente.

Con tu compaiera o compaiero, ingresen al editor MakeCode,
utilizando el enlace que se presenta en la Figura 3. Al hacerlo, veran
un pantallazo como el siguiente.



Figura 4. Nuevo proyecto Figura 3. Pantalla inicial MakeCode

Luego, den clic al botén que dice “Nuevo proyecto” ver Figura 4.
Les saldra una ventana emergente que dice “Crear un proyecto”
como se ve en la Figura 5. Se tiene un campo para que digiten

el nombre que le daras al programa. Escriban “Mi primer

programa”,y luego den clic en el boton “Crear”.

Figura 5. Nombrar el proyecto

Deberan estar viendo un pantallazo como el de la Figura 6.

Figura 6. Pantallazo nuevo proyecto

19



Figura 7. Ajustes

Figura 9. Tour de reconocimiento
de la plataforma

— )

Si el editor no te aparece en espaiol, puedes dar clic en la ruedita
o engranaje de ajustes que aparece en la esquina superior derecha,
y elegir la opcion “Lenguaje”. Como se ve en la Figura 7.

Elige la opcién “Espaiiol (Espaiia)” que aparece disponible alli.
Como se puede ver en la Figura 8.

Figura 8. Seleccién lenguaje

Realicen un tour de reconocimiento del editor para identificar

5 elementos claves de la interfaz: 1) el simulador, 2) la caja de
herramientas, 3) el area de programacion, 4) el enlace para compartiry
5) el botdn de descarga. Pueden acceder al tour, dando clic en el botén
de ayuda y eligiendo la opcion “Tour” como se presenta en la Figura 9.

Ahora, en la Figura 10 escriban el nUmero que corresponde
a cada area del editor. Antes de continuar, confirmen las

respuestas con su docente.

Figura 10. Partes del editor MakeCode




iYa pueden empezar a crear su primer programal! Sigan estas
instrucciones paso a paso.

@ Den clic en la caja de herramientas y elijan la opcién
“Basico” ver Figura 11. Al hacerlo les apareceran varios
bloques, cada uno de los cuales representa una
instruccion, al igual que las flechas en la actividad que se
realizé en la sesidn anterior.

Figura 11. Bloques basicos de MakeCode
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Figura 12. Cédigo para mostrar
un ndmero

mostrar numero o

Figura 13. Codigo para mostrar
un icono

al iniciar

mostrar icono

Figura 14. Codigo para crear un
icono encendiendo cada LED
de forma independiente

al iniciar
mostrar icono

mostrar LEDs
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O,

Ubiquen el bloque mostrar nimero 0 adentro del bloque
al iniciar, y observen lo que sucede en la pantalla LED del
simulador de la micro:bit. ;Observaron el 0? ver Figura 12.

La micro:bit puede mostrar nUmeros y también iconos. Para
ensayarlo, repliquen el programa que aparece en la Figura 13. Esto
pueden hacerlo tomando los bloques que requieren de la seccién
“Basico” que aparece en la caja de herramientas.

Revisen que los bloques hayan encajado perfectamente.
¢Qué creen que pasaria si algun bloque no encaja? Exploren
lo que sucede y preparense para comentar su hallazgo con el
resto de la clase, segln lo indique su docente.

Como vieron en la imagen inicial de la micro:bit, esta tarjeta
contiene unos dispositivos que emiten luz, llamados LEDs. Ahora
veran que entre el grupo de bloques “Basico” también hay uno
que permite decidir qué LED encender. Para esto pueden usar el
bloque mostrar LEDs. Agreguen este bloque para hacer la X mas
pequeia ver Figura 14.

¢Lo lograron? Si es asi, jfelicitaciones, ya crearon su primer
programal! Si todavia no lo han logrado, es el momento de
hacer una pausa para revisar.

A.Revisen lo que hicieron desde el inicio del proceso.
B. Comparen lo que hicieron con lo que haya hecho otro grupo.
C. Si aun no lo logran, pidanle ayuda a su docente.

Ahora van a mostrar una secuencia de imagenes utilizando lo
que han aprendido hasta este momento. Para esto deberan
anadir mas bloques mostrar LEDs y cambiar el orden de
algunos otros bloques. Ademas, tendran que reemplazar el
bloque al iniciar, por el bloque para siempre ver Figura 15.

De esta forma, las imagenes se repetiran unay otra vez, sin
detenerse.



Figura 15. Codigo para mostrar
una secuencia de imagenes

al iniciar

mostrar LEDs

mostrar icono

mostrar LEDs

mostrar LEDs

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes de la sesion.
Elije la opcidn de respuesta que mejor describa lo que alcanzaste.

@ ¢Puedes reconocer algunos elementos de la interfaz del
editor de bloques MakeCode?

O si

O Parcialmente
O Adn no

@ ¢Puedes utilizar el editor MakeCode para crear un programa
que muestre numeros o iconos en pantalla?

O si

O Parcialmente
O No

@ ¢Puedes visualizar el cédigo creado en el simulador de la
micro:bit?

O si

O Parcialmente

ONo

Sirespondiste “Parcialmente” o “AlUn no”, regresa al editor
MakeCode y verifica las respuestas de los diferentes elementos
que te presenta este lenguaje al realizar el tour. Luego, sigue los
pasos sugeridos para crear el cédigo que aparece en la Figura 7.
Cuando lo hayas hecho, observaras que los iconos que agregaste
generan un efecto visual, pues pareciera que la X crece y luego
desaparece, de forma repetitiva. En la siguiente sesién de clase
aprenderas mas sobre secuencias de imagenes como esta. Si
todavia te quedan dudas, coméntalas con tu docente.
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Ahora, imagina que le vas a contar a una persona de tu familia
o alguna amiga o amigo tuyos lo que hiciste y aprendiste hoy.
Completa las siguientes frases:

En clase el dia de hoy

Aprendi que

Lo que mas me gusto fue

Lo mas dificil fue

Finaliza completando los espacios en blanco en la siguiente
grafica. Agrégales imagenes que consideres adecuadas para
ayudarte a recordar mejor.

(s )

Se programa utilizando |

Tiene un Necesita un

i

Un dispositivo Conjunto de

Un lenguaje de
programacion
en bloques

electrénico que instrucciones
entiende programas secuenciales para
y los ejecuta explicar un proceso
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Guial

Al final de esta sesidn se espera que puedas:
QY
Crear un programa que genere una
animacion sencilla en MakeCode 33% 34% 33%
basada en secuencias de iconos.

Aplicar la descomposicién a la

creacion de animaciones con ayuda
de la micro:bit.

Material parala clase

O Acceso a MakeCode
O Anexo 31

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Lo que sabemos, Qu /
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 33% de avance de la sesion

Las animaciones son como peliculas o dibujos que se mueven en
la pantalla. ;Recuerdas esos dibujos que pasan muy rapido en la
tele y hacen que los personajes se muevan? jEso es una animacion!
Pero ;como se hacen? Bueno, imagina que tienes un montén de
dibujos, cada uno un poquito diferente del anterior. Si los pasas
muy rapido uno detras del otro, jparecera que los dibujos cobran
vida y se mueven! Eso es lo que hace una animacion: muestra
varias imagenes, una después de la otra, muy rapido.

Figura 1. Ejemplo de animacion

Ahora, ;como las hacemos en un computador? Ahi es donde entra
la programacion. Imagina que cada dibujo tiene un nimero. Con la
programacién, se le dice al computador en qué orden se quiere que
muestre esos dibujos y también se le indica por cuanto tiempo debe
mostrar cada imagen. Es como si se le dijera: "Muestra el dibujo
nUmero uno por un segundo luego el dibujo numero dos por otro
segundo, y asi sucesivamente’. Asi, el computador une todas esas
imagenes en orden y las muestra tan rapido que parece que los
dibujos estan cobrando vida. jEs como magial!



Figura 2. Codigo para crear una

animacion

para siempre

mostrar LEDs

mostraxr LEDs

mostrar LEDs

mostraxr LEDs

mostraxr LEDs

Manos a la obra

QY

Esta seccidn corresponde al 67%
de avance de la sesion

Conectadas

En la sesion anterior ya tuviste la primera oportunidad de
interactuar con el entorno de programacién en bloques MakeCode.
Ya pudiste mostrar un numero y también mostrar unos iconos con la
pantalla de LEDs. ;Qué tal si ahora generas una pequeiia animacion?

Organizate con una companera o compainero, seguin las
indicaciones de tu docente, e ingresen a MakeCode. Pueden
guiarse por las instrucciones de la sesidén anterior para crear
un nuevo proyecto y darle nombre. En este caso, nombren el
programa “animacion1”.

Luego, dentro del bloque Para siempre, ingresen bloques Mostrar
LEDs y marquenlos como se indica en la Figura 2. Pueden ubicarse
sobre un bloque, dar clic derecho y elegir la opcidn “Duplicar
bloque”, que se activa en el menu contextual que aparece, tal y
como se presenta en la Figura 3.

Figura 3. MenU contextual que aparece al dar clic derecho sobre
un bloque

para siempre

mostraxr LEDs

: o
Duplicar
Afadir comentario
Eliminar bloque
Ayuda v
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Una vez tengan listo el programa, ejecutenlo dando clic en el
triangulo que aparece debajo del simulador.

¢Qué observan? ;Pueden notar que pareciera que se muestra en la
pantalla un reloj de arena animado?

@ Ahora, en la caja de herramientas, conjunto de bloques
basico, busquen el siguiente bloque.

Y anadanlo al programa.

@ ¢Descubrieron para qué sirve esta nueva instruccién?
Compartan sus respuestas.

@ Con ayuda de los bloques vistos, modifiquen la animacion
del reloj de arena para que sea mas lenta o rapida. Tengan
en cuenta que en el bloque pausa la medida de 100 (ms) es
un espacio de tiempo muy pequefio. Si se quiere dar una
pausa de un segundo, se debe indicar que la pausa sera
de 1000 y si se eligen 500 la pausa sera de la mitad de un
segundo.

@ Agreguen una pausa después de cada bloque mostrar LEDs
para completar la animacién.

Ya que han finalizado este ejercicio, es hora de que intenten
hacer su propia animacién eligiendo o creando las imagenes que
prefieran para contar una historia corta (5 a 9 iconos). El Anexo 3.1
les ayudara a organizar sus ideas. Sigan las instrucciones de su
docente para desarrollarlo.

Cuando hayan terminado de trabajar con el anexo, piensen en las
diferentes etapas que implica crear una animacioén como la que
hicieron y hagan un listado de esas tareas.



m Creacion de animaciones en MakeCode

Anexo 3.1

a. Pensar en las posibles historias que se podrian animar

c.

e.

@ icono: simbolo o imagen sencilla que representa algin
objeto.

@ Milisegundos (ms): unidad de tiempo que corresponde
a una milésima fraccién de segundo, es decir, 1 segundo
dividido en 1.000. Esta es la unidad de tiempo que
utiliza MakeCode para generar pausas dentro de un
programa.

@ Descomposicion: habilidad para dividir una tarea
grande en otras mas pequefias, a fin de darle solucion.
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Esta seccion corresponde al 100%
de avance de la sesion

De forma individual, revisa los aprendizajes de la sesion,
respondiendo las siguientes preguntas.

@ ¢Puedes crear un programa que genere una animacion
sencilla en MakeCode, basada en secuencias de iconos?

O si

O Parcialmente
O Adn no

@ ¢Puedes aplicar la descomposicion a la creacion de
animaciones con ayuda de la micro:bit?

O si

O Parcialmente

ONo

En caso de que hayas respondido “Parcialmente” o “Alin no”

a alguna de las preguntas anteriores, devuélvete y revisa

el glosario de esta sesion. Después, revisa el trabajo que

tu compaiiera o compaiiero y ti hicieron al desarrollar el
Anexo 3.1. También, mira las tareas que listaron como pasos
requeridos para crear una animacion en MakeCode. ;Hay

algo de lo que hicieron con lo que sientas que todavia tienes
dudas? Charlalo con la persona con la que hiciste la actividad.
Si después de esta conversacion todavia sientes que necesitas
apoyo, pide ayuda a tu docente.

Una vez tengas todo claro, ponte a prueba. Crea un pequefio
programa para representar una historia diferente o incluso un
proceso por medio de iconos. Piensa que este programa pueda
servirle como ayuda de estudio a otras personas. Por ejemplo,
¢qué tal si haces una animacion para ensefiar y aprender las
etapas del ciclo de vida de una mariposa?



Sigue las instrucciones de tu docente para organizarte en grupos
de 3 a 5 personas.

@ Comparen sus listados de tareas para la creaciéon de
animaciones en MakeCode y luego discutan estas
preguntas: ;Tienen el mismo nimero de tareas listadas?
¢Alguna persona escribio algo que las demas no habian
considerado u olvidé incluir una de las tareas? Después
de haber comparado listados, ;hay algo que cambiarian
en su propia lista?

@ Como grupo, escriban una conclusién sobre lo que se
debe tener en cuenta a la hora de descomponer una
tarea en otras mas pequenas. Aseglrense de que pueden
escribirla de modo que quepa en una nota adhesiva
como esta:
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@ Completen los espacios en blanco en el siguiente grafico

resumen:

MAKECODE

lenguaje de
programacion

en bloques

Algunos bloques son

MICRO:BIT

Se programa utilizando |
Tiene un

PROCESADOR

Un dispositivo

electrénico que
entiende programas
y los ejecuta

Necesita un

ALGORITMO

Conjunto de
instrucciones
secuenciales para
explicar un proceso

(¢ )

Permite

-/
 o—

para siempre

Permite

-/

-

Permite

mostrar

un icono
prediseiiado

-/

Permite

marcar
de forma
independiente
los LEDs que
se quieren
encender

)

a €O

~

Permite
pausar la
ejecucion del
programa
durante un

tiempo

@ Preparense para compartir sus respuestas con toda la
clase, siguiendo las indicaciones de su docente.



Guial

Sesion 4

/;L znpall :;ae:ta sesién se espera G\) ////////////////////////

Aprendizajes esperados

3% 34% 33%

Predecir los resultados de
programas sencillos.

Reconocer cuando el resultado de
un programa no es el esperado.

Depurar programas segun un
objetivo planteado.

Material parala clase

O Dispositivo con acceso a MakeCode

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Figura1.Ejemplo de animacién
con errores

para siempre

mostrar icono L.,V
a

pausa (ms) @LLAg

mostrar LEDs

pausa (ms) WAl

Qi 7

Esta seccién corresponde al
33% de avance de la sesiéon

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

¢En la clase anterior pudiste ver alguna animacién en el simulador
del MakeCode? Entonces, ya sabes que esta herramienta del editor
te permite ejecutar las instrucciones que has programado con el
lenguaje de bloques y de este modo validar que tu solucién realiza
lo que deseas que haga.

Si al completar el proceso anterior encuentras que hay errores,
entras en el proceso de depuracién, es decir, los corriges para que
tu programa funcione correctamente.

Ahora vas a aplicar lo aprendido haciendo un programa en
MakeCode, validando que realice lo que deseasy, luego,

corrigiéndolo si es necesario.

Para lo anterior, observa el programa de la Figura 1, luego ingresa al
editory programalo. Después, valida que realice lo siguiente:

O Mostrar de forma permanente (para siempre) parte de un
signo de verificacion o chulo (\/)

O Esperar 200 ms y mostrar el chulo completo.

O Luego esperar 250 ms.



Figura 2. Codigo de animacion
depurado

para siempzre

mostrar LEDs

pausa (ms) @ilAd

mostrar icono L.V
| |

CEUEEN ()N 250

Al validar, seguro encontraste que realiza lo deseado, pero con
algunos errores. Observa a continuacion:

Comienza con el
chulo completo, pero
deberia comenzar con
200w la porcién de este.

para siempre
- -
mostrar icono ,,* Y ’
a

pausa (ms)

mostrar LEDs

La pausa que hay
configurada es de
200 ms y se necesita
de 250 ms.

Es necesario, entonces, depurar el programa, reubicando los
bloques mostrar icono y mostrar LEDs, y cambiando el valor de la
segunda pausa. Cuando hayas hecho estos cambios, tu programa
se vera como el de la Figura 2.

@ Validar: verificar que el programa hace lo que debe
hacer

@ Depurar: habilidad de identificar y corregir errores
o fallos en un programa para que funcione
correctamente.
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Figura 3. Programa 1 para
depurar

para siempre

LS ERELINEN "G14 G SANTANDER 19Min"
pausa (ns)
(S TP PN "07 30 AM"

pausa (ms) (@A

WCEEEENELEEN "27/10:2024"

Figura 4. Programa 2 para
depurar

al iniciar
mostrar numero e
mostrar cadena 0
mostrar numero @
mostrar cadena m
mostrar numero
mostrar cadena
mostrar cadena

mostrar

mostrar

mostrar numero @
won

mostrar cadena

Manos ala obra @//////////////// /

Esta seccion corresponde al 67%
de avance de la sesion

Conectadas

Ya has visto como validar y depurar un programa. jEs tiempo de
que apliques lo aprendido realizando algunas tareas!

Sigue las instrucciones de tu docente para organizarte en

pareja con alguna compafiera o compafero. De forma individual
deberan elegir un programa diferente para analizar (Figura 3 o 4).
Sin programarlo en el editor todavia, deberan imaginar y escribir
lo que piensan que hara ese programa al ejecutarlo en el editor.

Programa 1 (Figura 3)

Escribe tu explicacion aqui:

Programa 2 (Figura 4)

Escribe tu explicacion aqui:




Compartan lo que escribieron sobre cada uno de los programas
que analizaron de forma individual.

Ahora si, ingresen a MakeCode para verificar lo que dijeron que
sucederia. Primero hagan un programa, ejecutenlo y coloquen en la
tabla una X si hace lo que dijeron que pasaria o no. Luego hagan lo
mismo con el programa dos.

¢El programa hizo lo que creyeron que pasaria?

Programa SI NO

Programa1

Programa 2

Estos dos programas que analizaron tenian algo en comuin: ambos
comunicaban informacion asociada a medios de transporte.

El primero mostraba informacion de un Sistema Integrado de
Transporte? como la de una ruta de TransMilenio en la ciudad

de Bogota y el segundo mostraba informacion de un sistema

de transporte intermunicipal®. Como los mensajes son emitidos
por empresas diferentes, cada una incluye informacién de forma
distinta en sus comunicados.

Su mision ahora es validar que los programas respeten las siguientes
reglas, y, si es necesario, depurarlos en el entorno de MakeCode.

2. Un Sistema Integrado de Transporte es un conjunto de medios
de transporte que trabajan como un Unico equipo para ayudar
a las personas a movilizarse de un lado a otro en una ciudad, sin
dificultades. Estos sistemas tienen diferentes medios de transporte,
por ejemplo, metro, tranvia, cable aéreo, bus e incluso bicicletas de
uso publico.

3. Esdecir, un servicio terrestre de transporte de pasajeros de una
ciudad o municipio a otro. Los buses que viajan de una ciudad a otra

forman parte de este sistema.
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El Programa 1debe:

@ Mostrar una letra y un niumero que indiquen el nombre
de la ruta.

@ Mostrar el nombre de la estacién que corresponda a la
parada final del bus.

@ Mostrar el tiempo que tarda en llegar la ruta a su
destino en la estacion.

@ Mostrar la hora actual.
@ Mostrar la fecha actual.

La imagen a continuacion te muestra como deberia verse esta
informacion.

G.Santander 19 MIN 7:30AM 26/10/2024




El Programa 2 debe:

@ Mostrar la hora actual.

@ Mostrar la ciudad de origen y la de destino.
@ Mostrar la fecha actual.

@ Mostrar la puerta de salida donde se espera el bus.

9:30 AM Bogota-Tunja 09/10/2024 Salida 2

X X

Sigan las instrucciones de su docente para comparar sus
programas depurados con los realizados por otros grupos. ;Hay
diferencias entre los cambios que hicieron?
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Ahora, como grupo, discutan:

o Ya que han aprendido a simular la programacidn de
mensajes para letreros LED, ;han visto mensajes o
anuncios publicitarios que utilicen letreros luminosos
como estos? Si es asi, ;donde los han visto?

¢;Como se sentirian si tuvieran que tomar uno de los
buses de las rutas de transporte de los ejemplos y no
pudieran identificar dénde tomarlo o que se fueran a
subir y no pudieran saber hacia dénde va, por culpa de un
error en la programacion del mensaje?

Considerando lo realizado en la clase, ;por qué es
importante validar y depurar los programas?

3
&
'Y
7]

Corregir los errores que hace que un programa no funcione
Verificar que un programa hace lo que debe hacer.

Nombre del bloque que permite ejecutar las acciones de un
programa una y otra vez hasta que se detenga la simulacion.

Nombre del bloque que permite ejecutar el cdédigo
introducido solo una vez, cuando se inicia la simulacion.

Nombre del bloque que permite mostrar nimeros en el
simulador.

Nombre del bloque que permite encender de forma
independiente los LEDs.

Nombre del bloque que permite mostrar un icono
prediseiado del editor.

Nombre del bloque que permite mostrar texto.

Nombre del bloque que permite detener la ejecucién del
programa por el tiempo que se indique.

©® 60 @60 6 606



Esta seccidn corresponde al 100%
de avance de la sesion

Trabajaras de forma individual otra vez.

La Figura 5 es un grafico de anclaje que te ayudara a recordar
aspectos relevantes aprendidos hasta ahora. Para completarlo,
lee atentamente las pistas que aparecen en la pagina anterior,
descubre las palabras secretas correspondientes y escribelas en
los espacios vacios identificados por los nUmeros.

Figura 5. Grafico de anclaje

-—h
.

ubhwWDN
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Revisa los aprendizajes de la sesién. ;Crees que lograste
alcanzarlos?

@ ¢Puedes predecir los resultados de programas sencillos?

QO si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes reconocer cuando el resultado de un programa no es
el esperado?

QO si

O Parcialmente
O No

@ ¢Puedes depurar programas segln un objetivo planteado?

QO si

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no” mira tus
notas sobre la actividad de analisis de los 2 programas. Luego,
revisa lo que hiciste junto a tu compafiera o compaiiero en
MakeCode. Al detectary corregir errores en las instrucciones
o cédigos, validaron y depuraron los programas. Comparte

las dudas que aiin tengas con tu docente, quien te ayudara a
aclararlas.



-3 Guial

Al final de esta sesion se espera que puedas: @ ////////////////////////

Utilizar entradas y salidas
booleanas en un programa en
MakeCode.

5% 70% 15%

Codificar mensajes representados
de forma visual no alfabética.

Crear, validar y depurar un programa

para que transmita un mensaje
visual segun especificaciones dadas.

/
Material parala clase .

°
O Acceso a MakeCode \ L
°

@@ BRITISH
o0

COUNCIL




Lo que sabemos, QV/ /4
Esta seccién corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesion

Hasta el momento has trabajado con los LED de la micro:bit,
representando iconos que tienen algun significado. Por ejemplo, una
X o un reloj de arena, que pueden significar error y el transcurso del
tiempo, respectivamente. A estas representaciones, entre otras que
se pueden crear, en programacion se les conoce como codificar.

Ingresa al editor MakeCode y crea un nuevo proyecto.

En esta sesion aprenderas a codificar informacién haciendo uso de
un nuevo bloque llamado al presionarse el botén. Lo encontraras
en la caja de herramientas, en la secciéon “Entrada” como se
muestra en la Figura 1.

Escribe en el editor el programa que encuentras en la Figura 2.

En el simulador, identifica los dos botones que tiene la micro:bit:

Figura1.Caja de herramientas, ) ] i )
los botones Ay B. ;Qué sucede si oprimes el botén A?

seccion “Entrada”

Figura 2. Programa para
mostrar un icono al presionar
un botdn

al presionarse el boton A v

mostrar icono




Figura 3. Elegir boton para

activar instrucciones

al presionarse el botodn

mostrar icono

A~

Agrega otro bloque Al presionar el botén, y explora la lista de
opciones. Tu misién sera lograr que la micro:bit muestre la imagen
de una cara triste cuando se presione el botén B como indica la
Figura 3. ;Lo conseguiste?

En la micro:bit a los botones (Ay B) se les conoce como entradas

de informacioén ya que, si se oprime el botdn, le estas indicando a

la micro:bit que debe ejecutar una accion. En el ejercicio de la cara
feliz, al momento de oprimir el botén A los LEDs se encienden,
mostrandonos el icono correspondiente. Entonces, si tenemos una
entrada de informacion al oprimir el botdn, también tendremos una
salida de informacién cuando se encienden los LEDs. De esta manera,
alos LEDs en la micro:bit se les conoce como salidas de informacion.

En programacion a las entradas y salidas de informacion se les
llama booleanas. Observa la Figura 4.

Figura 4. Botén como entrada y salida booleana

BOTONA
Entrada Entrada
Si oprimido No oprimido
Verdadero Falso
Salida Salida



Al tener entradas de informacién como el botén A, pueden
suceder dos cosas: oprimirlo o no oprimirlo. Si la indicacion es
que al oprimir el boton A se muestre la cara feliz, se obtiene un
valor verdadero. En cambio, si no se oprime, no se ve la cara feliz,
obteniendo un valor falso. De esta forma reconoceras que un
booleano solo puede tener dos valores: verdadero o falso.

@ Codificar: proceso de transformar un tipo de
informacién en otra.

@ Booleana: informacién que solo puede tener dos
valores: verdadero o falso.

@ Entrada: informacion que ingresa a un sistemay que
puede influir en su funcionamiento o en el resultado
final.

Salida: resultado o efecto producido por un sistema
después de procesar la entrada.




| Silo deseas, puedes
ver el video de este QR
para que aprendas un
poquito mas sobre el
sistema Braille.

Figura 5. Alfabeto Braille

Manos a la obra @/////////////////// 74

Esta seccion corresponde al 85%
de avance de la sesion

Conectadas

¢Te has preguntado alguna vez como leen y escriben las personas
con discapacidad visual? Si no lo sabes, en esta actividad conoceras
su medio de comunicacion escrita, el Braille. El lenguaje Braille es

un sistema de lectura que se siente al tacto. Cada letra, niUmero o
signo de puntacion se representa por medio de puntos pequefios al
relieve que se pueden “leer” al tocarlos con las yemas de los dedos.

Hoy en dia existen tecnologias que ayudan a las personas que no
pueden ver a leer textos digitales. Una de estas tecnologias es la
Linea Braille (Figura 6) que tiene pequeias cajitas de 6 u 8 puntos
que suben y bajan para formar letras. La linea Braille se conecta a
la pantalla de un celular o computador y a medida que cambian las
letras en la pantalla, las letras en Braille también cambian para que
la persona pueda leerlas con sus manos.

Figura 6. Linea Braille
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https://youtu.be/5YepYQZOZJ4?feature=shared

Tu misién sera programar un simulador de linea Braille que
muestre, por medio de los LEDs de la micro:bit, un mensaje
positivo y motivador codificado en este sistema de lectura.

Organizate con una compafera o compaiiero siguiendo las
indicaciones de tu docente.

@ Elijan el mensaje que desean transmitir. Asegurense de que
sea corto (2 a 3 palabras preferiblemente) y que pueda
hacer feliz a quien lo descifre. Por ejemplo, piensen frases
como estas: “Eres maravillosa”, “Animo, puedes lograrlo” o
“Sonrie cada dia”.

En una hoja de papel, codifiquen este mensaje,
reemplazando cada letra por los puntos que la representan
en el alfabeto Braille.

Ingresen a MakeCode y creen un nuevo proyecto. Al crear el
programa, utilicen el LED superior izquierdo de la micro:bit
como el primer circulo de la parte superior izquierda de cada
letra o simbolo del abecedario en Braille. Observa el ejemplo
en la Figura 7.

Figura 7. Uso del bloque mostrar LEDs para
representar una letra en Braille

mostrar LEDs

~




@ Validen y depuren su programa para que cumpla las
siguientes condiciones:

e Mostrar el mensaje si oprime el botdn A.

e Mostrar el simbolo nimero (#) por 1segundo, al inicio y
final del mensaje.

e Mostrar cada consonante durante 3 segundos.

e Mostrar cada vocal respetando los siguientes tiempos:

o Vocal a: 1segundo

o Vocal e: 2 segundos

o Vocali: 4 segundos

o Vocales o, u: 5 segundos

e Mostrar un simbolo menos (-) para separar letras
repetidas, si las hay en el mensaje.

e Borrar la pantalla si se oprime el botén B. (Encontraras
este bloque en la caja de herramientas, entre los bloques
basicos).

@ Cuando su programa esté listo y funcionando, sigan las
instrucciones de su docente para desplazarse a mirar los
dispositivos de otros grupos, copiar sus mensajes secretos
y tratar de decodificarlos escribiéndolos nuevamente en
espaiiol.

¢;Lograron descifrar los mensajes secretos creados
por otros grupos?

¢Pudieron otras personas descubrir el mensaje que
ustedes codificaron?
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Esta seccion corresponde al 100%
de avance de la sesion

Revisa de forma individual los aprendizajes de la sesiony
determina el grado al que los alcanzaste.

@ ¢Puedes utilizar entradas y salidas booleanas en un
programa en MakeCode?

O si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes codificar mensajes representados de forma visual no
alfabética?

O'si

O Parcialmente
O No

@ ¢Puedes crear, validar y depurar un programa para que
transmita un mensaje visual seglin especificaciones dadas?

O si

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Alin no”, devuélvete y busca en los
contenidos de esta sesién el significado de las palabras:
entrada, salida, booleana y codificar. Una vez hayas aclarado
lo que estos términos significan, revisa las actividades que
desarrollaste y discute con tu compaiiera o compaiiero de
grupo larelacién que tienen con las preguntas anteriores. Si
después de esto, todavia tienes dudas, acude a tu docente por
apoyo adicional.




Ahora toma unos minutos para analizar lo que has aprendido
en esta guia. Ya sabes cdmo programar la tarjeta micro:bit para
transmitir palabras, nUmeros, imagenes e incluso mensajes
codificados por medio del panel de LEDs. También aprendiste
como lograr que la tarjeta o su simulador, interactuen con las
personas para mostrar resultados diferentes dependiendo, por
ejemplo, de si presionan o no un botén. ;Para qué crees que
podrias utilizar todo esto que has aprendido?

¢Qué tal si haces un dibujo que ilustre algunos usos de mensajes
visuales programados?
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Si has trabajado con otros lenguajes de programacion en bloques
como Scratch, reflexiona un momento sobre las similitudes y las
diferencias de este lenguaje y MakeCode.

¢(Encontraste cosas en MakeCode que se parecen a Scratch?

¢Qué bloques encuentras en ambos lenguajes?

¢Como explicarias las diferencias?
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Figura 8. Ejemplo de Para ir mas Iejos

animometro

al presionarse el botén A v El siguiente reto adicional te permitira probarte con lo aprendido
hasta el momento. Vas a crear un programa que permita
representar algunas emociones. Realiza una animacién de iconos
que te sirvan para ese fin.

mostrar LEDs

;Se te ocurre en qué situacion podria ser Gtil contar con un
programa como este?

Valida que tu programa cumpla con las siguientes condiciones:
mostrar LEDs

O Al presionar el botén A, muestra una representacion visual
de la emocion de enojo.

O al presionar el botén B, muestra una representacion visual
de la emocion de tristeza.

mostrar LEDs

O Al presionar los botones Ay B a la vez (A+B),
. . p y (A+B)

muestra una representacién visual de la emocién de

-.... asombro.
| |

HEE Mira el ejemplo que se presenta en la Figura 8, para inspirarte a
crear tu “animémetro”.




Simbolo

Anexo 1.1 Tablero 1

Instruccion

A

Tomary levantar una
ficha de la pila de inicio.

Bajary soltar la ficha en
la casilla actual.

Mover la ficha una casilla
a la derecha.

Mover la ficha una casilla
a la izquierda.

Mover la ficha una casilla
hacia el frente.

=
s
<=
t
\

Mover la ficha una casilla
hacia atras.

OBSERVACIONES

Verificador

|
]
]
]

HEE.

sil | nol |

¢Cual es el error? Corrigelo

Procesador
FICHA1
FICHA 2
FICHA 3
FICHA 4

Pon a prueba tu programa

FICHA T ¢Hay error?

FICHA 2

FICHA 3

FICHA 4




Anexo 1.2 Tablero 2

Pon a prueba tu programa

FICH

A1

Simbolo

Instruccion

A

Tomary levantar una
ficha de la pila de inicio.

Bajary soltar la ficha en
la casilla actual.

Mover la ficha una casilla
a la derecha.

Mover la ficha una casilla
a la izquierda.

Mover la ficha una casilla
hacia el frente.

=
s
<=
t
\

Mover la ficha una casilla
hacia atras.

OBSERVACIONES

Procesador
FICHA1
FICHA 2
FICHA 3

FICHA 4

Verificador

|
]
]
]

HEE.

FICH

A2

FICH

A3

FICH

A4

¢Hay error?

sil | nol |

¢Cual es el error? Corrigelo
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Simbolo

Anexo 1.3 Tablero 3

Instruccion

A

Tomary levantar una
ficha de la pila de inicio.

Bajary soltar la ficha en
la casilla actual.

Mover la ficha una casilla
a la derecha.

Mover la ficha una casilla
a la izquierda.

Mover la ficha una casilla
hacia el frente.

=
s
<=
t
\

Mover la ficha una casilla
hacia atras.

OBSERVACIONES

Verificador

|
]
]
]

HEE.

sil | nol |

¢Cual es el error? Corrigelo

Procesador
FICHA1
FICHA 2
FICHA 3
FICHA 4

Pon a prueba tu programa

FICHA T ¢Hay error?

FICHA 2

FICHA 3

FICHA 4




Anexo 3.1 Planeacién de una animacion usando la matriz de LEDs

Nombres:

El siguiente es el inicio de una historia contada con iconos y la ayuda de la micro:bit. Observen
cdmo las imagenes acompainan cada trocito de historia.

H

Una soleada mafiana, Anita
se fue a jugar al parque.

Alli se encontré una
pequefia jirafa de peluche
en uno de los columpios.

Entonces, recordé que de
camino al parque habia
visto a una mamd con su
hijo llorando y sefialando
hacia el columpio...

@ Ahora, siguiendo el ejemplo anterior, pueden escribir un breve resumen de una historia diferente
que ustedes elijan o escribir una posible continuacion del cuento de Anitay la jirafa de peluche.
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@ Ya que decidieron de qué se tratara su historia, elijan o diseiien los iconos que utilizaran para
representar algunas de las escenas. Coloreen los LED de la micro:bit que van a programar para
que se enciendan. Después escriban las frases que acompanaran cada imagen.




@ Piensen en las pausas que dejaran entre cada imagen. ;Van a tardar todas el mismo tiempo o
quieren que algun icono aparezca en la pantalla un poquito mas que otro? Agreguen a la planeacion
anterior el tiempo que dejaran entre imagenes. Recuerden que 1segundo son 1.000 (ms).

iA programar! Regresen a MakeCode y programen la animacion de acuerdo con la planeacion
que hicieron aqui.

Sigan las instrucciones de su docente para unirse a otra pareja de estudiantes y mostrarles la
animacion que ustedes hicieron mientras le cuentan su historia y luego vean el trabajo de ese

grupo.
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