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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



Guia3

Guia de iconos

Légica, programacion Algoritmos, patrones,

y depuracion abstracciény

descomposicion
Computacion fisica

Practicas de datos

Aprendizajes

de la guia

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

Crear diagramas
de flujo para

representar

algoritmos con

multiples tomas de
decision.

Usar entradas como
los sensores de

temperaturay luz

y salidas como la
pantalla de LEDs
para recuperar o
transmitir datos a un
microprocesador.

Utilizar condicionales
y operaciones légicas
para decidir qué
acciones ejecutar.

Resumen de la guia

Esta guia propone 5 sesiones de trabajo dirigidas al aprendizaje y
apropiacion de los condicionales como estructuras para controlar
la ejecucion de algoritmos.

En la guia se presentan actividades desconectadas y conectadas,

incluyendo el uso de diferentes variables de entrada de la micro:bit
como los botones, sensores de luz y temperatura y el acelerometro.

Resumen de las sesiones

Sesion1

Se presenta el concepto de condicionales

a través de actividades desconectadas en
relacion con las reglas y condiciones que se
cumplen en el dia a dia.

Sesion 2
Se aprende a usar condicionales para controlar

programas sencillos en MakeCode.

Sesion 3

A través de una actividad desconectada para

salir de laberintos, se implementa un algoritmo
que incluye condicionales para generalizar la
solucién de un problema.



Estudiantes

Aprendizajes

de la guia

Analizar
programas

o algoritmos
sencillos 'y
determinar si la
salida o resultado
que producen es
el esperado.

Creary depurar
programas que
incorporen tomas
de decisién

a partir de la
comparacioén

de variables
booleanas o
numéricas.

Sesion 4
Se presentan los condicionales de varias
condiciones de tipo “si”, “si no si”, “si no” y
se utilizan para programar un sistema de
direccionales.

Sesion 5
Se utilizan los operadores légicos “o” e “y”,

para unir condiciones. Se practica su uso con
actividades desconectadas y conectadas.

Esta guia es una adaptacion de la ficha “Expedicion
espeleoldgica” desarrollada en el 2020 por ACOFI para el
programa Coding for Kids, en el marco del convenio 838
entre el Ministerio TIC, Computadores para Educary el
British Council y editada en el marco de los convenios
764 de 2021y 698/002 de 2022 suscritos entre el MEN, el
Ministerio TIC y el British Council.
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que puedas:

que definen si se ejecutan o no o o o
algunas acciones de un algoritmo. 40% 40% 20%

Determinar si una condicion
se cumple.

Material parala clase

O Undado

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, Qi
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 40% de avance de la sesion

La guia anterior te ayudd a ampliar tus conocimientos sobre los
ciclos o bucles y te permitié reconocer algunas situaciones en las
que se deben repetir acciones. Como notaste, hubo casos en los
que se generaban bucles si cumplia alguna condicién. Esta guia te
ayudara a aprender mas acerca de otras formas condicionales.

Para empezar, analiza algunos ejemplos:

Tal vez te ha pasado que tu docente dice:

Si todo el salon hace silencio por los proximos 20
minutos, entonces salimos 5 minutos antes al descanso.

Y qué pasa en estos casos?

;Qué crees que pasa si todo el salén logra hacer silencio
por 20 minutos?

¢Pero... qué pasa si alguien habla antes de que acabe el
tiempo?

Normalmente lo que pasa es que, si todo el salon logra cumplir la
meta y estar en silencio, entonces tu docente cumple su promesa
y todos salen a descanso cinco minutos antes de la hora normal.
Pero, si alguna de tus compariieras o compaferos habla antes de
que acabe el tiempo, no cumplen la meta y no pueden disfrutar de
cinco minutos extra de descanso.

Lo que pasa es que tu docente pone una condicién. Y solo cuando
se cumple esa condicién, pueden ver la recompensa.



En la vida cotidiana también vemos muchas condiciones o reglas.
Por ejemplo, en tu casa puede que tengas una hora destinada para
ira dormiry en el colegio debes usar un uniforme.

Una forma de escribir esas reglas puede ser:

O Si una estudiante tiene el uniforme correcto, entonces puede
entrar al colegio.

O Si un estudiante completa todas las tareas, entonces
obtendra una buena calificacién en la clase.

O Sirecoges tus juguetes después de jugar, entonces
mantendras tu habitacion ordenada.

O en diagrama de flujo podria verse como en la Figura 1.

Figura 1. Diagrama de flujo

¢La estudiante tiene el uniforme correcto?

Puede ingresar al aula

Esas reglas sirven como condiciones que debemos cumplir para poder
hacer otras cosas. ;Puedes pensar en otras condiciones parecidas?

Escribe dos ejemplos aqui y compartelos con alguien mas de tu salén.




Los condicionales
nos permiten elegir
qué hacer, porque
deciden si ejecutar
ciertas instrucciones
solo si se cumple
una determinada

condicion.

En las préximas sesiones vas a aprender mas sobre esas
condiciones que se deben cumplir para que sucedan otras cosas.
Y mas adelante veras como se pueden controlar los programas,
también con sus propias condiciones.

@ Condicidn: es una frase que puede ser verdadera o
falsa. Si es verdadera, se hacen las acciones. Si es
falsa, no se hacen.

@ Si... entonces: es es la forma en que se escriben las
condiciones. La parte de “Si” indica la condicién y la
parte de “entonces” indica lo que se debe hacer, es
decir, las acciones que deben realizarse.

Manos ala obra @

Esta seccion corresponde al 80%
de avance de la sesién

Desconectadas

De forma individual, resuelve las siguientes actividades. Después,
sigue las instrucciones de tu docente para comparar tus
respuestas con las de otra compaiiera o compafiero antes de
que se revisen las respuestas con toda la clase.

Actividad 1:
Los siguientes retos tienen condiciones. Sigue el ejemploy

completa las frases.

@ Si levantas la mano, entonces puedes participar en clase.

@ Si parece que va a llover, entonces

@ Si al dividir un nimero por 2 el residuo es 0, entonces
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@ Si el reloj entonces se puede
salir al recreo.

@ Si el arbol recibe suficiente agua, entonces

Actividad 2:

La siguiente tabla contiene informacion sobre cuatro personas
diferentes. Léela con atencidn, pues necesitaras estos datos para
poder desarrollar los ejercicios propuestos después. En la Ultima
fila debes agregar tu nombre e informacién (ciudad de residencia,
edad, mascota).

Tabla1. Informacion actividad 2

Nombre Informacién
A Vive en Barranquilla, tiene 17 afios, su mascota es un

na

pez dorado.

Mario Vive en Itagui, tiene 18 afos, su mascota es un loro.
Carlos Vive en Leticia, tiene 52 afios, no tiene mascota.
Matilde Vive en Pasto, tiene 43 afios, su mascota es un gato.
Tu nombre: Tu informacién:

Ahora, lee las situaciones que se plantean a continuacion y sigue
el diagrama de flujo para determinar cuales de las personas de la
tabla anterior las cumplen.

En Colombia, la edad legal para votar es 18 aiios. Completa la
tabla indicando quiénes pueden votar ya y quienes todavia
no pueden hacerlo.

Figura 2. Diagrama de flujo para decidir quién puede votar

cTiene 18 anos o mas?

o/

Puede ir a votar Debe esperar



Tabla 2. ;Puede votar?

Nombre ¢Puede votar?
Ana No

Mario

Carlos

Matilde

En Colombia, las personas pueden obtener su licencia
de conduccioén a partir de los 16 afios. Completa la tabla
indicando quienes podrian obtener una licencia de
conduccion.

Tabla 3. ;Podria conseguir una licencia?

Dibuja el diagrama de ¢Podria conseguir una
. Nombre " . .
flujo licencia para conducir?

Ana

Mario

Carlos

Matilde

@ Una tienda veterinaria quiere ofrecer un servicio de
peluqueria para las mascotas. Completa el diagrama de flujo
en la Figura 3y utilizalo para decidir quiénes podrian obtener
este servicio.

Figura 3. Diagrama de flujo servicio de peluqueria para mascotas

[ |
o ©
LN

No obtendra servicio

Ll
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Tabla 4. ;Obtendra el servicio de peluqueria?

¢Obtendra el servicio de peluqueria de

Nombre
mascotas?
Ana No
Mario
Carlos
Matilde

Esta seccién corresponde al 100%
de avance de |a sesion

Ya que has aprendido a utilizar condiciones, ;qué tal si las usas
para crear el algoritmo de un pequefio juego de penitencias?

@ Trabaja con una compaiera o compaiero. Creen condiciones
que deban cumplir otras personas de su clase, si sacan un
numero en particular al tirar un dado.

@ En sus cuadernos, escriban minimo 6 condiciones. Por
ejemplo, podrian escribir algo como esto:
Si sacan 1, entonces cuéntennos un chiste.
Si sacan 2, entonces hagan 3 sentadillas.

@ Cuando hayan terminado, sigan las instrucciones de su
docente para trabajar con otros grupos. Tomen turnos para
lanzar un dado y cumplir las condiciones propuestas por sus
compaferas y companeros.

@ Al finalizar discutan las siguientes preguntas:



¢Qué grupos propusieron las mejores condiciones?

¢Hubo alguna condicién que no pudieran o quisieran
cumplir? ;Por qué?

¢Hubo alguna condicién que escribieron y que nadie
tuvo que cumplir? ;Por qué?

¢Creen que se podria hacer un juego computarizado que
use condiciones como en el juego que crearon?

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

@ ¢Puedes reconocer que existen condiciones que definen si se
ejecutan o no algunas acciones?

O si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes determinar si una condicion se cumple o no?

O si

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Alin no”, piensa nuevamente en el juego.
Cada condicién que escribieron representaba una accién que
otras personas debian ejecutar. Por eso, si al arrojar el dado se
obtenia un niimero en particular, se debia ejecutar esa accién.
Pero si un niimero no salia en los dados, la condiciéon asociada a
ese himero ho se cumplia. Si sientes que todavia tienes alguna

duda sobre este tema, pide ayuda a tu docente.

13
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Aprendizajes esperados

B —— /g

con tomas de decisiones sencillas
basadas en la lectura y comparacién

5% 70% 15%

de variables numéricas.

Plantear algoritmos que incorporen

el uso de variables fisicas como la
temperatura y los niveles de luz, leidas
mediante sensores.

Determinar si la salida o resultado de
un algoritmo es el esperado, segun
condiciones indicadas.

Material parala clase

O Acceso a MakeCode

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Recuerda que MakeCode
cuenta con herramientas
de accesibilidad como
alto contraste y funciona
con lectores en pantalla.
Pide apoyo a tu docente
si necesitas usar alguna
de estas opciones.

Lo que sabemos, QY /4

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

En la sesion pasada aprendiste sobre las condiciones y descubriste
que hay tareas o actividades que solo se ejecutan si se cumple
una condicion o si esa condicion es verdadera. Para practicar, vas a
jugar un juego.

Este juego se puede jugar por grupos, o puede ser una dinamica
de todo el salon, segln lo indique tu docente. Una persona sera la
lider del juego y las demas deberan hacerse en filas, en un extremo
del salon, pero mirando hacia al frente.

La persona que lidera el juego sera la programadora de
condicionales. Esta persona elige una condicion y les pide a todas
y todos los demas que cumplan con esa condicion, dando un paso
hacia adelante.

QO Sitienes el pelo negro, entonces da un paso hacia adelante.

O Situnombre empieza por A, entonces da un paso hacia
adelante.

Tay el resto del grupo deben evaluar esa condicion y decidir si
caminan o no hacia adelante.

También pueden intentar con condiciones negativas como:
O SiNO tienes el cabello corto, entonces da un paso adelante.
O Situ cumpleafios NO es en abril, entonces da un paso adelante.

Cuando al menos tres personas hayan llegado hasta el otro
extremo del salén, cambien de roles y vuelvan a empezar.

¢Cémo te fue evaluando condicionales? ;Te confundiste en algun

momento? Lo importante de este juego es que recuerdes que las
condiciones son una forma de controlar las acciones que se realizan.

15
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Cuando se programa también se debe controlar el cédigo con
algunas condicionesy, para eso, se usan los condicionales.

Los bloques condicionales de MakeCode se encuentran en la caja
de herramientas, en el menu Logica.

Condicionales

Comparacion

Estos bloques se ven asi:

Figura 2. Bloques condicionales de MakeCode



Los LEDsy los botones
son variables booleanas
pues pueden asumir
dos valores solamente:
verdadero o falso.

Por eso cuando el Botdn
A esté oprimido, su valor
es verdadero y cuando no,
es falso.

Como puedes ver, tienen estos bloques la misma estructura que
ya has practicado: Si (algo es verdadero) entonces...

Ademas, se pueden combinar con los bloques de comparacién
que se ven como se muestra en la Figura 3:

Figura 3. Bloques de comparacién en MakeCode

Comparacién

§ Variables

Al utilizar estos bloques puedes comparar si dos valores son
iguales (=), o si alguno de los valores es menor que (<), o mayor que
(>) otro.

Con estos nuevos bloques podras diseiar programas cada vez
mas complejos e interesantes. En la siguiente seccién vas a
aprender a usar los bloques condicionales en MakeCode, utilizando
ejercicios practicos.

@ Condicionales: son reglas que le dicen a un programa
qué hacer si algo pasa o no pasa.

17
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Esta seccion corresponde al 85%
| Recuerdaque Conectadas

de avance de la sesion

puedes acceder al
editor MakeCode en

Organizate en grupos de 2 o 3 personas, siguiendo las
instrucciones de tu docente.

Actividad 1: trabajando con botones

Observen el siguiente cédigo. ;Qué creen que hace? Escriban una
explicacidon corta de lo que creen que pasara al ejecutarlo.

para siempre
si boton A ¥ presionado entonces

mostrar icono
ann

borrar la pantalla

®

¢Para qué creen que se incluye la instruccion borrar la pantalla?

¢Qué sucede si no se incluye el bloque borrar la pantalla?

18
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—» ¢Estaoprimido el
boton A?

Carafeliz Cara triste

v v

“—— Borra pantalla

Figura 1. Cédigo con

condicional Si entonces, Si no.

para siempre
si botéon A v presionado entonces
. e
mostrar icono , .V
'as'

borrar la pantalla

si no

. e
mostrar icono L. ¥
"""

borrar la pantalla

®

Ahora, ingresen a MakeCode creen el programa y pongan a prueba
su prediccion.

Examinen ahora el diagrama de flujo que aparece. ;Qué creen
que hace?

¢En qué se diferencia del diagrama de bloques que acaban de
observar?

Como probablemente hayan notado, el diagrama de flujo tiene
ahora dos caminos: uno que dice qué hacer si se cumple la
condicion y otro que dice qué hacer si no se cumple la condicion.

Ahora, hagan clic en el signo (+) que aparece en la parte de abajo a
la izquierda del bloque si. Esto les permitira anadir la opcion si no.

para siempre
boton A ¥ presionado entonces

mostrar icono

borrar la pantalla

Completen el cédigo en MakeCode para que la tarjeta micro:bit
muestre una cara feliz si el botdn A estéa presionado, y muestre una
cara triste si no esta presionado.

Verifiquen que su codigo es igual al de la Figura 1.

En este caso, al no estar oprimido el botdn A, se vera una cara triste.

¢Se requiere en este caso incluir el bloque borrar pantalla?

¢Por qué si o por qué no?

Verifiquen sus respuestas en el editor.

19



Ahora modifiquen su codigo para que siga la siguiente condicion:
Si el botén B esté presionado, entonces debe mostrarse un signo
de verificacion o chulo v/, si no, se debe mostrar una X.

Actividad 2: trabajando con sensores
En la guia anterior trabajaron con una de las entradas de la

o . micro:bit llamadas sensores, usando especificamente el sensor de

Si tienen alguna dificultad .

temperatura. Ahora van a utilizar los sensores de temperatura y de

creando su programa,

i . luz para controlar sus programas.
pidan permiso a su

docente para levantarse . - . iy , . .
Piensen en la siguiente situacion: Lucia y Santiago quieren programar

la micro:bit para que genere una alarma que le indique a su hijo
Alejandro y a su hija Lorena que ya es momento de entrar a la casa.

silenciosamente y observar

lo que otros grupos estan
programando. Esto les . Lo .
L ) ) Ambos quieren que la alarma cumpla con las siguientes condiciones:
permitira notar diferencias
e inspirarse para regresary X B X B .
O Siesta haciendo frio entonces la alarma debe mostrar el dibujo

ajustar su cédigo
de una casa.

O Sise hace oscuro, pues esta haciéndose de noche, la alarma
también debe mostrar una casa.

QO Sino se cumple ninguna de las dos condiciones, la alarma no
debe mostrar nada.

Lucia siente que cualquier temperatura de menos de 25 °C es
muy fria para que Alejandro y Lorena estén fuera de casa jugando
y aunque ella misma programo la micro:bit con el fin de generar la
alerta de temperatura, notd que esta parte de la alarma no esta
funcionando como ellay su esposo esperaban.

para siempre

si temperatura (°c) =v @ entonces

mostrar icono

borrar la pantalla

®

¢Pueden identificar en dénde estd el error o errores en el
codigo que hizo Lucia?

- =

Corrijan el cédigo en el editor.



Figura 2. Ubicacion del bloque
para usar el sensor de luz

Entrada

al presionarse el boton A ¥

si agitado v

al presionarse pin PO Y

botén A ¥ presionado
aceleracion (mg) Xx v
botén POv esta presionado

‘_

direccién de la brdjula ( °)

temperatura ( C )

es un gesto agitado ¥

Una vez hayan finalizado esta parte de la alarma, completen el
programa agregandole la seccién que iba a programar Santiago.
Tengan en cuenta que él piensa que si el nivel de luz que detecta la
micro:bit es menor a 100, ya estd muy oscuro para que su hijo e hija
estén fuera de casa. La Figura 2 les muestra donde encontrar el
bloque requerido para que su programa haga uso del sensor de luz.

¢Pudieron completar el programa que Lucia y Santiago querian hacer?

Cuando programas, tl también tomas decisiones en el diseio.
Ten en cuenta que no existen soluciones perfectas y que se puede
llegar de muchas maneras al mismo objetivo.

Ahora es su turno de crear sus propios programas utilizando
condicionales. A continuacioén, se presentan dos situaciones en las
que se debe crear un programa.

Situacion 1

Creen un programa que muestre una cara feliz si la
temperatura es mayor a 30 grados y que muestre una cara
triste sino es mayor a 30 grados.

Situacion 2

Si van a salir y observan que esta muy oscuro, saben que es
posible que llueva y que podrian necesitar un paraguas. Pero si
esta soleado, piensan que quizas es mejor llevar gafas de sol.

Creen un programa que decida si deberian llevar paraguas o

gafas de sol para salir.

Verifiquen que su programa de la situacion 2 esté bien.

Laimagen del paraguas se ve asi:  Laimagen de las gafas se ve asi:
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Cuando terminen sus programas, comparenlos con los de otro
grupo y luego respondan a las siguientes preguntas:

¢Son los programas de los dos grupos totalmente iguales? ;En qué
se parecen y en qué se diferencian?

¢Cuantos bloques usaron para lograr su objetivo? ;Podrian utilizar
menos bloques?

22




Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

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

@ ¢Puedes crear programas en MakeCode con tomas de
decisiones sencillas basadas en la lectura y comparacién
de variables numéricas?

O si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes plantear algoritmos que incorporen el uso de
variables fisicas como la temperatura y los niveles de luz,
leidas mediante sensores?

O si

O Parcialmente
O No

@ ¢Puedes determinar si la salida o resultado de un algoritmo
es el esperado, segin condiciones dadas?

O si

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Aiin no”, discute con tu compaiiera o
compaiiero de grupo el trabajo realizado, verifica la solucién
que dieron a uno de los ejercicios planteados y consulta con tu
docente las preguntas que aun tengas.



Completa los campos 1y 2 del siguiente esquema.

1

Sirven para
y N

Los condicionales

permiten

Decidir qué acciones

. ) i )
realizar y cuales no
v v
Por ejemplo En MakeCode
para siempre
v i verdadero v entonces

Si esta lloviendo,
entonces llevo
paraguas
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Guia3

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que puedas:

QY

15% 70% 15%

Interpretar un diagrama de flujo

para resolver problemas.

Leer un cédigo y reconocer si

cumple o no requerimientos

especificos previamente indicados.

)

T\ e
Material parala clase

O Anexos31y3.2.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, @////////////////////////

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

En la sesion pasada se menciond que los condicionales permiten
tomar decisiones dentro de los programas o algoritmos
dependiendo de si se cumplen o no ciertas condiciones.

Ahora veras como estos condicionales permiten que dispositivos
electronicos como los robots puedan tomar decisiones de forma
autdnoma, es decir, sin ayuda externa, Unicamente basandose en
su programacion.

El robot de la Figura 1Tha sido programado para desplazarse a
través de una red de tubos de alcantarillado. Se le va a enviar en
una misién exploratoria para que llegue hasta el punto marcado
como salida, que es donde se requiere ubicarlo para apoyar al
personal que esté encargado de realizar algunas reparaciones.

Figura 1. Robot y red de tubos
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Este robot ha sido programado para ejecutar las siguientes
instrucciones:

@ Entrar por un tubo.

@ Bajar por él hasta que encuentre un cruce a otro tubo, en
cualquiera de los dos lados.

@ Si encuentra un cruce, debe atravesarlo.

@ Volver al paso 1.

Analiza la imagen y decide por cual de los tubos deberia ingresar el
robot para llegar a la salida.

Antes de responder, completa el diagrama de flujo que refleje
estas condiciones:

- » Sigue bajando
O — — L

l

\— atravesar cruce

Ahora puedes probar el algoritmo para encontrar la respuesta
correcta.

Probablemente notaste que, en ocasiones, seguir el algoritmo

hizo que el robot se alejara de la salida y que al comprobarlo tl no
quisieras atravesar algunos cruces. Sin embargo, debes recordar
que, en la programacion, los condicionales son los que deciden
qué instrucciones se ejecutan. Por eso, siempre que se cumpla una
condicién, se va a ejecutar la instruccion.

Asi como el del robot, existen algoritmos que ayudan a resolver

acertijos o llegar a una meta. A continuacién, podras aplicar un
algoritmo para salir de cualquier laberinto.
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Anexo 3.1

Anexo 3.2

Anexo 3.3
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Manos alaobra @/////////////////// 74

Esta seccion corresponde al 85%
de avance de la sesion

Desconectadas

Ahora vas a trabajar en grupo con tres personas mas, segun las
indicaciones de tu docente.

Imaginen la siguiente situacién.

Se han inscrito al grupo de espeleologia’ del municipio en el
que se entretienen explorando cavernas. En una de las salidas
se encuentran con una cueva que no conocen y que parece
tener muchos tuneles. El grupo se pregunta si al entrar podran
salir sin tener un mapa. Ustedes saben que usando la logica de
la computacion pueden lograrlo y les cuentan de un algoritmo
llamado “seguir la pared” que se muestra en el Anexo 3.3. El
resto del grupo esta escéptico, asi que para demostrarles que el
algoritmo funciona con cualquier tipo de configuracion ustedes
les piden que les den dos laberintos en papel, como los que se
muestran en los Anexos 3.1y 3.2.

Su misidn, por tanto, es demostrar el algoritmo de seguir la
pared, para llegar hasta la salida de los dos laberintos. Pueden
replicar estos laberintos dibujandolos o marcandolos con cinta
en el piso para que se puedan desplazar, o pueden usar una

hoja con el dibujo de los laberintos y una ficha que represente

su desplazamiento. Dentro de su grupo, asignese los roles

de depurador(a), procesador(a), medidor(a) de complejidad y
verificador(a). A continuacion, se describen las tareas asociadas a
cada rol.

O Depurador(a): persona encargada de seguir el diagrama
de flujo poniendo una ficha en la instruccion que se esta
ejecutando e indicandola en voz alta.

1. Laespeleologia es una ciencia que estudia las cuevas. Las personas que
trabajan con esta ciencia son las y los espeledlogos(as), y se dedican a
investigar las rocas, las plantas y los animales que encuentran dentro de
las cuevas.



O Procesador(a): persona que se ubica a la entrada del laberinto,
si esta dibujado o hecho con cinta en el piso o que coloca un
objeto o ficha en la entrada del laberinto en papel. En el caso de
usar un objeto, la ficha que use debe tener una cabeza o frente
que le permita determinar cual es su izquierda o derecha.

O Medidor(a) de complejidad: persona encargada de ir contando
el nUumero de pasos requeridos para salir del laberinto.

O Verificador(a): persona que comprueba que se siga la
secuencia de instrucciones del algoritmo y también lleve
cuenta de cuantos pasos se dan.

Cambien de roles cuando pasen al segundo laberinto.

Terminada la labor, comparen con otros grupos el nimero de
pasos dados en los dos laberintos. Alternativamente, pueden
buscar otro laberinto mas complejo para probar el algoritmo y
verificar si también pueden llegar hasta |a salida siguiéndolo.
Ya que lograron probar el algoritmo para salir de cualquier
laberinto, recuerden que:

Los condicionales te permiten tomar decisiones. Son como las
sefales que ayudan a decidir qué camino seguir.
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Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Trabajando con las compaiieras y compaieros del grupo, piensen
coémo se verian los diagramas de flujo de otras decisiones en la
vida. Escojan una situacion y dibujen su propio diagrama. Por
ejemplo, podrian pensar en el diagrama de flujo para realizar
alguna de las siguientes tareas:

O Elegir qué hacer después de clases.

O Elegir, entre varias opciones, un juguete que desean que les
regalen.

O Elegir qué ropa ponerse un domingo.
Una vez tengan listos sus diagramas, sigan las indicaciones de su
docente para compartirlos con los demas grupos y para poder ver

sSus propuestas.

Después, de forma individual, completa las siguientes frases sobre
lo aprendido en esta sesién:

Algo que entiendo de los condicionales es:

Una pregunta que tengo es:

Me gustaria saber mas acerca de:




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

N @ ¢Puedes interpretar un diagrama de flujo para resolver
N problemas?

\ r
| O Si
| .
| O Parcialmente
[
! O Aun no
@ ¢Puedes leer algoritmos con tomas de decisién y reconocer

m si cumplen o no los requerimientos especificos para los que

fueron creados?

O si

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Alin no”, consulta con tu docente las

‘ inquietudes que tienes sobre el tema. Luego, observa el

N diagrama de flujo creado por alguno de los demas grupos. Léelo
~ - con atencion y toma nota de lo que crees que deberia pasar en

\ cada punto. Cuando creas que tienes unaidea clara de lo que
deberia hacer ese algoritmo, cuéntale lo que encontraste al
grupo que lo creé. Aclara cualquier diferencia que haya entre tu
comprension del diagramay lo que el grupo planteé que hiciera.
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Al final de esta sesion se espera que puedas:

Usar el sensor del acelerometro

y enviarlos al microprocesador.

Crear un programa que use mas
de dos condiciones.

Material parala clase

Q///

1%" como entrada para recuperar datos

O Acceso a MakeCode.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL

////////////




Lo que sabemos, Qi /

Esta seccidn corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

En la sesion pasada, practicaste el uso y la creacidn de algoritmos
para tomar decisiones, y para ello utilizaste los condicionales.

Al finalizar la sesion, te retaste a crear un algoritmo para tomar
decisiones en alguna situacién de tu dia a dia.

Observa los diagramas de flujo en la Figura 1y responde:

(En qué se parecen y en qué se diferencian?

¢Cudntos condicionales tiene cada algoritmo?

Figura 1. Algoritmo 1y algoritmo 2

Algoritmo 1 Algoritmo 2
Continuar :Tengo tarea de Hacer la
jugando t— matematicas? @l tarea
JTengo examen Estudiar
v manana? para el
;Tengo sed? —/ 6 examen
¢Tengo que ayudar Ayudar en
{ en la casa? g la casa
Tomar agua E
Jugar



Figura 2. Bloque Para siempre

para siempre

Figura 3. Bloque condicional “si”

si verdadero v entonces

Figura 4. Bloque condicional “si,

sino”

si verdadero v entonces

Figura 5. Signo “+” para aiadir
mas condiciones

si verdadero v entonces

Seguramente puedes ver que el Algoritmo 1 tiene solo un
condicional, mientras que el Algoritmo 2 tiene tres condicionales,
que se preguntan uno después del otro. El Algoritmo 2 tiene en
cuenta mas opciones y es mucho mas complejo que el nimero 1.

Asimismo, algunas aplicaciones necesitan programas simples

y otras aplicaciones necesitan programas mas complejos. Por
ejemplo, una puerta automatica como la que se encuentra en
algunos supermercados o almacenes Unicamente necesita abrirse
cuando hay alguien cerca, esperar unos segundos y cerrarse. Pero
un ascensor tiene muchas mas condiciones para decidir si sube,
baja, abre las puertas, cierra las puertas o hace sonar la alarma.

En la préxima actividad vas a trabajar creando un programa que
requiere el uso de varios condicionales.

Recuerda que para que tu programa se repita unay otra vez, debes
dejarlo en un bucle infinito con el bloque Para siempre ver Figura 2.

Ademas, como has aprendido previamente, los bloques
condicionales encajan perfectamente en los bloques de bucle.

El hexadgono que estd al lado de la palabra clave “si” representa
una variable booleana, por lo tanto, asume dos posibles valores:
verdadero o falso. Los bloques que insertes en el bloque
condicional si, solo se ejecutaran cuando el valor del hexagono sea
verdadero ver Figura 3.

El bloque condicional si, si no tiene un espacio adicional para
agregar bloques que se ejecutaran cuando el valor del hexagono
sea falso. Puedes convertir el bloque “si” en uno “si, si no”
presionando el sigho “+” de la parte inferior ver Figura 4.

Si presionas otra vez el signo “+” puedes afiadir mas condiciones, o
puedes eliminarlas presionando el signo “-” ver Figura 5.



Figura 6. Luz direccional a la
izquierda

Manos alaobra G\)/////////////////// 74

Esta seccion corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Vas a trabajar con otra persona, siguiendo las instrucciones de tu
docente.

Con tu grupo van a programar el sistema de direccionales para
una bicicleta. Este dispositivo puede ayudar a las personas que
se desplazan en bicicleta a transitar de forma mas segura por las
vias permitidas.

El dispositivo debe mostrar luces informativas mientras se
monta en bicicleta. Si se creara en una version mas final, los
botones de la micro:bit podrian extenderse para presionarlos
desde los manubrios, donde se colocan las manos. Sin embargo,
con fines ilustrativos y a modo de prueba de concepto de tu
diseio, programaran los botones Ay B que ya conocen.

El dispositivo debera funcionar de la siguiente manera:

@ Cuando se presione el boton A, la micro:bit debera mostrar
una luz direccional a la izquierda parpadeando.

@ Cuando se presione el botén B, la micro:bit debera mostrar
una luz direccional a la derecha parpadeando.

@ Cuando se presionen los dos botones, la micro:bit debera
mostrar un indicativo de frenar para alertar a quien va
detras. Elijan un icono que les parezca apropiado para
transmitir ese mensaje.

El coédigo en la Figura 7 puede inspirarles para empezar a crear el
Suyo propio.
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Figura 8. Acelerémetro

Cuando tu cédigo incluye
la condicion de A+B, en el

simulador aparece un tercer

botoén para probar tu codigo.

Es hora de programary simular en el editor MakeCode el cédigo
para verificar su funcionamiento.

Figura 7. Codigo de ejemplo

para siempre

si botéon A v presionado entonces

mostrar LEDs

|
®

borrar la pantalla

@ ¢A qué parte del funcionamiento corresponde el programa
anterior?

@ Al programarlo en el editor MakeCode ;qué sucede si retiran
el bloque “borrar la pantalla™?

@ Ahora deben programar el resto del funcionamiento. En este
mismo bloque “para siempre”, agreguen las condiciones
faltantes.

¢Lograron solucionar el reto planteado?
Trabajando con otras entradas

En sesiones anteriores trabajaron con el sensor de temperatura

y el de luz. Recuerden que estos sensores son otras variables de
entrada. Pero jla micro:bit posee mas sensores! Para el siguiente reto
usaran el sensor llamado acelerémetro. Este sensor, que se muestra
en la Figura 8, mide de cierta forma el movimiento del dispositivo.

Imaginen ahora que tienen una botella llena de agua y que al
taparla queda una burbuja de aire atrapada en su interior. A
medida que cambia de posicidn la botella, la burbuja se desplaza



para quedar siempre lo mas arriba posible. La burbuja se mueve
tan rapido como muevan la botella. Asi, el acelerémetro también
puede saber en qué posicion se encuentra la micro:bit: con el
logotipo arriba, abajo, inclinado, etc.

El programa que crearon en la seccidén anterior puede ser muy
util cuando monten en bicicleta para indicar a quienes estén a su
alrededor si van a girar a la izquierda o a la derecha, si estan en
movimiento o si van a parar. Haciendo algunos cambios pueden
hacer el programa aln mejor.

> D
(K
¢Han notado que al montar en bicicleta se inclinan
ligeramente hacia el mismo lado hacia el que estdn

girando?

¢;Coémo creen que pueden usar este fendomeno para
mejorar su programa utilizando los gestos de la micro:bit?

Ademas de medir si hay cambios en el movimiento, el
acelerémetro puede indicar si la micro:bit esta completamente
horizontal o inclinada hacia la izquierda o hacia la derecha. Si fijan
la micro:bit a su cuerpo no necesitarian presionar los botones A o
B para indicar un giro, la micro:bit podria usar su acelerometro para
determinar si estan girando y en qué direccion.

Usen el bloque que se encuentra en el menu “Entrada”y que se
Mmuestra a continuacion para elegir las opciones mas adecuadas
para mejorar su programa.

@ Acelerémetro: es un sensor que permite medir
la aceleracién y el movimiento de un objeto. En
la micro:bit este sensor puede indicar si se esta
moviendo mas rapido, mas lento o si estd cambiando
de direccién. Los teléfonos moviles también cuentan
con un acelerometro que les indica si los estas
moviendo o girando.
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Figura 9. Flechas que indican
desplazamiento hacia adelante

si agitado v

mostrxar LEDs

borrar la pantalla

mostrxar LEDs

borrar la pantalla

Para ir mas lejos

Pueden usar el acelerémetro para hacerse mas visibles mientras

estén montando bicicleta.

Teniendo en cuenta que el dispositivo se estara agitando a medida

que se mueven, podrian mostrar flechas que indiquen que se estan

desplazando hacia adelante como se muestra en la Figura 9.

Para ilustrar un desplazamiento hacia adelante

O,

©

El bucle presentado en el diagrama de la izquierda es un
bloque general como el bucle “para siempre”. Dentro de este
bucle hay dos bloques que se repiten uno tras otro hasta que
se termine la tarea.

Antes de implementar el diagrama mencionado, intenten
predecir lo que ocurrira al ejecutarlo. Recuerden que el
bloque “para siempre” se esta ejecutando en todo momento.
En este caso la entrada “agitado” del acelerémetro, es

una variable booleana que se encuentra en la seccién de
entradas.

Al agregar el sensor acelerometro, el simulador presenta
un botoén que dice “shake” (agitar) para representar que la
tarjeta esta siendo agitada.

¢Ven la flecha desplazarse? ;Podrian mejorar este
desplazamiento? Como aprendieron previamente, una
animacion requiere al menos dos imagenes que se muestran
una tras otra y dan la sensacion de movimiento, pero pueden
agregar mas imagenes intermedias para hacer el movimiento
mas fluido.

Complementen el sistema de luces agregando animaciones
para todos los indicadores.



Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Con las actividades realizadas en esta sesion continuaste
fortaleciendo lo aprendido sobre la programacion de condicionales
en MakeCode. Ademas, trabajaste con otro sensor de la micro:bit,
que te permite determinar la direccion del movimiento de la
tarjeta.

Imagina que le vas a contar lo que hiciste en la clase de hoy a una
prima o primo menor que tu. ;Qué le dirias? Crea un dibujo que
represente el trabajo realizado y lo que aprendiste o recordaste
gracias a él.

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

@ ¢Puedes usar el sensor del acelerémetro como entrada para
recuperar datos y enviarlos al microprocesador?

O si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes crear un programa que use mas de dos condiciones?

O si

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Alin no”, revisa el trabajo realizado y
consulta con tu docente las preguntas que atin te quedan
sobre el tema.
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Guia3

Aprendizajes esperados

Reconocer los operadores logicos
“Y”y “O” para evaluar mas de dos

5% 70% 15%

condiciones.

Realizar lecturas de datos a
través de diferentes sensores
de la micro:bit y utilizarlos en
comparaciones asociadas a
tomas de decisiones.

Crear un programa que use
condicionales compuestos.

Material parala clase

O Acceso a MakeCode.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL




Lo que sabemos, @////////////////////////

Esta seccidn corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

A veces se necesita que varias condiciones se cumplan al mismo
tiempo, para cumplir algiin objetivo.

Por ejemplo, si se quiere preparar arroz con leche, hay algunos
ingredientes que son obligatorios porque se requieren todos:

Si quieres arroz con leche, debes tener: arroz, leche Y una olla
para cocinar.

Pero hay otros ingredientes que son opcionales:

Dependiendo de lo que te guste, puedes agregar: panela O
queso O canela.

Las letras “Y”y “O” son operadores légicos. y, junto a los
condicionales, te ayudan a controlar los algoritmos.

En MakeCode se ven como en la Figura T:

Figura 1. Operadores l6gicos en MakeCode

yV

En las siguientes actividades practicaras como usarlos.
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@ Operadores légicos: son palabras o simbolos
que permiten unir dos o mas condicionales. Los
operadores logicos mas conocidos son “Y”, “O”y
“NO”

Y: operador légico que solo da resultados verdaderos
si se cumplen todas las condiciones que une.

O: operador légico que da resultados verdaderos si
se cumple al menos una de las condiciones que une.

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

Esta seccidn corresponde al 85% de
avance de la sesion

Desconectadas

Trabaja con una compaiera o compaiero para realizar las
siguientes actividades.

Actividad 1

Lean cada adivinanza cuidadosamente y traten de encontrar

la solucion. Cada adivinanza contiene un condicional que les
dara una pista sobre la respuesta. jDiviértanse resolviendo las
adivinanzas y descubriendo qué se esconde detras de cada una!

Si tiene cuatro patas y madulla en la noche, ;qué animal
puede ser?

Respuesta:




Si un nimero es multiplo de 5y menor a 13, ;qué nimero es?

Respuesta:

Si tiene hojas verdes y da sombra en verano, ;qué objeto
puede ser?

Respuesta:

Si tiene ruedas y te lleva de un lugar a otro, ;qué es lo que
puede ser?

Respuesta:

Actividad 2

Imaginen que estan trabajando en un restaurante. Como saben
que la chef estd muy ocupada, tienen que revisar muy bien cada
pedido. En la columna de la izquierda estan todas las 6rdenesy en
la derecha esta lo que les entregd la chef. Marquen con un v si el
pedido es correcto o una X si es incorrecto.

Pedido #1:
Una arepa de huevo Y un
vaso de jugo de corozo

Pedido #2:
Una porcién de natilla con
buiuelo O una empanada



Pedido #3:

Un pan de bono, un pan de
yuca, un café con leche Y
una porcidon de queso

Pedido #4:
Una ensalada O una
limonada

Pedido #5:
Un tamal con arepa Y
chocolate

@ Condicional compuesto: es un condicional que
cuenta con 2 o mas condiciones conectadas
con operadores logicos. Se deben evaluar todas
las condiciones que forman la expresion, para
determinar si el resultado es verdadero o falso.




Figura 2. Diagrama de flujo

¢Esta oprimido el
boton A?

¢Esta oprimido el
boton B?

¢Latemperatura
es mayor de 25°?

Accion si las tres
condiciones son
verdaderas

Manos a la obra

Conectadas

Algunos algoritmos tienen dos o tres condiciones seguidas, como
en el diagrama de la Figura 2. En estos casos se pueden reemplazar
varias condiciones por una sola verificacion, que incluya las dos o
tres condiciones. A esto se le conoce como condicional compuesto:

¢Esta oprimido el botéon A?

y
¢Esta oprimido el boton B?

y
¢La temperatura es mayor de 25°?

Accion si las tres condiciones son verdaderas

Lo mismo puede ser expresado por un solo bloque condicional con
varias condiciones, como el que se muestra en la Figura 3. Para que
se visualice la cara feliz se requiere que las tres condiciones sean
verdaderas. Si alguna es falsa, no debe mostrarse la cara feliz:

Figura 3. Bloque condicional con varias condiciones

para siempre

si botén A v presionado Y ¥ botén B v presionado VY ¥ temperatura (°c) >v e entonces

mostrar icono

®

iEs hora de programar! Trabaja con una compaiera o compaiero
siguiendo las indicaciones de tu docente. Codifiquen el programa
anterior.



Figura 4. Maceta inteligente

¢Les funciona como esperaban?

Ahora modifiquen este programa cambiando las Y por
0. ;Qué pasa?

En este caso, la cara feliz debe mostrarse cuando cualquiera de
las condiciones sea verdadera, aunque no se cumplan las tres al
tiempo.

Ahora su reto sera programar la micro:bit para que simule una
maceta inteligente de la siguiente manera:

@ Cuando la maceta se agite o se caiga, debe mostrar una cara
asustada.

@ Cuando esté oscuro y la temperatura sea menor a 28 grados,
debe mostrar una cara dormida.

@ Cuando haya suficiente luz (mayor a 100) y la temperatura
sea mayor o igual a 28 grados, debe mostrar una cara feliz.

@ Cuando ninguna de las condiciones anteriores se cumpla,
debe mostrar un icono elegido por ustedes.

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Trabaja en grupo con dos o tres personas, segun indique tu
docente y elijan un nombre creativo para su equipo.

Participaran en una competencia de velocidad basada en lo
aprendido en esta guia.



Su docente hara las mismas preguntas a todos los equipos:
@ ¢Para qué sirven los condicionales?

¢Como se llama a letras Y u O que se usan para conectar
condiciones?

¢(En qué seccion de la caja de herramientas de MakeCode se
encuentran los bloques de condicionales?

¢Como se llama el bloque que permite usar el sensor de luz
de la micro:bit?

¢Qué hace el acelerometro?

OO @ O

Qué hace el cédigo en la Figura 5?7

Figura 5. Codigo

Den un ejemplo de condicional compuesto.

Den un ejemplo de condicional Si...entonces, Si no...

ORO)

¢Qué mostrara la micro:bit en pantalla si esta programada
con el cédigo en la Figura 6y hay 15 grados de temperatura 'y
230 de nivel de luz?

47



Figura 6. Codigo

Las reglas del juego son las siguientes:
O Eldocente leera cada pregunta en voz alta.
O El primer equipo en responder correctamente gana un punto.

O Lleven un registro de sus puntos durante el juego.

Al final de la competencia, el equipo con mas puntos sera el
ganador de la sesion.




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

@ ¢Puedes reconocer los operadores légicos “Y”, “O” para

evaluar mas de dos condiciones?

QO si

O Parcialmente

O Aun no

@ ¢Puedes crear un programa que use condicionales

compuestos?

O si

O Parcialmente

ONo

@ ;Puedes realizar lecturas de datos a través de diferentes

sensores de la micro:bit y utilizarlos en comparaciones
asociadas a tomas de decisiones?

O si

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Alin no”, revisa nuevamente las actividades
desarrolladas en la guia. Anota las preguntas que todavia
tienes sobre el tema. Compartelas con tu docente. Una vez las
hayas aclarado, intenta resolver por ti misma(o) el reto de la
matera inteligente, pero cambiando las condiciones segin te
indique tu docente.
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Anexo 3.1Seguir la pared - 1



Anexo 3.2 Seguir la pared - 2
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Anexo 3.3 Algoritmo seguir la pared

)

l

4 Avanza un paso ¢ N
¢Puedo
e seguira la
izquierda?
Giro 90 grados ¢Hay una B
alaizquierda pared al
frente?
Giro 90 grados 1 e éPU§d0
aladerecha | seguirala
derecha?
— Gi 1 @ ;Llegué al
Giro 180 grados J‘ P

FINAL
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