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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, cuestionary 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 disefladas 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 dénde 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 democratizacién 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
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Guia de iconos

Légica, Computacién

programaciony

fisica
depuracion

Aprendizajes

Resumen de la guia

de la guia

Esta guia presenta diferentes oportunidades para verificar y aplicar
lo aprendido. Se propone un instrumento de evaluacién que permite
medir la apropiacion de los aprendizajes logrados con las guias de

Con las actividades de
esta guia se espera que

puedas avanzar en: este grado.
. Estructurar una Ademas, se sugieren algunos proyectos con el fin de que, con
situacién problema. la ayuda de tu docente, puedas seleccionar uno y desarrollarlo
junto a un grupo de compaieras y compaieros o usarlos como
Describir los pasos inspiracién para crear su propia idea de proyecto enmarcada en

y las decisiones que
se tomaron durante

dar solucion a una de las necesidades que hayan identificado en
su entorno. Desarrollar un proyecto es una excelente forma de

el proceso de disefio aplicar de forma tangible todo lo que se ha aprendido.

y desarrollo de un
programa que incluye Resumen de las sesiones
condicionalesy

bucles. .y L
Sesion 1 Se plantea la aplicacién de una prueba de papel
DiseRar, escribir y y lapiz para verificar los conocimientos logrados.
depurar programas
que cumplan Sesion2-4 |  se presentan los pasos de Pensamiento de Disefio
objetivos especificos,

para la creacion de proyectos tecnolégicos y se
incluido el control

plantea el desarrollo de un proyecto desde su
o la simulacion de

estructuracién hasta la creacién de un prototipo
fisico funcional. Si no dispones de micro:bits se
puede verificar la programacién Gnicamente
desde el simulador que tiene MakeCode.

sistemas fisicos.

Utilizar las entradas
y salidas de un
microprocesador
como la micro:bit Sesion 4-7
para interactuar con

Se presentan 3 opciones de proyecto para

elegir una de ellas y otra parecida, inspirada en

el entorno. .
estas, para estructurar y generar una solucién

funcional a la problematica.
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Anexo 1.1

Prueba de papel

En esta sesion vas a realizar una prueba de conocimientos basicos,
de forma individual (Anexo 1.7), con el objetivo de medir el nivel de
aprendizaje que has alcanzado con las guias que se han trabajado.

Ten en cuenta que:

@ La prueba debes completarla en el tiempo que tu
docente te indique.

@ Debes responderla de forma individual.

No puedes hacer uso de ningun dispositivo
electrénico al resolverla.

@ Necesitas contar con una hoja en blanco, lapiz y papel, para
que puedas, por ejemplo, hacer diagramas de flujo que te
ayuden a entender los diagramas de bloques.

@ Debes elegir solo una opcion de respuesta por pregunta. Es
recomendable que respondas con lapiz para que puedas
borrar y cambiar tus respuestas si asi lo requieres en algin
momento.

@ Levanta la mano si tienes alguna duda sobre las preguntas, no
para solicitar apoyo con las respuestas.

Después de que tu y las demas personas de la clase hayan
completado esta prueba y se hayan recogido las hojas de
respuestas, tu docente liderara la resolucién de los ejercicios
planteados y, asi, podras aclarar dudas y consolidar aprendizajes.



Guia 6

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que puedas:

Estructurar una situacion problema

que se busca solucionar mediante

un proyecto tecnoldgico.

o e LJ
Identificar las especificaciones
y las restricciones del b
problema.

Material parala clase

O Anexo 21

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos,

lo que debemos saber

La palabra ‘proyectos’ se usa de diferentes maneras en distintas
situaciones. Para esta guia, piensa en un proyecto como una
tarea que los humanos hacen para darle solucion a un problema.
Ten presente también que llegar a esta solucidon o al menos parte
de esta requiere seguir una serie de pasos.

En esta guia, te vas a enfocar en proyectos que tienen que

ver con la tecnologia puesta al servicio de la resolucion de
problemas. Existen muchos tipos de proyectos. Un proyecto
tecnoloégico es cuando se usa la tecnologia, como los
computadores, para resolver problemas que se pueden enfrentar
en la vida diaria.

Una propuesta de pasos tipicos en un proyecto tecnolégico es la
que se conoce como Pensamiento de Disefio (Design Thinking) y
consta de los siguientes pasos:

@ Empatiza: primero, identifica y describe cual es el problema
que quieres resolver. Puedes hacer un dibujo o un esquema
para ayudarte a entenderlo mejor.

@ Estructura: luego, piensa en como deberia ser la
solucién. ;Qué tienes que lograr, es decir, cuales son las
especificaciones? ;Qué cosas necesitas considerar? ;Qué
restricciones se deben cumplir? Es como hacer un mapa
para saber addnde vas. Usa la informacion para completar
tu esquema.

@ Idea: después, jdeja volar tu imaginacion! Piensa en
diferentes maneras de resolver el problema. Investiga
soluciones o partes de solucidén que se relacionen con
el problema. No te preocupes si algunas ideas no son
practicas. Se trata solo de explorar posibilidades.



@ Prototipa y prueba: ahora es momento de hacer un
prototipo, es decir, una version inicial de la solucién que estas
proponiendo. Cuando la tengas lista, la pruebas y ves qué
funciona y qué no. Si algo no esta bien, jregresa al paso de
prototipado y mejora tu ideal!

@ Finaliza la solucién: cuando tengas una solucion que funcione
bien, la desarrollas por completo. Esto incluye construir
la solucion final y asegurarte de que funcione como lo
esperabas. Si necesitamos ajustar algo, jsiempre puedes
volver un paso atras y hacer mejoras!

Por ejemplo, imagina la situaciéon de Rubén:

Rubén es un apasionado por la naturaleza y disfruta
cuidar las plantas que tiene en su balcén. Sin embargo, ha
notado que en los dias que hace mucho calor, sus plantas
se resecan y hasta se les han quemado las hojas.

Rubén quisiera implementar una alarma que le avise
cuando sus plantas estén en riesgo y asi él las pueda
reubicar por un tiempo. Aunque no tiene mucho dinero,
cree que con sus conocimientos de programacion y una
micro:bit podria lograrlo.

T e
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Observa el esquema en la Figura 1y nota cédmo los tres primeros
pasos para solucionar el proyecto ya se ven reflejados ahi.

Figura 1. Pasos para solucionar el proyecto

Su plan de proyecto podria verse asi

1. Empatiza

¢Cual es el problema central?

Las plantas sufren cuando la temperatura esta muy alta

2. Estructura

;Cuales son las . o
€ ¢Cuales son las restriciones?

especificaciones?

La solucion debe alertar Debe ser una solucion
al duefio. Debe medir la de bajo costo.
temperatura.

3.Ildea

Idea que voy a desarrollar

Lista de posibles ideas el meiees

Comprar un termdémetro

grande

Programar una alarma Programar una micro:bit
que recuerde revisar para que suene cuando la
constantemente la temperatura sea alta
temperatura

Programar una micro:bit
para que suene cuando la
temperatura sea alta




Figura 2. Tamagotchi

@ Especificaciones: lo que debe lograr la solucion
que se proponga.

@ Restricciones: toda solucion tiene limitaciones,
usualmente en recursos de dinero, de tiempo, de
materiales, por ejemplo.

Manos a la obra

Desconectadas

Vas a abordar un primer proyecto. Para ello organizate en grupos
de tres personas, siguiendo las indicaciones de tu docente.

Junto a tu equipo de trabajo, lean con cuidado el problema.

En los afos 90 surgio un fendbmeno que cautivo a ninas y nifos

de todo el mundo: jlas mascotas virtuales! Todo comenzd con un
pequeiio dispositivo llamado Tamagotchi como el que se ve en la
Figura 1, que en realidad era un juguete que simulaba tenery cuidar
una mascota.

Las mascotas virtuales tienen una pantalla de led en la que se
puede ver una imagen de la mascota y tienen botones para
interactuar con ella. Por ejemplo, dandole de comer, jugando con la
mascota o incluso haciendo sonidos para despertarla. Ademas, las
mascotas tienen diferentes estados de animo vy, si se descuidan
por mucho tiempo, pueden ponerse tristes.

Ahora tU haces parte de una empresa de desarrollo de juguetes.
La empresa quiere lanzar una nueva y mejorada mascota virtual
que pueda interactuar con sus cuidadoras y cuidadores de
diferentes maneras, mas alla de solo presionar botones. Para este
lanzamiento, la empresa compré tarjetas micro:bit, pues saben
que cuentan con diferentes sensores.

13



Anexo 2.1
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Después de un estudio de mercado se tienen algunas ideas. Se ha
pensado, por ejemplo, que la mascota debe mostrar diferentes
estados de animo: estar feliz, triste, aburrida y tranquila. Ademas,
la mascota después de estar un tiempo quieta deberia quedarse
dormida y asustarse si la sacuden muy fuerte.

Una de las personas que trabaja en la compaiia como disefiadora
de experiencias, pidié estudiar la posibilidad de que la mascota
haga algun sonido cuando necesite atencion, para que sus
cuidadoras y cuidadores recuerden jugar con ella.

El equipo de ventas sabe que algo fundamental es que la mascota
se vea bonita, por lo que se debe disefiar un disfraz para venderlay,
de ser posible, un sistema para que sea facil de cargar a todos lados.

Pasos en la solucion

Ahora deberan seguir el paso a paso para llegar a una solucién.
Como equipo revisen el Anexo 2.1. ;Qué se les pide? ;Cuales son las
limitaciones?

Completen cada uno de los recuadros del anexo empezando por

el paso 1. Empatizar. Tomen turnos para que cada integrante del
grupo escriba en uno de los recuadros, mientras el resto del equipo
da sus ideas.

Es muy importante que discutan como equipo acerca de las
diferentes soluciones y las posibles opciones. Esto les ayuda a
mejorar las propuestas y a descubrir nuevas ideas.

Si lo necesitan, pueden volver a leer la descripcion del proyecto
para identificar las ideas clave. Al final, el esquema de su proyecto
deberia ser suficiente para recordar el problema sin tener que leer
de nuevo su descripcion.

Tu docente pasara revisando los avances del grupo y ayudandoles
a ajustar algunos detalles. Antes de finalizar la clase, compartan
sus ideas con el resto del salon.
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Aprendizajes esperados Material para la clase

Al final de esta sesion se espera que puedas: O Acceso a MakeCode.

Diseiar, construir y probar un
programa prototipo para evaluar
algunos principios de la solucion
propuesta a un problema planteado

Programar las entradas y salidas
de un microprocesador como la
micro:bit para que interactlden segln
los requerimientos del prototipo.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Recuerden que el bloque
pausa permite crear
esperas en el codigo

Sitienes acceso a

una micro:bit, puedes
descargary probar tu
programa directamente
en la tarjeta.
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Manos a la obra

Desconectadas

En la sesion pasada, tu y tu equipo trabajaron en las primeras
etapas de desarrollo de la solucién al proyecto de creacion de una
mascota virtual. Ahora llegd el momento de que trabajen en las
actividades del paso 4 (prototipary probar). Para ello es importante
que identifiquen qué partes de la solucién van a prototipar.

Un prototipo no es una soluciéon perfecta, es solamente una forma
de probar algunas de las especificaciones de su propuesta. A
menudo trabajar con un simulador es suficiente para probar las
ideas. Por ejemplo, si necesitan que la mascota se vaya a dormir
cada 12 horas, no es necesario esperar las 12 horas para probar

el programa. El prototipo puede hacerlo cada 10 2 minutos para
verificar que funciona sin errores. Ademas, se pueden crear los
prototipos por partes. Pueden crear primero algunas funciones
basicas y luego ir afadiendo otras mas avanzadas.

Como una de las especificaciones del proyecto es que la mascota
debe ser desarrollada con una micro:bit, pueden abrir el simulador de
MakeCodey crear un nuevo proyecto. A continuacion, van a crear la
primera versién del programa. Para esto, vuelvan a las especificaciones
y decidan jcomo pueden mostrar los diferentes estados de animo?

Las mascotas virtuales deben interactuar con sus cuidadoras y
cuidadores a través de botones, gestos y otras entradas como el
micréfono o el sensor de luz. ;Como reaccionara su mascota si la
sacuden o la giran?

Propongan otras funciones que podria tener la mascota. ;Qué
pasa si hace mucho frio o mucho calor?, ;prefiere un nivel de luz
especifico? ;Qué pasa si hay mucho ruido? Una vez tengan claras
sus ideas, empiecen su prototipo con programacion.

@ Prototipo: un modelo que funciona en parte,
y que se usa para mostrar como podria ser la
solucién a un problema.
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Aprendizajes esperados Material para la clase

Al final de esta sesién se espera que puedas: O Anexos21,41y4.2.

Diseiar, construir y probar un
prototipo fisico para evaluar otros
elementos de la solucién propuesta
a un problema planteado.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 4.1

Anexo 4.2

Anexo 2.1

1.Empatiza

2 Estructura

Idea que voy a desarrollar

enel prototipo

18

Manos a la obra

Conectadas

La sesién pasada tu equipo de trabajo y tu crearon y probaron
un prototipo del funcionamiento de la mascota virtual. En esta
sesioén, van a trabajar en el prototipo fisico del disefio.

Como podran recordar, uno de los requisitos del equipo de ventas
es que la mascota virtual se vea bonita, por lo que van a disenhar
un disfraz para la micro:bit. En los Anexos 4.1y 4.2 encontraran

los planos para crear un disfraz, sin embargo, en los proyectos

es importante la creatividad también. Discutan como equipo la
posibilidad de explorar otras opciones.

Si no tienen una micro:bit para medirle los disfraces, pueden
guiarse de las medidas que aparecen en la Figura 1para crear una
tarjeta en papel o cartdn que sirva para demostrar como se veria
la mascota final.

Figura1

5cm

Dos botones 4cm

programables

—p Polo tierra
o negativo

Tres entradas/salidas

Digital/analégicas b

Alimentacion positiva
25 ledes sensor de luz

y temperatura
Antes de finalizar |a clase, organicen una pequeia muestra de
proyectos. Todos los grupos deben presentar sus prototipos
junto con la matriz del Anexo 2.1. Caminen por el salon y observen
todos los trabajos, jencuentran diferencias? ;Todos los equipos
programaron las mismas funciones? ;Qué fue lo mas dificil? ;Cual
de los roles que tomaron para el desarrollo del proyecto les gusté
mas? Este espacio es importante para compartir aprendizajes.
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Aprendizajes esperados Material para la clase

O Anexo 5.1a5.3 (proyecto seleccionado).

Al final de esta sesion se espera que puedas:

Seguir los pasos del
pensamiento de diseio para
estructurar, programary crear
un modelo fisico funcional
que utilice la micro:bit para dar
solucién a una problematica.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo de proyectos

Colocate en
los zapatos del
cliente.

especificacionesy
restricciones.

Manos a la obra

Aplicando lo aprendido

En las sesiones anteriores trabajaste con un grupo de
compaieras y compaferos en la creacién de un proyecto guiado
y aplicaste el paso a paso descrito para llegar a una solucién.
Mientras creaste la mascota virtual aprendiste a empatizar,
estructurar, idear, prototipar, probar y finalizar una solucion.

Ahora, vas a poder trabajar en darle la solucion a otro proyecto
aplicando lo aprendido. Tu docente te presentara algunas
opciones de problematica para solucionar (Anexos 5.1,5.2y 5.3) y
te ayudara a elegir una de ellas para que las resuelvas junto a un
equipo con otras dos o tres personas.

Como grupo, lean detenidamente la descripcidén del proyecto
y realicen los pasos que aprendieron en las sesiones anteriores
para proponer una solucidon y montar un prototipo con
MakeCode, que pueda, potencialmente, probarse con una
micro:bit. Completar la solucién al proyecto que elijan puede
tomarles de dos a cuatro sesiones.

Estructura el Desarrolla un
problema, identifica prototipo para

probar ideas claves
de la solucién Pruebay, si no

funciona, regresa
alasideas o al

prototipo segun el

problema.

Prototipa

Realiza una
lluvia de ideas
sin caeren lo Prueba
obvio o comun,
selecciona

una.



Piensa en lo que aprendiste desarrollando proyectos. Lee las
siguientes preguntas y luego comparte tus respuestas con tus
companeras y compaferos de grupo.

¢Qué fue lo que mds te gusté?
;,Qué te parecié mds retador?

¢(Coémo te fue trabajando con el grupo? ;Hay algo
que podrian mejorar para brindarse mejor apoyo?

¢Cudl de los proyectos que hicieron los diferentes
grupos del salén te llamé mds la atencién y por qué?

21




Anexo 1.1 Prueba de papel y lapiz

Nombre:

Fecha:

@ Considera el siguiente programa. ;Qué mostrara la pantalla cuando ninglin botén esta presionado?

Flecha norte

Flecha sur

Flecha oeste

Flecha este

para siempre

[ 4

mostrar flecha

si no, si botéon B v presionado

mostrar flecha

si no, si botén

mostrar flecha
si no

mostrar flecha

®

presionado

Norte v

Sur v

Oeste v

Este ¥

A+B v presionado

En el siguiente conjunto de instrucciones, ;qué se mostrara en la tarjeta si la temperatura es
menor a 25 grados?

22

La cara feliz
solamente.

Primero la temperatura
y luego la cara triste, y
asi sucesivamente.

La temperatura
solamente.

Primero la temperatura,
luego un ceroy luego la
cara feliz.

El nUmero 25
solamente.

para siempre

mostrar numero

mientzras

ejecutar .
mostrar numero

temperatura (°c)

temperatura (°c) >vw e

mostrar icono




@ Considera el siguiente bloque de codigo. ;Cuantas veces sonara el tono Do medio cuando se
presione el botén B?

al presionarse el boton B Y

reproducir tono por 1w pulso
repetir ° veces
B| 5

reproducir tono poxr 1 v pulso

pausa (ms) @LLA4

reproducir tono por 1 v pulso

@ Juan, Maria y Ana tienen que resolver un problema utilizando la micro:bit. Juan decide enfocarse
en identificar cuéales son los pasos que un procesador debe seguir para solucionarlo. A Maria
le gusta mucho trabajar con la micro:bit, asi que decide traducir los pasos que identificé Juan
al lenguaje de bloques de la micro:bit. A Ana le gusta que las cosas funcionen bien, asi que se
enfoco en revisar que el trabajo de Maria esté funcionando y en arreglar los problemas.
¢Qué estan haciendo Juan, Maria y Ana respectivamente?

A | Programar, DiseRar algoritmo, Depurar.

B | Disefar algoritmo, Programar, Depurar.

C | Programar, Disefiar algoritmo, Validar.

D | Disefaralgoritmo, Programar, Validar.
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@ Deseo hacer una animacién de un corazén palpitando que se muestre unay otra vez, la mejor
opcion para programarla es:

A B Cc

para siempze

mostrar numerxo °

para siempre al iniciar

mostrar icono
mostrar icono

pausa (ms) WANNAS

mostrar icono "% v mostrar icono

@ Completa las siguientes afirmaciones utilizando alguna de las palabras que aparecen abajo. No
necesitas todas las palabras, selecciona solo las que necesites:

( algoritmos sensores inicios bucles condicionales

-
A | Los sirven para controlar los programas y decidir qué accion se realiza.
B | Los permiten repetir acciones y hacer que los cédigos sean mas cortos.
C | Los permiten interactuar con el entorno, midiendo variables fisicas

como la temperatura o el nivel de luz.
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Anexo 2.1 Planeador de soluciones

1. Empatiza

¢Cual es el problema central?

AN J/

2. Estructura

¢Cudles son las especificaciones? ¢Cuales son las restriciones?

3.ldea

Idea que voy a desarrollar

Lista de posibles ideas el reieas




Anexo 4.1 Caja para la micro:bit

Ejemplo: micro:bit conejo

E - |

IRRS
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Anexo 4.2 Caja para la micro:bit

Haz tu propia mascota virtual
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Anexo 5.1 Proyecto 1

En el salon de grado 5° de la Institucion Educativa El Cainahuate de la ciudad de Barranquilla, el profesor
Juan Mauricio enfrenta un desafio diario en su salon de clases. Sus estudiantes frecuentemente
solicitan permiso para salir al baiio durante las clases, sin embargo, la politica del colegio establece que
solo puede haber un estudiante fuera del salén en un momento dado.

Esto se ha vuelto un problema porque el salon tiene mas de 30 estudiantes y, a veces, faltan algunos,
por lo que es facil perder la cuenta de quién sale o cuantos estudiantes debe haber en el salon durante
las clases. El profesor ha intentado llevar un registro en el tablero, pero no quiere interrumpir sus
explicaciones para estar actualizando el registro. Ademas, si en algin momento esta ayudando a sus
estudiantes, debe desplazarse por todo el salén para anotar cuando alguien sale.

Para abordar esta situacion, el profesor Juan Mauricio ha decidido implementar una solucion
tecnoldgica que le permita monitorear la salida y entrada de las y los estudiantes al salén de clases de
manera eficiente. Propone instalar una tarjeta micro:bit en la puerta del salén que indique claramente si
hay alguien afuera del salon en un momento dado.

El dispositivo debera contar con una seial visual, como un dibujo en la pantalla, que se encienda cuando
un o una estudiante salga del saldn y se apague cuando regrese. Ademas, el profesor desea que el
dispositivo emita un sonido discreto cada vez que una persona regrese al salon, para que él y el resto de
la clase estén al tanto de su retorno.

El profesor sabe que sus estudiantes estarian dispuestos a colaborar, por lo que podria pedirles que
interactuen con la micro:bit al entrary salir.
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Anexo 5.2 Proyecto 2

Las personas que te cuidan estan teniendo dificultades para despertarse por las mafianas. Después
de leer en una revista que es perjudicial tener los celulares cerca durante la noche, decidieron
dejarlos fuera de su habitacion. Sin embargo, al hacerlo, a menudo no escuchan la alarma cuando
suena por la mahana.

Conscientes de que estas aprendiendo
programacion, te proponen crear una solucién
alternativa: una alarma inteligente que detecte
cuando sale el sol y emita un sonido para
despertarlos. Ademas, quieren que la alarma
requiera alguna interaccidn por su parte para
poder apagarla por completo, porque si se
apaga sola, se pueden quedar dormidos.

Es muy importante que la alarma se pueda
ubicar cerca de la cama, pero no sobre el
nochero, porque seria muy facil tumbarlay se
podria daiar.

La solucion propuesta debera incluir un

sensor de luz que detecte cuando amanecey
active la alarma, asi como un mecanismo que
obligue a tus cuidadores a interactuar con la
alarma para apagarla. Debido a limitaciones
presupuestarias, no pueden permitirse comprar
una alarma inteligente que esté en el mercado,
asi que te piden ayuda para programar una
usando una tarjeta micro:bit.
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Anexo 5.3 Proyecto 3

En la sala de espera de una peluqueria quieren tener un juguete que entretenga a sus clientes mas
jovenes, sin necesidad de usar pantallas de celular o televisores. Ademas, han notado que las nifas 'y
los nifios mas pequeiios se ponen muy nerviosos cuando les cortan el cabello por primera vez, por lo
que tener un juguete podria servirles para calmarse.

Para eso, la dueiha pensd en un diseiio de un juguete que, dependiendo de la accion que hagan sus
clientes, muestre una pequeia animacién que se repita varias veces.

Por ejemplo, si los nifos y nifas lo agitan, mostrara una animacion de un corazon palpitando. Pero si
presionan dos botones al mismo tiempo, mostrara un cuadrado que cambia de tamaio. Su idea es
que las animaciones sean variadas y sorprendan a quien use el juguete.

Como ella es una apasionada por la
computacion, decidié comprar una micro:bit'y
programarla ella misma. Entre sus planes tiene
incluir también otras funciones como permitir
que suene musica cuando esté muy oscuro y asi
pueda encontrarlo mas facil.

Ademas, le gustaria crearle un disfraz bonito,
para que sus clientes mas jovenes quieran jugar
con ély asi estén mas tranquilos mientras les
cortan el cabello.
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