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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 invitacidén 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 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 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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Algoritmos, patrones . . .
g oS, P ’ Modelacion y simulacién
abstracciony

descomposicién

1%; Practicas de datos Computacion fisica

Logica, programacion
</>
y depuracién

Aprendizajes

de la guia

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

Describir el
proceso de diseio
y desarrollo de
un programa
que incluye
condicionales 'y
bucles y analizar
identificando
posibles
oportunidades de
mejora, si las hay.

Usar diagramas
para representar
algoritmos
que incluyen

condicionalesy
bucles.

Esta guia propone 5 sesiones de trabajo orientadas a

trabajar con eventos aleatorios con el fin de caracterizarlos
estadisticamente. En el diseiio del programa se trabaja con

el diagrama de flujo como herramienta para desarrollar los
algoritmos. El trabajo propuesto incluye el uso de buclesy
condicionales, la generacidén de nUmeros aleatorios y el uso de
variables en simulacién sobre MakeCode. Si hay acceso a una
micro:bit, se pueden verificar los programas sobre el dispositivo.

Resumen de las sesiones

Sesion1 Se abordan dos formas de plasmar un algoritmo,
con palabras y con un diagrama de flujo, en la
simulacién de un evento de nacimiento de bebés

en un hospital.

Sesion 2

Se aborda el uso de MakeCodey el diseiio de

programas sencillos en bloques, para luego probarlos.
Se programa en bloques el algoritmo diseiado

Sesion 3 ., . .
en la sesidn anterior y se realizan pruebas con

cientos y miles de nimeros aleatorios generados.
Se programa en bloques el algoritmo disefiado y



Estudiantes

Aprendizajes

de la guia

Explicar el flujo

de los algoritmos,
como cambian las
variables durante su
ejecucion y anticipar
los resultados.

Utilizar
condicionales para
comparar una
variable con un valor.

Simular un evento
o fendmeno de

la naturaleza que
sucede al azar.

Definir y utilizar
variables numéricas
para organizar
informaciéony
realizar célculos.

Sesion 4 se hacen pruebas simulando eventos a lo largo

de dias, semanas y meses.
Se trabaja sobre un simulador en linea que

Sesion5 permite examinar el azar presente en el

lanzamiento de un baldn y su caracterizacion.

Sise requiere

En esta guia se trabaja con

MakeCode. Si nunca has trabajado

con este editor de programas en

bloque se sugiere realizar primero
la guia 1de grado 5.

A continuacién, se presenta la conexién con otras areas:
Matematicas

O Esta guia se conecta con matematicas,
tanto en conocimientos previos, como en
la profundizacién de comprensiones en
pensamiento aleatorio.
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Guia1 ;?%

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

Explicar qué es un valor aleatorio. 15% 70% 15%

Seguir un algoritmo escrito
en palabras.

Organizar datos en una tabla.

Calcular el promedio de un
conjunto de datos.

Material parala clase

O Anexos11y12.
O Undado.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, QY /

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesién

Anexo1.2 lo que debemos saber

Empieza por leer el reto que estaras en capacidad de resolver al
final de esta guia en la seccion 5, que se presenta en el Anexo 1.2.

A menudo, se requiere manejar informacion en un algoritmo, por
ejemplo, para realizar calculos, buscar u ordenar informacion.

Piensa en este contexto:

M . ,

. Imagina que dos personas estdn lanzando un dado,

el cual puede mostrar un nimero entre 1y 6 en cada
lanzamiento. Queremos determinar si, después de varios

lanzamientos, ambas personas obtendrdn una suma
similar o muy diferente y cdmo se afecta esta respuesta
segun la cantidad de lanzamientos.

En estay las préximas sesiones estaras respondiendo a este tipo
de inquietudes usando la computacion.

Para comprender de forma mas clara el funcionamiento de un
computador, puedes pensar que el cerebro de un computador es
su procesador. Una de las grandes ventajas de un procesador es
su capacidad para realizar un nUmero muy alto de operaciones
por segundo.

Gracias al procesador, un computador puede simular eventos
complejos de la naturaleza. Por ejemplo, las predicciones del
tiempo atmosférico requieren computadores muy poderosos
que procesan datos meteorolégicos de muchos lugares, incluidas
fotos satelitales, para predecir el estado del tiempo atmosférico
en las proximas horas, dias o semanas.

Estos computadores suelen realizar unos 5.000.000.000.000.000
de operaciones por segundo (eso es jcinco mil billones!).



Aunque la micro:bit es un computador con un procesador mucho
menos poderoso, puede realizar 16.000.000 de operaciones en
un segundo.

Otro ejemplo del uso del computador es simular el efecto de los
terremotos en diferentes tipos de estructuras, como por ejemplo
en los edificios.

Estas simulaciones tienen tres caracteristicas:

O Manipulan una gran cantidad de datos numéricos.

QO Utilizan datos de caracteristica aleatoria, es decir, datos que
no son predecibles.

O No capturan toda la realidad del fendmeno, solo aquellos que
son de interés para comprender el fenébmeno, por ejemplo, los
terremotos.

Esto debido a que todos los fendmenos reales no se pueden
predecir con total certeza. Esto es lo que se conoce como

incertidumbre.

En esta sesion trabajaras en torno a pequeinas simulaciones que
manejan datos numéricos con valores, algunas veces, aleatorios.

Cuando se hacen estas pequefias simulaciones, cada ejecucion se
denomina una realizacién de la simulacion.

Para continuar con esta actividad, debes recordar que un
algoritmo es una descripcidén de un conjunto de acciones para
realizar una tarea y se puede presentar en al menos dos formas:

O En palabras (como se presenta en la pagina siguiente).

O Enun diagrama, ver Figura 1.



Figura 1. Diagrama de flujo

(Suma!— O)

!

—> [ Valor_dado <4— Aleatoriode1a6

!

[ Suma ¢4— Suma + Valor_dado
¢Se completaron 7
lanzamientos?

Revisa el siguiente algoritmo descrito en palabras en el que se dan
las instrucciones que debes realizar:

O Algoritmo en palabras propuesto para 7 lanzamientos del dado:
Paso O: Asignar a la variable Suma el valor cero.
Paso 1: Lanzar el dado.
Paso 2: Guardar el valor del dado en la variable Valor_dado.
Paso 3: Acumular en Suma el Valor_dado; es decir, en la celda
Suma colocar el resultado de sumar lo que estaba antes en

Sumay el Valor_dado.

Paso 4: Si aun no se han hecho 7 lanzamientos,
ir de nuevo al paso 1.

Paso 5: Reportar el resultado que esté en la variable Suma.



A 1.1 . . , . .
nexo Procesador: dispositivo electrénico que entiende un

conjunto particular de instrucciones y las ejecuta
automaticamente a alta velocidad.

Datos aleatorios: valores que no se pueden predecir
exactamente, como el resultado del lanzamiento de
un dado.

Incertidumbre: falta de certeza sobre lo que va a
suceder en un fendmeno o evento.

| Manos alaobra \NCOU777/7/1/4

Esta seccidn corresponde al 85% de
Desconectadas

avance de la sesion

Trabaja en parejas siguiendo las indicaciones de tu docente.

Utilicen el Anexo 1.1, un lapiz y un dado y traten de encontrar una
respuesta al siguiente planteamiento:

)

Simulen, mediante el lanzamiento de un dado,

el nacimiento de bebés en un hospital a lo largo
de un dia. Una persona lanzard el dado 10 veces

y registrard en el anexo los valores obtenidos, que
corresponden al nimero de nifios que nacen. La
segunda persona hard lo mismo, registrando asi
valores que corresponden al niumero de ninas que
nacen. Si se suman los valores obtenidos por ambas
personas durante la simulacidn, ;la suma del total
de nifios y la del total de nifias serd muy diferente?

10



® 5

No completen por ahora la parte de abajo donde se indica el
promedio. Cada valor que obtienen no puede ser anticipado

antes de lanzar el dado. Se sabe, por ejemplo, que obtener 0 o 7

es imposible, pero no tener seguridad total de que obtendran, por
ejemplo, 6. A estos valores se les llama valores aleatorios, dado que
no se sabe exactamente lo que se va a obtener.

Una vez hayan realizado el primer ejercicio, ingresando los valores
que simulan los nacimientos de bebés durante 10 dias, piensen en
la siguiente pregunta:

Si realizan de nuevo el mismo ejercicio, ;los resultados
esperados serdn diferentes o similares?

Completen ahora la segunda tabla del Anexo 1.1repitiendo la
actividad de 10 lanzamientos por persona.

o ,
@J? ¢/Qué notaron? ;Se parecen los resultados?

Ahora procedan a calcular los promedios de cada columna.
Recuerden que para calcularlo deben:

O Encontrar la suma de los resultados del lanzamiento del dado
en una columna.

+ ;Donde tienen este valor ya calculado?
Dividir el resultado entre 10, que es el nUmero de datos.

De hecho, calcular el promedio y multiplicarlo por 10
lanzamientos permite obtener la suma de los 10 valores.

O ¢Qué notan al revisar estos promedios?
O Sinotan que tanto la suma como el promedio parecen

acercarse a un valor o estar en torno a un valor, tienen razén,
pero lo podran confirmar en la siguiente sesion.

1



@ Promedio: también conocido como media
aritmética, es un valor Unico que representa el
resultado de sumar todos los valores de un conjunto
de datos y dividirlos por la cantidad de valores que
se promedian.

(10+12+8+14+16) La media aritmética da una idea del valor alrededor

del cual estan los resultados de un evento aleatorio.

5

Ejemplo:

Si en una carrera cinco personas tardaron 10, 12,

8, 14 y 16 minutos, el promedio, que es 12 minutos,

— 1 2 corresponde, en general, al tiempo que le tomé a cada
persona terminar la carrera.

(10+12+8+14+16)/5 = 12.

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

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

@ ¢Puedes explicar qué es un valor aleatorio?

ok
O Parcialmente
O AUn no
@ ¢Puedes seguir un algoritmo escrito en palabras?
O s

O Parcialmente

O Aun no

12



@ ¢Puedes organizar datos en una tabla?

(O si

O Parcialmente
O Aun no

@ ¢Puedes calcular el promedio de un conjunto de datos?

) si

O Parcialmente

O Aun no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve
aleer los contenidos. Resalta o subraya los términes que
no hayas comprendido. Luego, discute con tu compaiiera o
compaiiero 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.

Aprovecha este espacio para que resumas qué entendiste de cada
una de estas palabras.

Algoritmo

Valor aleatorio

Promedio

13



Una observacion final: cuando se tienen valores aleatorios de un
fenomeno particular, como lanzar los dados, aunque cada valor
no se puede predecir exactamente, ciertas caracteristicas de

N estos datos, como su promedio, tienden a dar un valor similar en

<

6 . oo diferentes realizaciones.
oo

aQ 2 iy : ,
0.o En las proximas sesiones exploraras lo que sucede cuando no son 10
oo
<=- datos, sino miles de datos los que se trabajan. Pero hacer esta tarea de

forma manual es complejo y toma mucho tiempo. Se debe recurrir a un
computador que lo podra hacer en menos de lo que dura pestaiear.

Reflexiona sobre lo que acabas de aprender:

¢Como te sirve lo que aprendiste en esta sesidn para ir dando
respuesta al reto planteado en el Anexo 1.2?

14
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que puedas:

para escribir un programay
mostrar resultados en pantalla. 40% 40% 20%

Usar condicionales sencillos.

Material parala clase

O Dispositivo con acceso a MakeCode
(programa preinstalado o con la posibilidad
de trabajar en linea).

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



MakeCode cuenta

con herramientas de
accesibilidad como alto
contraste y funciona

con lectores en pantalla.
Consulta a tu docente si
necesitas apoyo para hacer
uso de estas opciones.

| Editor de MakeCode

Recuerda que, si la
pantalla del editor
aparece en inglés, puedes
cambiarla a espafiol
dando clic en el pifidn de
arriba a la derecha.

16

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

Io que debemos saber Esta seccién corresponde al

40% de avance de la sesion

En la sesion pasada exploramos lo que es un valor aleatorio y
calculamos tanto la suma como el promedio de una serie de
valores aleatorios.

Con esta sesion recordaras o aprenderas a utilizar el editor
denominado MakeCode para crear un programa que pueda
calcular el promedio de 10.000 lanzamientos de un dado, que
tomaria muchas horas de trabajo hacerlo a la mano.

MakeCode es un editor de programas en bloques que se encuentra
asociado un pequeiio computador llamado micro:bit.

Figura 1. Vista frontal y posterior de la micro:bit y componentes

Frontal
Logo como
boton tactil Microfono digital
con indicador LED
2 botones

programables 25 LEDs sensor de

luz y temperatura

3v GND
3 Entradas/salidas I I T t
digitales/analogicas Polo tierra o negativo

Polo positivo

Trasera
Antena 11 ) Conector
Bluetooth ——— 1 Micrro USB
@ T
CPU ARM
128KB RAM s Conector de
bateria
Acelo'rometro - Conector de
y brujula 20 pines


http://makecode.microbit.org

Uno de los lenguajes de programacién en que se puede programar
este pequeiio computador es en bloques y se llama MakeCode.

Es posible que ya hayas trabajado con otro lenguaje similar en
bloques denominado ScratchJr ;Lo reconoces? La figura 2 muestra
un programa muy sencillo en ScratchJry uno de los muchos
personajes (Gato) que puedes hacer mover con este programa.

Figura 2. Codigo en ScratchJr

Al presionar

Para que puedas comenzar, debes tener un computador con la
aplicacion MakeCode, escanear el codigo QR o ingresar al enlace:
http://makecode.microbit.org.

Entraras a una pantalla como la de la Figura 3:

Figura 3. Pantallazo inicial MakeCode

En este punto debes crear un proyecto seleccionando el recuadro
“Nuevo proyecto”.

17



Veras la pantalla que se muestra en la Figura 4:

Figura 4. Vista de nuevo proyecto en MakeCode

La columna de la izquierda de la pantalla (figura 4, recuadro
marcado con el nimero 1) es un simulador de la tarjeta micro:bit,
la de la derecha (Figura 4, recuadro 3) es el espacio para escribir los
programas y la columna del centro (figura 4, recuadro 2) muestra
las diferentes herramientas del lenguaje de bloques MakeCode.

para siempre

En la seccidn de escribir programas aparecen dos bloques en azul:

O Aliniciar: todas las instrucciones que se coloquen en este
bloque se realizaran al comenzar a funcionar el programa
solamente.

O Para siempre: lo que se coloque alli se ejecutara de forma
indefinida hasta que se detenga el programa.

MakeCode tiene otros bloques en los cuales puedes incluir tus
programas, como los relacionados con entradas, como el que

aparece en la Figura 5, al presionarse el boton A:

Figura 5. Bloque de herramientas de Entrada en MakeCode

18



Si ya sabes hacer
programas sencillos en
bloques en MakeCode,

podras realizar estas
actividades muy rapido
y asi realizar la actividad

Para ir mas lejos.

 Manos alaobra Q77774

Desconectadas

Esta seccidn corresponde al 80% de
avance de la sesion

Organizate en grupos siguiendo las recomendaciones de tu

docente.

A continuacién, en grupo, trabajen en un reto sencillo, la creacion
de un programa como el que se muestra en la Figura 6:

Figura 6. Codigo para mostrar de forma indefinida, al azar, un
nimero del 1al 6, haciendo una pausa de un segundo entre un

numero y el siguiente

Este programa se puede describir mediante el diagrama de flujo
de la Figura 7.

Figura 7. Diagrama de flujo para mostrar de forma indefinida un

numero del 1al 6

Mostrar un numero entero

al azarentre1y 6

19



o
@? A partir de lo que han aprendido hasta ahora, ;qué esperan

que haga este programa?

Una vez hayan realizado su prediccion, es el momento de replicar
el programa en el editorMakeCode. Al hacerlo, su cédigo se vera
como se muestra en la Figura 8.

Figura 8. Vista de MakeCode mostrando el programa de la Figura 6.

Luego podran ejecutar el programa utilizando la flecha de iniciar,
que aparece en la columna de la izquierda debajo de la imagen de
la micro:bit, ver Figura 9.

Figura 9. Pantallazo del programa, destacando el botén de
> iniciar simulacion

dll

é’,? ¢El resultado es el que habian anticipado?

20



Figura 11. Cédigo de ejemplo Ahora, su reto sera modificar el programa para mostrar en la
ppara mostrar solo dos caras de micro:bit las caras de un dado en forma secuencial.
un dado

Figura 10. Caras de un dado, organizadas de forma secuencial

para siempre

([ ] [ ] [ ] [ ]
([ ] ([ ] ® [ ]
mostrar LEDs ® ° ° . ..
° . T S Y °

Observen el codigo de ejemplo que aparece en la Figura 11y
permite mostrar solo dos de las caras del dado. Solo falta que
completen este programa.

CEVEER(EDN 1000 v

Les proponemos ahora aumentar la complejidad del ejercicio
mostrar LEDs anterior, resolviendo el siguiente reto:

Cada que vez que se oprima el botdn A, se deberd
mostrar aleatoriamente un numero entre 1y 6, como si la
- micro:bit fuera un dado.

CEEER(EDN 1000 v .
Para ello, examinen el programa en bloques que aparece en la

Figura 12:

Figura 12. Cédigo que, al presionar el botén A de la micro:bit,
comprueba si un nimero elegido al azar del 1al 6 es el nUmero 5,y
muestra la cara del dado correspondiente si asi es
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Recuerda que el bloque
Si...entonces es uno de
los bloques condicionales
que encuentras entre las
herramientas de légica.

22

En este programa se utiliza un condicional que compara el
valor obtenido al azar (1a 6) con el valor de 5. Si la comparacion
es verdadera, en la pantalla se muestra la cara del dado que
corresponde a 5.

Ahora es su turno completar este programa para que funcione
para cada valor del dado, entre 1y 6.

@ Condicionales: son reglas que le indican a un
programa qué acciones realizar si se cumple una
condicién especifica o no.

Para ir mas lejos

Existen dados de mayor nimero de caras que permiten obtener
valores superiores a 6. Traten de cambiar el programa anterior
para trabajar con un dado que saque valores de 1a 9, pero que no
muestre nUmeros sino representaciones de estos nimeros, como
lo hace un dado. Tendran que pensar como organizar la forma de
presentar las caras de este nuevo dado con puntos.

Figura 13. Dados de diferentes caras (poliédricos)

Si tienen dificultades, no duden en consultar a alguien mas, una
comparfera o compafiero de otro grupo o su docente.



Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, revisa ahora los aprendizajes esperados,
respondiendo las preguntas de forma que mejor reflejen tu progreso:

@ ¢Puedes identificar bloques basicos para escribir un programay
mostrar resultados en pantalla?

() si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes usar condicionales sencillos dentro de un programa
creado con un editor en bloques?

O si

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Atin no”, Regresa a
las actividades que se proponen en MakeCode. Luego discute
con tus compaiieras y 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.

Cada vez que termines una sesion trata de realizar un esquema
o diagrama que represente de forma visual lo que aprendiste.
Esto te ayudara a aprender mas. Aca te damos un ejemplo de un
posible esquema que podrias elaborar:
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Algoritmos

{ )

Conjunto de instrucciones Se puede programar
para hacer una tarea en bloques

En diagrama

Mostrar un nimero
entero al azar
entrely 6

Esperar un segundo

L “— En palabras
v
Obtener un nimero
entrely 6
_:— Mostrar el nimero 6
obtenido
Esperar un segundo
Volver a empezar

Para finalizar revisa lo que aprendiste y examina en qué te servira
para resolver el reto general de la guia.

24



Guia1 }%

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que puedas:

£ ) T

40% 40% 20%

Crear una variable y almacenar

un valor numérico en ella.

Realizar calculos sencillos
con las variables.

VALOR_DADO

k

Repetir instrucciones un
numero de veces.

Material parala clase

O Acceso a MakeCode.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL




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

Io que debemos saber Esta seccién corresponde al

40% de avance de la sesion

En esta sesion aprenderas a utilizar variables en un programa en
bloques.

A menudo necesitamos guardar valores. Por ejemplo, en el ejercicio de
lanzamiento de los dados para simular el nacimiento de bebés en un
hospital necesitamos almacenar dos valores: la suma de los valores
obtenidos y el valor promedio. Por tanto, necesitamos ir acumulando
en algun lugar lo que va saliendo en los dados.

En MakeCode para usar una variable hay que crearla:

Figura 1. Seccién de herramientas de variables en MakeCode

—} Para crear la variable

Definamos una variable llamada valor_dado:

Figura 2. Creacion de la variable valor_dado

26



Figura 3. Bloques de fijary
cambiar valores de una variable

A continuacién, esta variable aparecera con dos nuevas
instrucciones: fijar (variable) a (valor) que permite asignarle un valor
y cambiar (variable) a (valor) que permite acumular en esta variable
un nuevo valor, en el ejemplo, incrementar en 1. Examina el programa
de la Figura 4 y anticipa qué hace, luego verifica en MakeCode:

Figura 4. Codigo para ejecutar de forma indefinida las instrucciones
para asignar a la variable valor_dado un valor al azar del 1al 6,
mostrarlo y hacer una pausa de 1segundo entre un nimero y otro

Si encontraste que hacia lo mismo que el programa del
comienzo, donde se muestran nimeros aleatorios cada segundo,
aproximadamente, y que varian como el lanzamiento de un dado
(1a 6), estas en lo correcto.

Hasta ahora, ya sabes hacer bastantes cosas:
O Definir variables.
O Obtener un valor aleatorio.

O Usar la pantalla de LED para visualizar.

En esta sesion deberas responder a la siguiente pregunta:

X2

(CH
¢Qué pasard con el promedio de diferentes lanzamientos de
dados, cuando se lanza este, por ejemplo, 1.000 veces y se
repite esta experiencia unas 10 veces?

Ya te imaginaras que lo anterior implica lanzar el dado 10.000
veces y realizar 10.000 sumas y 10 divisiones.
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Antes de abordar el reto deberas explorar dos instrucciones mas:

O Incrementar una variable en un valor.
O Realizarun conjunto de instrucciones un numero fijo de veces.

O Ejecutar la secuencia de instrucciones cuando se hunda un
botoén de la tarjeta.

Figura 5. Diagrama de flujo

¢Boton A
presionado?

v

VALOR_DADO

Asignar a Suma
elvalor O

!

¢Se completaron
10 veces?

6 Asigna a VALOR_DADO
valor entre 1y 6

!

Incrementar Suma en
VALOR_DADO

—_—

—> Mostrar promedio

|

Mostrar Suma /10

’ ‘ l ) Para esto, explora el siguiente programa y su correspondiente
algoritmo en diagrama de flujo de la Figura 5. Trata de anticipar
qué esta haciendo el programa de la Figura 6.
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Figura 6. Cédigo que corresponde al diagrama de flujo de la Figura 5

Si encontraste que este programa hace exactamente lo mismo que
lo que hicimos a la mano con un dado, papel y lapiz, tienes razén.

Corre el programa varias veces...

¢Notas algo en los resultados del promedio?
¢Alguna vez te da un valor muy cercanoa 1o a 67
¢A qué valores se aproxima mds?

Es momento de resolver el reto que te propondremos.
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e e

Organizate en parejas, siguiendo las indicaciones de tu docente.

El reto que tendran que resolver es la siguiente situacioén que
ya conocen:

Elaborar un programa que calcule el promedio de 1.000
lanzamientos de dados. Luego, agregar el cédigo para
repetir 10 veces estos 1.000 lanzamientos y calcular el
promedio total obtenido.

Trabajen como equipo para darle solucion. Luego revisen los
resultados que obtuvieron.

>
(&)

- ¢Qué tan parecidos o diferentes son los resultados del
promedio de 1.000 lanzamientos de dados en comparacion

con el del promedio de 10.000 lanzamientos?

¢Podrian estimar cuanto tiempo les llevaria hacer estos
cdlculos de forma manual?

s




Q717171717174

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes esperados, trabajando nuevamente de
forma individual. Elije la opcién de respuesta que mejor describa lo
que alcanzaste.

@ ¢Puedes crear una variable y guardar un valor numérico en ella?

Os.’

O Parcialmente
O Aldn no

@ ¢Puedes realizar calculos sencillos con las variables?

O si

O Parcialmente

O Aln no

@ ¢Puedes repetir instrucciones un nimero de veces?

O si

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, revisa los
ejemplos de cédigo en MakeCodey discute con tu compaiiera
o compaiiero de grupo lo que hace cada uno de los bloques. Si
todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.

Finaliza haciendo un dibujo que te permita recordar lo que
es una variable y que te ayude a reflexionar sobre cémo
las variables pueden servirte para darle solucion del reto
inicialmente planteado.
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Grado10° QelllER ;%

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que puedas:

* Ml /4

Utilizar un simulador en linea. 15% 70%

Calcular la mediana en un l

conjunto de datos.

15%

Responder preguntas utilizando
un simulador.

Material para la clase

O Undispositivo por grupo con acceso
al simulador PhET de la Universidad
de Colorado.

@@ BRITISH
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| PhET: Centroy
variabilidad

Ten en cuenta que
puedes descargar
el simulador PhET
para trabajarlo desde
un computador sin
conexién a internet o lo
puedes acceder desde
celulares o tabletas (I0S
o Android) que tengan
conexidn a internet.

Lo que sabemos, QY /
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesién

En esta sesion continuaremos trabajando con el concepto de azar
o de aleatoriedad, pero lo haremos con un fenémeno diferente y
con herramientas diferentes.

Una simulacion es una forma de reemplazar la realidad por un
modelo que se parezca en algo a la realidad, al menos en aquello
que queremos explorar. Aunque los modelos son simplificaciones
de la realidad, nos permiten probar hipoétesis y tratar de responder
preguntas de forma mucho mas rapida que haciendo la
experiencia en la realidad.

La situacion planteada para esta sesion es la siguiente:

P

Diferentes estudiantes colocan un balén de futbol en

el centro de la cancha y van lanzando lo mds lejos que
sea posible, en la misma direccion, medimos la distancia
alcanzada en cada lanzamiento, la organizamos en una
tabla y tratamos de observar lo que sucedid.

¢Cudl es la distancia que generalmente alcanzan
los lanzamientos?

Una posibilidad es que con tu clase hagan este ejercicio, para lo
cual requeririan un campo de futbol, un balén, una cinta métrica,
papel donde ir anotando los resultados y mucho tiempo para, luego,
graficarlos de alguna forma y analizar los resultados obtenidos.

Una forma mas rapida es usar un simulador que es lo que ahora
vas a utilizar.

Accede a la direccion de internet del simulador PhET Centro y
Variabilidad. Haz clic sobre el codigo QR o escanéalo.
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https://phet.colorado.edu/es/simulations/center-and-variability
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Figura 1. Pantallazo inicial del simulador PhET

|

Ingresa a la simulacion presionando la flecha de inicio (sefialada en
la Figura 1), veras una pantalla como la que aparece en la Figura 2.

Figura 2. Pantallazo de ingreso a la simulacién

Puedes cambiar el idioma en el pindn de abajo a la derecha, que se
muestra en la Figura 2.

Selecciona Mediana. Veras una pantalla como la que se muestra en
la Figura 3.

Figura 3. Pantallazo inicial de la simulacion de mediana



En la parte superior de la pantalla, como se observa en la Figura 3,
aparece la pregunta:

0 . . s .
@? ;Cual es la distancia tipica del lanzamiento?

@ Mediana: valor que divide un conjunto de datos
ordenados por la mitad. Por ejemplo, si tienes
la siguiente secuencia de nUmeros: 1,1, 4, 6, 6, la
mediana es 4 pues es el valor que va en la mitad.

Manos a la obra @/////////////////// /4

Esta seccidn corresponde al 85% de
avance de la sesion

Desconectadas

Es el momento de responder a esa pregunta sobre la distancia
que generalmente se alcanza en un lanzamiento. Organizate en
parejas, siguiendo las instrucciones de tu docente.

Utilizando el boton de lanzamiento, prueben el simulador para
realizar un Unico lanzamiento o, si lo prefieren, hacer cinco
lanzamientos consecutivos.

Usen el simulador y traten de responder la pregunta planteada en
él. Tengan en cuenta lo siguiente:

QO En la parte superior del simulador iran apareciendo los datos
de los lanzamientos, como se muestra en la Figura 4, pueden
hacer maximo 15 lanzamientos y también pueden realizar de
nuevo la simulacion usando el botén
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Figura 4. Vista del simulador

O se pueden ordenar los datos o mostrarlos en el orden de los
lanzamientos, ver Figura 5.

Figura 5. Pantallazo de la simulacién con los valores ordenados

[: )

O Se puede tratar de estimar la mediana y luego se puede calcular.

Figura 6. Estimar y determinar la mediana y presentar de forma grafica
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O La mediana se obtiene organizando los datos de menor a
mayor y encontrado el valor que se ubica en la mitad de los
datos, como se muestra en la Figura 7.

Figura 7. Herramientas del simulador para calcular la mediana

Mientras que la media o promedio se calcula como lo hicieron en
la actividad desarrollada durante la primera sesion de esta guia.

Para ir mas lejos

Si tienen tiempo, seleccionen el siguiente nivel del simulador,
llamado Media y mediana, ver Figura 8.

Figura 8. Ingresar al siguiente nivel del simulador

L Je—

Hagan diferentes lanzamientos en este simulador y traten de
responder la pregunta que se propone en la parte superior:

¢Como influye cada lanzamiento en la media y la mediana?
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Figura 9. Nivel 2 del simulador PhET

Luego, discutan las diferencias entre hacer calculos manuales y
hacerlos con ayuda de una herramienta computacional, como el
simulador. Escriban en sus cuadernos sus conclusiones.

Escriban un mensaje breve para una de sus amigas o uno de sus
amigos que quiera trabajar como analista deportivo. Cuéntenle
sobre la herramienta de simulacidén que usaron en la sesiény lo
que aprendieron acerca de la utilidad de estas herramientas para
su futura carrera.

Sigan las instrucciones de su docente para intercambiar mensajes
con otras personas de la clase y luego discutirlos.

Antes deirnos * )]

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Trabajar con fenédmenos de la vida cotidiana usualmente tiene un
componente aleatorio o de azar. Si una misma persona lanza el
balén varias veces, probablemente este no caera en el mismo lugar
otra vez, por lo que es dificil predecir cual sera la distancia que
alcanzara cada lanzamiento. Sin embargo, si podemos anticipar un
valor aproximado tipico.

La computacién brinda la posibilidad de realizar simulaciones de
forma repetitiva y también manejar miles y millones de datos.
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Ahora, revisa nuevamente los aprendizajes esperados para esta
sesidn, eligiendo la opcidn de respuesta que mejor describa lo
que alcanzaste.

@ ¢Puedes utilizar un simulador en linea?

() si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes calcular la mediana en un conjunto de datos?

O si
O Parcialmente

O AUn no

@ ¢Puedes responder preguntas utilizando un simulador?

O si

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve a
las actividades que se proponen con el uso del modelamiento
computacional. También discute con tus compaiierasy
compaiieros sobre la actividad. Si todavia te quedan dudas,
consliltale a tu docente.

Las personas que trabajan como analistas de deportes

recopilan datos de las y los jugadores durante sus partidos y
entrenamientos. Recogen informacion relacionada con la cantidad
de goles o puntos que anotan, la distancia de los lanzamientos, el
tiempo entre cada anotacion, etc. Piensa:

.Coémo les ayudan las herramientas de computacion a trabajar con
datos como estos?
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que puedas:

N G S

- numero de datos aleatorios. 15% 70% 15%

Material por grupo:

O un computador por grupo con acceso
en linea a MakeCode, o con este
aplicativo instalado.

O  Anexo12.

@@ BRITISH
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Anexo 1.2

Si sientes que todavia tienes
dudas para realizar alguna
de las actividades listadas
previamente, no dudes en

informarlo a tu docente,
quien te guiara para que
puedas revisar nuevamente

las actividades con las que

se trabajaron estos temas.

Lo que sabemos, Qi 7/
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesion

En este punto muy probablemente ya sabes todo lo que
necesitas para resolver el reto. Empieza por leerlo de nuevo.

Hasta el momento has aprendido a:

Crear una variable.

Guardar datos en las variables.

Realizar operaciones sobre los valores de la variable.
Repetir un nUmero de veces una accion.

Usar un condicional.

00000

Mostrar datos en la pantalla de la micro:bit.

Con estos aprendizajes es el momento de abordar el reto del
Anexo 1.2.

Manos a la obra G\)/////////////////// 74

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Trabaja con 2 o 3 personas, siguiendo las indicaciones de tu docente.
Examinen el programa de la Figura Tanalicenlo y traten de

anticipar lo que hace. Luego vayan a MakeCode y pruébenlo para
validar su prediccion:
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Figura 1. Cédigo de apoyo para la solucidn del reto propuesto

al iniciar

fijar SUMA v a °

al presionarse el boton A v

fijar Valor_dadowv a escoger al azar de e a °

si Valor_dadov =v o entonces

Si el Valor del dado

cambiar SUMA v porx @ es 6 asuma se
adiciona a 20mm

2 ~

mostrar numero SUMA v

Como lo notaron, deben empezar el programa definiendo el
valor inicial de las variables. En el caso del cédigo en la Figura 1la
variable que se inicializa en O se llama suma.

Después al presionar el boton A se utiliza un bloque para que se fije
un valor de la variable en un rango entre el nUmero 1y el 6. Significa
que la variable tomara cualquiera de estos numeros cuando se
presione el boton.

Luego se define una condicion donde se determina que, si el valor
asignado a la variable valor_dado corresponde a una cifra especifica,
se cambia el valor de la variable suma, aumentandolo en 20.

Este modelo les ayudara a empezar con la resolucidn del reto.
Modifiquen el programa para que el valor que se acumula

en la variable suma cambie segun lo que se indica en la

tabla del Anexo 1.2.



Después, aseglrense de que estas instrucciones se repitan
365 veces (cada repeticion equivale a un dia de simulacion).
Finalmente, calculen el promedio de lluvia que cayo.

Cuando ya tengan listo su programa, discutan estas preguntas:

Si ejecutan la simulacién varias veces (lo que equivaldria
a simular lo que sucede varios afios), ;qué tanto cambia la
cantidad de agua que cae?

¢Qué tanto cambia el promedio o media aritmética?

iBuen trabajo!

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes esperados de forma individual, respondiendo
la pregunta de forma que mejor refleje tu progreso:

@ ¢Puedes identificar el comportamiento de un gran nimero
de datos aleatorios?

O si
O Parcialmente

O Aldn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Aun

no”, vuelve a explorar las actividades propuestas

en MakeCode. 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.
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Computacion y sociedad

En esta guia pudiste ver cdmo con computadores se
pueden recrear situaciones que son importantes para
comprender fendmenos de la naturaleza.

Por ejemplo, la computacion se utiliza tanto para
estudiar el clima, como para predecir el tiempo
atmosférico y eventualmente advertir a las personas
cuando algo pueda suceder.

Las personas que trabajan en temas de clima y tiempo
atmosférico deben saber de computacién. Algunos
ejemplos de profesiones con estas caracteristicas son:

Meteordloga(o): predice el climay analiza datos
atmosféricos con modelos computacionales.

Climatologa(o): estudia patrones climaticos a largo
plazo usando simulaciones.

Analista de datos meteorologicos: procesa datos para
identificar tendencias y generar reportes.

Ahora, trabaja con otras 3 personas, siguiendo las indicaciones de
tu docente. Les proponemos un reto usando una rutina llamada
pensar, presentar e integrar (P-P-I), que consiste en lo siguiente:

O Primero responder individualmente.

O Luego, cada persona en su turno le presenta al resto del

QO grupo sus respuestas.

QO Finalmente, el grupo integra una respuesta unificada.

44



Las preguntas que les proponemos son:

¢Qué otras situaciones de la vida, ademas de la lluvia, tienen un
comportamiento aleatorio dificil de predecir exactamente?

En el caso de la lluvia, ;jencontraron que, a pesar de que no se
puede saber exactamente cuanto llovera, sobre el acumulado de
un aio los resultados varian poco?

Conversen como grupo sobre sus respuestas.

fis

1 ]
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Anexo 1.1 Ejecucion del algoritmo en palabras

Primera realizacion

(LS £studiantes |

Iteracion

Persona 1(niimero de niiias)

Persona 2 (niimero de niiios)

Valor_dado

Suma

Valor_dado

Suma

10

Promedio
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Segunda realizacion

Iteracion Persona 1(nGimero de niiias) Persona 2 (niimero de nifios)

Valor_dado Suma Valor_dado Suma

10

Promedio
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Anexo 1.2. Reto

Todos los fendmenos de la naturaleza o incluso los asociados a las personas tienen eventos que no se
pueden predecir exactamente. Tomemos varios ejemplos:

@ Si nos piden lanzar un balén de futbol lo mas lejos posible, ;caera siempre a la misma distancia
para una misma persona? Y ;qué pasa si son diferentes personas las que hacen los lanzamientos?

@ Cuando lanzamos un dado en un juego de mesa, ;sabemos exactamente qué valor saldra?

@ Si dos personas lanzan un dado muchas veces y van sumando lo que va mostrando el dado, jla
suma sera muy diferente?, ;parecida?, sigual?

@ Si queremos anticipar la cantidad de agua que caera en un afio dado, se hacen modelos
bastante complicados que modelan la incertidumbre, dado que no es posible saber con
semanas y meses de anticipacion cuando y cuanto llovera, pero se tienen datos que permiten
estimar lo que podria pasar.

Estos son unos pocos ejemplos en los que no se sabe exactamente qué va a pasar, pero
se puede anticipar un resultado aproximado, es decir sus resultados tipicos, si se conocen
suficientes datos del pasado y sus caracteristicas.

El reto que se plantea en esta guia es el de diseiar un programa que pueda estimar la cantidad total
de agua que caera en una ciudad durante un aiio, sabiendo que el agua que puede caer por dia se
puede aproximar siguiendo una tabla como la siguiente, asociada al lanzamiento de un dado:

Valor del dado Cantidad de agua en mm por dia

1 O mm

5mm

10 mm

20 mm

40 mm

O 0|~ W N

80 mMm

También se requiere conocer el promedio diario de lluvia.
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