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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciony

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 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 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



Guiad

Guia de iconos

Algoritmos,
patrones,
abstracciony
descomposicion

Logica,
programacion
y depuracion

Practicas
de datos

Aprendizajes

de la guia

Con las actividades de
esta guia se espera que
puedas avanzar en:
Usar condicionales
y bucles para
controlar la
ejecucién de
instrucciones.

Utilizar
condicionales para
evaluar variables.

Valorar
proposiciones
I6gicas con al menos
un conector.

Utilizar funciones
con parametros.

Resumen de la guia

Esta guia propone 5 sesiones de trabajo que permiten aprender
sobre variables booleanas, proposiciones logicas, logica booleana 'y
uso de condicionales en un programa.

Se alterna entre actividades desconectadas y conectadas usando
el editor denominado MakeCode.

Resumen de las sesiones

Sesion1

Se desarrolla una actividad para aprender

a utilizar proposiciones sencillas de logica
booleana.

Sesién 2

Se usa un juego para practicar la utilizacion de
proposiciones légicas y condicionales.

Sesion 3

Se repasa el uso de Scratch, cambiando el

comportamiento de personajes, que se mueven
aleatoriamente cuando pasan por ciertas zonas
del escenario.

Sesion 4

Se comienza a resolver el reto de la guia

programando una version sencilla del juego
de la lleva.



Guia 6 Estudiantes

Sesion 5
Se resuelve el reto planteado para esta guia
usando los conocimientos adquiridos en las
sesiones anteriores.
(] [ ]
Si se requiere

(O Enla Guia1del grado 4 se introduce el uso del lenguaje de

programacion en bloques llamado Scratch.

(O Enla Guia 2 de grado 6 se trabaja una simulacién de un virus
cuyo codigo puede ser de utilidad.

A continuacion se presenta la conexién con otras areas:
Matematicas
O La utilizacién de proposiciones légicas, como
la l6gica booleana, tiene relacion con la légica
matematica.

Lenguaje y Ciencias Sociales

O La verificacién de afirmaciones légicas se usa en
otras areas como la filosofia y la argumentacion.




X3 Guiad

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que puedas:

Proponer ejemplos de
expresiones condicionales.

Interpretar y evaluar

() @

Material para la clase

condicionales en un algoritmo.

# )T

15% 70% 15%

Una copia del Anexo 1.1 por estudiante.
Una baraja de cartas de poker.

Una copia del Anexo 1.2.

OO OO

Una hoja de papel bond o un octavo
de cartulina.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 1.1

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

Empieza por leer el reto que te proponemos en esta guia, el cual se
encuentra en el Anexo 1.1. Recuerda que debes resolverlo hasta la
sesion 5. En las sesiones anteriores aprenderas lo que se necesita.

En guias pasadas ya has trabajado creando programas de
computador en lenguajes como Scratch y MakeCode.

Como sabes, hay acciones que solo se realizan si se dan ciertas
condiciones especificas en un programa. Por ejemplo, si se
quiere emitir una alerta cuando la temperatura esta muy alta,
seguramente se tendra que hacer algo como lo siguiente:

Si temperatura>30 hacer sonar alarma

En la vida cotidiana también se pueden describir acciones usando
condicionales. Los siguientes son algunos ejemplos:

Si es sdbado, entonces no debo ir a la escuela.
Si terminé de comer, entonces debo recoger los platos.
Sivoy a dormir, entonces debo ponerme la pijama.

Si terminé de lavarme las manos, entonces debo cerrar
bien la llave del agua.
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Anexo 1.2

Muchas de las acciones que se realizan estan condicionadas a que
sucedan o hayan sucedido ciertas cosas.

Estas frases se escriben a menudo en el formato antes indicado:
Si (condicién o condiciones), entonces (Accion)

En algunos casos resulta mas apropiada una estructura mas
complicada como:

Si (condicién o condiciones), entonces (Accion), si no, (Accion2)

Ahora piensa en acciones de la vida diaria que se puedan expresar
en este tipo de estructura.

Observa este otro ejemplo mas:

Si (es domingo y no esta lloviendo), entonces (salgo a montar
bicicleta), si no, (me quedo en casa).

Es tu turno, piensa en otros ejemplos y luego compartelos con
la clase. En nuestra vida cotidiana con frecuencia tomamos
decisiones que se podrian formalizar en frases como estas.

é? ¢Encontraron muchos ejemplos?

En la siguiente seccidn participaras en un juego de cartas con el
que podran practicar con este tipo de condicionales.

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

Esta seccion corresponde al 85%
de avance de |a sesion

Desconectadas

Organizate en grupos de 4 a 6 personas, siguiendo las
indicaciones de tu docente.

En su grupo, observen el algoritmo dispuesto en forma de
diagrama de flujo, que aparece en el Anexo 1.2.



o ; .
@? (',PGI"(] que creen que sirve?

Preparense para explicarlo usando sus propias palabras. Su
docente hara algunas preguntas para verificar que todas las
personas del salon comprendan las reglas que alli se describen.

Cuando haya claridad sobre la forma en que se sigue el algoritmo
para jugar con las cartas, empiecen a jugar siguiendo las
instrucciones que ahi se describen.

Este juego les ayudara a avanzar en la habilidad de valorar
expresiones logicas.

Q171717174

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

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

@ ¢Puedes proponer ejemplos de expresiones condicionales?

Qs.’

O Parcialmente

O Adn no

@ ¢Puedes interpretar y evaluar condicionales en un algoritmo?

Qs.’

O Parcialmente

O Adn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Aiin no”, vuelve
alas actividades propuestas. Luego, discute con tus
compaiieras y compaiieros de grupo como se utilizaron

los condicionales durante el juego de cartas descrito en

el diagrama de flujo inicial y en el que ustedes crearon. Si
todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.



m Luego, preparate para participar en un juego de preguntas que
liderara tu docente.
Anexo 1.2 .
Podran hacerte preguntas como estas:
°PD
&o ¢(Como te parecid el juego de cartas del algoritmo?
;Qué reglas cambiaron al crear el nuevo diagrama?
¢Tenian reglas parecidas a las de los juegos propuestos
por los otros grupos?
Ademads de las cartas, ;se te ocurre otro juego donde
también se utilicen condicionales?
¢(Cémo crees que te ayuda este repaso sobre
condicionales para poder ir pensando en resolver el reto
de la lleva congelada?
Si puedes, enséfale a tu padre, tu madre o las personas que te
cuidan el juego del Anexo 1.2 o alguna de las otras versiones que
se crearon. Asi te divertiras y podras contarles lo aprendido en
esta sesion.
A
»

10



Y- X3 Guiad

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que puedas:

CF S

15% 70% 15%

Seguir algoritmos que incluyan
condicionales compuestos.

Resolver expresiones légicas con
condicionales compuestos que
usen los operadores Y, O, NO.

Material para la clase

(O Tarjetas recortadas de los
Anexos 2.1,2.2y 2.3.

O

Tablero de juego ensamblado con
las dos partes del Anexo 2.4.

1 dado.

O O

Una ficha de parqués por cada
miembro del grupo.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 2.1

12

QY

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesiéon

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

En la sesion anterior te divertiste jugando mientras recordabas
que los condicionales permiten que se lleven a cabo algunas
instrucciones dependiendo de si se cumplen o no las condiciones
determinadas.

Ahora jugaras otro juego de mesa que te ayudara a practicar la
toma de decisiones con condicionales compuestos, es decir,
los que incluyen dos o mas condiciones conectadas por un
operador légico. Ademas, podras practicar la evaluaciéon de
condiciones que incluyen el operador logico NO.

El juego de mesa requiere de los Anexos 2.1a 2.4. Para jugar debes
organizarte en equipos de 2 a 4 personas, segun las instrucciones
que dé tu docente.

Las reglas del juego son las siguientes:
O Sejuega con un solo dado.

O Se deben barajary organizar en el lugar indicado en el tablero,
boca abajo, las tarjetas A, By Sorpresa.

O Cada persona en el juego tiene una ficha que colocara en la
casilla de inicio.

O Ganala persona que llegue primero a la casilla final.

O Para comenzar, todas las personas lanzan el dado y quien
obtenga el nUmero mas pequeiio comienza. Le sigue la
persona que haya obtenido el segundo valor mas pequefio
y asi para el resto si juegan mas de 2 personas en el equipo.

O Ensuturno, cada persona lanza el dado y avanza su ficha el
numero de casillas que corresponda al valor obtenido con el
lanzamiento del dado.



Anexo 2.4

O Al caer en una casilla, se debe leer en voz alta la condicion
e interpretarla utilizando las tarjetas A, B o Sorpresa y luego
realizar la accion indicada segln corresponda.

O Siempre se debe tomar la tarjeta que se encuentra encima del
mazo. Una vez utilizada esta tarjeta se coloca debajo de todas
las demas.

O silaficha llega a una casilla realizando una accién diferente a
avanzar o retroceder el nUmero que indica el dado, no se debe
volver a evaluar la nueva condicion, sino esperar su préximo
turno para lanzar el dado y avanzar.

jHora de jugar!

Una vez hayan completado el juego, preparense para programar
en MakeCode.

@ Condicional compuesto: es cuando se usan varias
condiciones juntas para tomar una decision. Estas
condiciones se conectan con operadores légicos.
Para saber si el resultado de la evaluacion es
verdadero o falso primero se debe evaluar cada
condicién por separado.

Operadores légicos: son palabras o simbolos que
permiten unir varias condiciones. Los operadores

I6gicos mas conocidos son “Y”,“0” y "NO”.

Y: operador légico que solo da resultados verdaderos
si todas las condiciones son verdaderas.

O: operador légico que da resultados verdaderos si
s6lo una de las condiciones es verdadera.

NO: operador l6gico que convierte un valor

verdadero en falso y viceversa.

13
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Manos ala obra @4

Esta seccion corresponde al 85%
de avance de la sesién

Conectadas

Organizate en grupos, siguiendo las indicaciones de tu docente.

Su reto es programar en MakeCode algunos codigos como los que
aparecen en el tablero de juego del Anexo 2.4 para comprobar

la evaluacion de condicionales compuestos sin ayuda de
dispositivos computarizados.

@ Observen el codigo que se presenta en la Figura 1.

Figura 1. Cédigo para evaluar el resultado de la operacion

al iniciar
fijar Tarjeta Av a verdadero v

fijar Tarjeta Bv a verdadero v

para siempre

rjeta A v Tarjeta B v " falso v > entonces

WCHESERELEIEN “Quédate ahi”

si no

" . "
mostrar cadena Retrocede una casilla

Seguro notaron que el cédigo del bloque para siempre es
el mismo que estd en el tablero del juego, pero ;qué creen
que hace el cédigo que aparece en el bloque al iniciar?




Como quizas lo notaron, los bloques Tarjeta Ay Tarjeta B que
aparecen en la condicion son de color rojo, pues son variables
creadas en MakeCode. Seguro también recuerdan que el
bloque fijar variable a valor permite asignar a una variable un

valor especifico.

En otras ocasiones han visto que se asigna a las variables un valor
numeérico, sin embargo, como notan en la Figura 1, se pueden
asignar valores booleanos a las variables.

Ahora si, empiecen por replicar el cédigo que aparece
en la Figura 1.

Recuerden que los bloques de légica de MakeCode incluyen tanto
los condicionales como los operadores de comparaciones, los
valores booleanos y los operadores l6gicos como se muestra

en la Figura 2.

Figura 2. Bloques de logica en MakeCode

15
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Nota: recuerda que
MakeCode cuenta
con herramientas de
accesibilidad como alto
contraste y funciona con
lectores en pantalla. No
olvides pedirayuda a
tu docente si necesitas
utilizar alguna de estas

opciones.

@ Ejecuten el programa de la Figura 1en el simuladory
verifiquen cual de los dos mensajes es el que sale en pantalla
cuando los valores de las dos variables (Tarjeta Ay Tarjeta B)
se inicializan como verdaderos.

@ Modifiquen el valor inicial de las variables, ver Figura 3y
ejecuten nuevamente el programa. Observen cual de los dos
mensajes aparece en la pantalla del simulador cuando:
a.solo la variable Tarjeta A es verdadera.

b. solo la variable Tarjeta B es verdadera.
c. ambas variables son falsas.

Escriban sus conclusiones a partir de lo observado.

Figura 3. Cambio en la inicializacién de las variables

al iniciar

fijar Tarjeta Bv a falso v

fijar Tarjeta Av a verdadero v

@ La Figura 4 muestra una herramienta que permite encontrar el
resultado al evaluar expresiones que hacen uso de operadores
l6gicos. Se le conoce como Tabla de verdad. Complétenla, a
partir de lo aprendido al ejecutar el programa de la Figura 1.

Figura 4. Tabla de verdad del operador légico O

Tarjeta A v ov Tarjeta B v

Verdadero

Verdadero




@ Modifiquen el codigo de su programa para que ahora
evalle la expresiéon

Luego, completen la tabla de verdad correspondiente.

Figura 5. Tabla de verdad del operador logico Y

Falso

@ Ahora creen el cédigo de la Figura 6.
Figura 6. Codigo usando operador légico NO

al iniciar

fijar Tarjeta Av a verdadero v

para siempre

Tarjeta A v { » entonces

LEES SR RCELELERN "Avanza 3 casillas '

®

Cambien el valor inicial de la variable Tarjeta Ay comprueben
qué sucede al ejecutar el programa. Luego, completen la
tabla de verdad.

17
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@ Tomen algunas de las tarjetas Ay B que se usaron en el juego

de mesa, y denle valores segun corresponda, para evaluar la
expresion que aparece en el cédigo de la Figura 1, tal como
lo hicieron antes. Anoten su respuesta. Después revisen sus
respuestas haciendo uso de las tablas de verdad.

¢Encontraron alguna diferencia?

@ Valor booleano: valor que solo puede ser verdadero o

@ Inicializar variables: asignhar a un valor a las variables

@ Tabla de verdad: herramienta usada para encontrar

falso. También se le conoce como valor de verdad.

para que lo carguen en memoria al empezar un
programa.

el resultado de evaluar condicionales compuestos.

En esta tabla se incluyen todas las combinaciones

posibles de valores de las condiciones y se indica si
el resultado es verdadero o falso en cada caso.

Antes deirnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

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

@ ¢Puedes seguir algoritmos que incluyan condicionales

compuestos?

() si

O Parcialmente

O AUn no



@ ¢Puedes resolver expresiones logicas con condicionales
compuestos que usen los operadores Y, O, NO?

O si

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Ailin no”,

vuelve a las actividades propuestas. Luego, discute con

tus compaiieras y compaiieros de grupo algunos de los
ejemplos de condicionales que aparecen en el juego de mesa.
Identifica las condiciones individuales, los operadores légicos
y los resultados que generan. Si todavia te quedan dudas,
consiltale a tu docente.

Finaliza haciendo un dibujo o grafica que resuma lo que aprendiste

o recordaste sobre los condicionales y los operadores légicos
durante la sesion de hoy.

19



I3 Guiad

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que puedas: @

Cambiar el disfraz de los )//// /////
objetos en Scratch, en funcion 1

de su posicién en el escenario.

5% 70% 15%

Usar funciones cuando se

requiere utilizar el mismo
codigo mas de una vez.

Programar objetos que tienen
el mismo comportamiento
como clones.

Material para la clase

O Anexos1.3 y 31
O Computador con acceso a internet.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 1.1

Figura 1. Animales que
se camuflan

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

Para desarrollar las actividades que se proponen en esta guia
necesitaras hacer uso de algunas habilidades en Scratch que
practicaste con la Guia 2. Entre ellas, crear objetos (personajes),
clonar objetos, fijar una posicion inicial y un movimiento
aleatorios, rebotar en los bordes, cambiar de color al tocar otro
personaje y el uso de funciones te seran de gran utilidad en esta
y las préximas sesiones. Si necesitas reforzar alguna de estas
habilidades, regresa nuevamente a esa guia y al codigo que
creaste para simular el contagio del virus.

Ahora si, dale una mirada al reto de esta guia que aparece
en el Anexo 1.1.

En cada una de las siguientes tres sesiones vas a ir adquiriendo
una parte de los aprendizajes necesarios en Scratch para poder
resolver el reto. En esta sesién aprenderas cémo cambiar

el comportamiento de los objetos cuando pasen por una

zona del escenario.

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

Esta seccion corresponde al 85%
de avance de la sesion

Conectadas

Relinete en grupos de 2 a 3 personas, segun lo indique tu docente.

Su reto sera crear un programa en Scratch que simule el
mimetismo de animales como los camaleones, las ranas y los
pulpos, ver Figura 1. El mimetismo, como quizas lo han aprendido,
es la capacidad de cambiar el color de la piel para camuflarse
con el entorno. Esta adaptacion les permite a estos animales
protegerse de sus depredadores.
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Por tanto, su programa requerira que los objetos o personajes
se camuflen, cambiando de color al pasar por diferentes zonas
del escenario.

Recuerda que Scratch
funciona sin conectividad Ese programa debe cumplir con los siguientes requerimientos:
si estd instalado en
un computador e Debe haber 24 objetos en el escenario.
igualmente puede
accederse desde Cada objeto solo puede tener un color a la vez.
celulares o tabletas
con Android o I0S.
Ademas, este programa
puede trabajarse con
lectores en pantalla
como NVDAy JAWS. Si
necesitas hacer uso de El escenario debe ser blanco, pero los cuadrantes | y lll deben
esta caracteristica, pide ser de colores diferentes. Por tanto, el escenario parecera un

apoyo a tu docente. plano cartesiano.

Todos los objetos deben empezar del mismo color.

Los objetos se mueven aleatoriamente y rebotan
en los bordes.

@ OGO

©

Cuando los objetos pasan por esos cuadrantes cambian de
color a uno similar al del cuadrante.

Los requerimientos 5y 6 son novedosos. Aprenderan primero
como responder a estos.

Figura 2. Menu de herramientas de Scratch
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Puedes hacer un
rectangulo inicial y luego
cambiarle el tamano
y desplazarlo para
que quede ocupando
el cuadrante. Para
asegurarte de que
coincida bien con los
ejes, puedes hacer
zoom y usar la guia que
aparece en el centro.

Figura 3. Ejemplo del escenario

En Scratch se pueden cambiar, modificar o incluso usar varios
escenarios en un mismo programa.

Como saben, al abrir un nuevo proyecto el escenario es un fondo
blanco. Si pasan el puntero sobre el cuadro de la esquina inferior
derecha que dice Escenario, el borde se resalta a color.

@ Hagan clic para seleccionarlo. Al hacer clic se daran cuenta
de que el cédigo disponible cambio, como pueden ver en la
Figura 2. Esto es porque el escenario también puede tener su
propio codigo, pero con algunas diferencias con respecto a
las herramientas disponibles para los objetos. Por ejemplo,
un escenario no se puede mover.

Den clic en la pestafa fondos. Deben elegir un colory
hacer un rectangulo que ocupe el primer cuadrante. Luego
cambien de color y dibujen otro rectangulo que ocupe el
tercer cuadrante. La Figura 3 muestra un ejemplo de como
deberia quedar el escenario al seguir estas indicaciones.

Si ya lo hicieron, ya aseguraron que su programa responde

al quinto requerimiento del programa de simulacién del
mimetismo animal.
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@ Para responder al sexto requerimiento, lo primero es poder
determinar cudndo un objeto se encuentra en el primery
tercer cuadrantes.

o
i ;Seles ocurre alguna manera?

Un punto en el primer cuadrante del plano cartesiano tiene ambas
coordenadas (x, y) positivas.

Es decir que x>0 & y>0.

En Scratch esto se implementa como se muestra en la Figura 4,
utilizando bloques del grupo Operadores y Movimiento:

Figura 4. Bloque de operadores y movimiento

Utilizando la expresién de la Figura 4 en un condicional, pueden
realizar una accion si el objeto se encuentra en el primer
cuadrante. En este caso, la accion es un cambio de disfraz, que es
la forma en la que se le puede cambiar el color al objeto.

El cédigo en la Figura 5 es un ejemplo que muestra como
cambiarle el disfraz al personaje gato, si este se encuentra en la

posicién 0,0 del escenario.

Si (x> 0)y (y > 0), entonces cambiar al disfraz2

Figura 5. Codigo en Scratch para cambiar el disfraz



Figura 6. Ejemplo de objeto
sencillo en Scratch

Anexo 3.1

Ya pueden detectar cuando un objeto esta en el primer cuadrante
y cambiarle su disfraz. Ahora deben tener en cuenta los
requerimientos adicionales que tienen los objetos. En este caso
no necesitan el objeto gato, asi que bérrenlo y dibujen un nuevo
objeto. Recuerden que el objeto solo puede tener un color. Por
tanto, pueden crear algo sencillo como el objeto de ejemplo que
se muestra en la Figura 6.

@ Nombren ese disfraz como “Inicio”, ya que sera el disfraz con
el que comenzaran todos los objetos. Luego, dupliquen el

disfraz dos veces y cambien el color.

@ Nombren los disfraces con los colores correspondientes, por
ejemplo “Rojo” y “Azul”.

@ Ahora analicen el cddigo que aparece en el Anexo 3.1.

¢Qué creen que hace?
;/Qué ventaja tiene usar la funcién posicidn inicial?

;Qué bloques se podrian incluir en otra funcién?

@ Implementen ese codigo cambiando los nombres de los
disfraces para que coincidan con los de su programa, de ser
necesario. Luego, pruébenlo.

;Qué le falta a ese programa para responder a todos los
requerimientos?

Modifiquen el cédigo para que cumpla con lo demas. Al
hacerlo usen otra funcion para reemplazar las instrucciones
que se repiten.
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QU171

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes esperados de forma individual
respondiendo las preguntas de forma que mejor reflejen tu
progreso:

@ ¢Puedes cambiar el disfraz de los objetos en Scratch, en
funcion de su posicién en el escenario?

O si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes usar funciones cuando se requiere utilizar el mismo
codigo mas de una vez?

() si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes programar objetos que tienen el mismo
comportamiento como clones?

() si

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. Luego, discute con
tus compaiieras y compaiieros de grupo lo que hace cada
bloque dentro del cédigo creado en el programa de simulacién
de mimetismo. Si todavia te quedan dudas, consiltale a tu
docente.



Ahora relinete nuevamente con tu grupo para que sigan la rutina
Pensar, Presentar e Integrar (P-P-1). Recuerden que esta actividad
requiere que cada persona responda las preguntas planteadas
de forma individual y luego comparta sus respuestas con el resto
del grupo.

Posteriormente, como equipo, deben consolidar una respuesta que
puedan compartir con la clase cuando su docente les pregunte.

Consideren las siguientes preguntas:

;Como les permitié el programa propuesto simular el
camuflaje animal?

;Qué les llamé mds la atencioén de la prdctica realizada?

¢JEn qué otros casos puede servirle a un programa saber
la posicién de los objetos que estd manipulando?

;Como les sirve la actividad realizada para resolver
parte del reto de la lleva congelada que se propone en el
Anexo 1.3?

@ Plano cartesiano: sistema de referencia con dos
lineas perpendiculares que se intersecan en
el origen. Cada punto en el plan se ubica con
dos numeros que representan la coordenadas
horizontales y verticales, usualmente llamadas (x, y).
El plano esta dividido por los ejes en 4 cuadrantes
como se muestra a continuacién.

y

1l v
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I3 Guiad

Sesion 4

Al final de esta sesion se espera que puedas: @
Utilizar los disfraces de los ) /
1

objetos como estados.

Aprendizajes esperados

5% 70% 15%

Asociar acciones a cada estado.

Cambiar el estado de los objetos el
entrar en contacto con otro objeto.

Usar funciones con parametros.

Material para la clase

O Anexo 41.
@) Computador con acceso a internet.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



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

Esta seccién corresponde al

Io que debemos saber 15% de avance de la sesidn

En esta sesion vas a programar una version simplificada del
juego de la lleva congelada que es el reto central de esta guia.

Los requerimientos de este programa son:
Cada objeto solo puede tener un color a la vez.

5 objetos comienzan del mismo colory 1de un color
diferente (la lleva).

Los objetos se mueven aleatoriamente y rebotan en los
bordes.

La lleva va mas rapido que los demas.

Cuando la lleva toca a otro objeto, este se congela 'y
cambia de color.

O 6 6O

Después de leer los requerimientos, ;conoces otros nombres
para esta dindmica de juego?

Clonar: crear una copia idéntica de un objeto,
archivo, repositorio o estructura de datos.
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Manos a la obra @/////////////////// /4

Esta seccion corresponde al 85%
de avance de la sesién

Conectadas

Organizate en grupos de 2 a 3 personas, siguiendo las
recomendaciones de tu docente.

En la sesion anterior realizaron un programa de simulacién que
incluia requerimientos muy similares a los requerimientos 1,2 y
3 del juego de lleva que van a programar. Asi que ya saben como
desarrollar estos tres puntos.

Ahora veran como responder al quinto requisito. Deben conservar
la misma estructura, en la que hay un objeto que se clona y dos
funciones. Una que indica la posicion inicial y otra que determina
el movimiento y cambio de disfraz.

En la Figura 1veran el diagrama de flujo de una primera
aproximacion a la funcién que controla el movimiento de los
objetos para esta actividad.

Analicen este diagrama de flujo.

Figura 1. Diagrama de flujo: controlar el movimiento de los objetos

INICIO

A 4

[ moverse 3 pasos ]

l moverse O
pasos

si toca un borde, rebotar ]

x I

cambiar disfraz
a congelado

¢Me esta
tocando la
lleva?




Recuerden que esta funcion le debe servir a todos los objetos,
incluyendo al que tiene el rol de ser la lleva.

&o ¢Le faltard algo a este algoritmo?

Tengan en cuenta cudndo se termina el algoritmo.

En esta actividad los objetos se comportan diferente
dependiendo del rol que tengan. Algunos roles son para
toda la actividad, como el de la lleva, que nho cambia, y otros
van cambiando pues pueden estar libres o congelados. En
programacion estos roles se suelen llamar estados.

En Scratch, una forma de implementar
estados es con los disfraces.

Estos tienen 3 caracteristicas que
se pueden asociar a cada estado:
un numero, un nombre y colores. El
nombre lo escribes:

Al cambiar el orden de los disfraces cambia el nUmero y los
colores los cambias en el lienzo. Para obtener algo asi:
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Anexo 4.1

32

itocando el color ?

Sigan las instrucciones del Anexo 4.1 para encontrar lo que falta.

Ahora que ya conocen el algoritmo. Vean qué bloques en Scratch
pueden ser utiles para implementarlo.

@ Lean la nota para entender el concepto de estado y ver
como se implementa en Scratch.

@ Para identificar el estado de un objeto en su propio cédigo
se puede utilizar el nUmero o el nombre. Siguiendo el ejemplo
de la nota, para determinar si el estado del objeto es Libre se
pueden utilizar cualquiera de las expresiones equivalentes
que aparecen en la Figura 2.

Figura 2. Bloques de operadores en Scratch para identificar el
estado de un objeto segln su disfraz

Observen que no se puede usar la igualdad para comparar dos textos,
sino que se debe preguntar si un texto esta incluido en otro texto.

@ En Scratch solo hay una forma para determinar el estado de
un bloque al que se esta tocando: el color. Asi que se debe

utilizar el bloque sensor que aparece en la Figura 3.

Figura 3. Bloque de la categoria sensores ;tocando el color__?

(tocando el colorx ?

Con lo anterior ya pueden responder el quinto requisito.

@ Ahora aprenderan como responder al cuarto requisito.
Recuerden que una Unica funcién determina el movimiento
de todos los objetos incluido la lleva. Es precisamente esa la
funcidn para la cual programaron el algoritmo anterior.



¢Qué parte de ese algoritmo determina la velocidad a la
que se mueven los objetos?

¢Para modificar la velocidad necesitarian cambiar
bloques completos o solo un valor dentro de estos?

Seria deseable tener la misma funcién, pero usando un valor
diferente en el cédigo en su interior cada una de las dos veces que
se usa la funcion. Es decir que, cuando se llame la funcion para

la lleva, se le pasa un valor que haga que se mueva mas rapido

y, cuando se llame para los otros personajes, se le pasa un valor
diferente que haga que se muevan mas despacio.

La funcidon que usaron en la sesion anterior no permite ninguna
entrada, pero esto es posible. En el momento de crear la funcion se
le pueden agregar entradas, permitiendo que la funcidén sea mas
versatil. Las entradas también se conocen como parametros.

Al momento de crear el bloque de la funcién, hagan clic en
Anadir una entrada. Al hacerlo les aparecera un recuadro dentro
del bloque. En este deben escribir el nombre que adquirira el
parametro dentro de la funcién, como se muestra en la Figura 4.

Figura 4. Creacion de la funcion bucle movimiento,
incluyendo el pardmetro rapidez
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Figura 5. Funcion bucle
movimiento, desde la
cual se hace llamado al
parametro rapidez

definir bucle movimiento | Rapidez

por siempre

mover | Rapidez @ pasos

3

Figura 6. Bloque de llamado a
la funcién bucle movimiento y
parametro rapidez (3)

bucle movimiento o

34

Una funcién con parametros de todas formas correra el mismo
codigo, con la diferencia de que, en alguna parte, el codigo usara
una variable que tomara el valor de la entrada. En este ejemplo,
cada vez que se quiera usar la entrada dentro del bloque se usara
el parametro llamado rapidez. Para usarlo, arrastrenlo desde la
primera linea, como se muestra en la Figura 5.

Por lo anterior, cuando se usa la funcion, no basta con llamarla,
sino que ademas se le debe incluir el valor de la entrada,
ver Figura 6.

Ya tienen todos los elementos para responder a las
especificaciones del simulador de juego de lleva que les han
pedido realizar en esta sesion.

9 Parametro: variable especial que se usa dentro de
una funcion para recibir informacion del exterior. De
esta forma al llamar una funcién se le pueden pasar
variables diferentes en cada uso de la funcion.

Antes deirnos # My

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

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

@ ¢Puedes utilizar los disfraces de los objetos como estados?

O si

O Parcialmente

O Aln no



@ ¢Puedes asociar acciones a cada estado?

() si

O Parcialmente
O Aln no

¢Puedes cambiar el estado de los objetos el entrar en
contacto con otro objeto?

(O si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes usar funciones con parametros?

() si

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Aln no”, vuelve a
las actividades propuestas en Scratch. Luego, revisa con tus
compaiieras y compaiieros de grupo lo que hicieron al crear
la simulacién del juego de lleva, en su versién simplificada. Si
todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.

Trabaja ahora con tu grupo. Creen, al menos, 5 preguntas de
repaso con al menos 3 opciones de respuesta, pero solo una
respuesta correcta. Estas preguntas deben destacar lo que han
aprendido o recordado con las actividades desarrolladas a lo
largo de esta guia.

Marquen la respuesta correcta de cada una de sus preguntas.
Cuando las tengan listas, entréguenselas a su docente. Algunas
de sus propuestas podran ser posteriormente utilizadas por su
docente para hacer un juego de revision de lo aprendido con
toda la clase.

35



-3 Guiad

Aprendizajes esperados

Implementar funciones para la

programacién de condicionales.

5% 70% 15%

Programar interacciones entre
objetos considerando estado,
posicion y tiempo.

Usar operadores légicos y bloques
avanzados para decisiones.

Material para la clase

O Anexo13.
(O Computador con acceso a internet.

i1 A INRR

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



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

Esta seccién corresponde al

Anexo 11 Io que debemos saber 15% de avance de la sesién

Ya has aprendido casi todo lo necesario para resolver el reto
propuesto al comienzo de la guia. Eso incluye, entre otras:

Crear objetos.
Clonar objetos.

Crear funciones con parametros para generar el movimiento
de los objetos.

Determinar la posicion de un objeto en el escenario.

Cambiar el disfraz de un objeto, dependiendo de su
ubicacion en el escenario.

Utilizar los disfraces como forma de determinar los estados
de un objeto.

© 0O 06 OO

Utilizar parametros para asignar diferentes valores de
velocidad de movimiento a un objeto, dependiendo
de su estado.

En esta sesion vas a resolver el reto de crear un programa que
simule el juego de la lleva congelada, cumpliendo con todos los
requerimientos que se solicitan. Toma unos minutos para leer de
nuevo el reto que aparece en el Anexo 1.1y prestar atencion a estos

requerimientos.
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Figura 1. Operador légico NO
en Scratch

Figura 2.Bloque de la categoria
Sensores. ;color___tocando
color__?

icolor tocando ?
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Manos a la obra @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 85%
de avance de la sesién

Conectadas

Organizate en grupos de 2 a 3 personas, siguiendo las
recomendaciones de tu docente.

Ingresen a Scratch. Antes de empezar a resolver el reto, van a
revisar unos ultimos detalles que necesitan conocer.

@ Determinar que un objeto no se encuentra en una ubicacién
especifica.
Ya saben qué expresiones usar para determinar si un
objeto se encuentra en un cuadrante. Como lo vieron en
la sesion 3, necesitan evaluar por medio de condicionales,
los valores en las coordenadas x,y que correspondan a la
posicion del objeto.

¢(Coémo harian para determinar que el objeto no se
encuentra en un cuadrante?

Una forma de hacer justo esto es evaluar que el objeto no esté en
el cuadrante. Para esto, se usa el operador l6gico no que esta en
el grupo de bloques Operadores y que se muestra en la Figura 1.
Tengan en cuenta que en el interior de este bloque deben incluir
la expresidn o expresiones que quieren evaluar para determinar si
son falsas.

@ Utilizar un Gnico bloque para evaluar si un color
especifico toca a otro.

Si bien ya saben cédmo determinar en el cddigo de un objeto
su propio estado y el estado de otro objeto que toca, Scratch
tiene un bloque que hace ambas cosas. Este es el bloque
que se presenta en la Figura 2y se encuentra en el grupo

de bloques Sensores. Como observan, usa el color para
determinar el estado de ambos objetos.



Figura 3. Bloque de la categoria
Sensores. Activa un cronédmetro
en pantalla

. cronémetro

Sensores

. reiniciar crondmetro

Operadores

Figura 4. Crondmetro que
aparece en pantalla al iniciar
el programa

@ Mostrar en la pantalla el tiempo de
funcionamiento del juego.

El reto de la guia requiere conocer el tiempo que ha
transcurrido desde que se inici6 la ejecucion del programa.
Para esto activen el bloque cronédmetro que pertenece a

la categoria de bloques Sensores, ver Figura 3. Al activarlo
aparecera una ventana con un cronémetro en la esquina
superior izquierda del escenario, como pueden ver en la
Figura 4.

iCon esto ya tienen todos los conocimientos requeridos

para resolver el reto de la guia! Trabajen como equipo para ir
creando el programa y dando cumplimiento a cada uno de los
requerimientos.

Al terminar su codigo, autoevallen su trabajo en una escala de %
a Wk, considerando los siguientes aspectos.

No. Descriptor Valoracion en estrellas

Nuestra simulacién del juego
de la lleva congelada cumple
los 8 requerimientos solicitados
en el reto.

Utilizamos los bloques nuevos
2 que se presentaron en esta
sesion.

Todas las personas del equipo
ayudamos a crear el cédigo.

Sentimos que podemos explicar
4  qué hacen los bloques que
incluimos en nuestro programa.
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Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

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

@ ¢Puedes implementar funciones para la programacion de
condicionales?

O si

O Parcialmente
O Aun no

@ ¢Puedes programar interacciones entre objetos
considerando estado, posicién y tiempo?

O si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes usar operadores logicos y bloques avanzados para
decisiones?

() si

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, revisa
nuevamente la valoracion de estrellas que le dieron a su cédigo.
Preguintales a tus compaiieras y compaiieros de grupo por

lo que hacen los bloques que aparecen en su programa, que
sientas que aiin no comprendes totalmente. Toma notas en tu
cuaderno. Si todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.



En esta guia resolviste un reto relacionado con un
juego, pero, en el fondo, te dio los conocimientos
necesarios para mejorar el programa de simulacion
del virus que se trabajé en la Guia 2. Podrias,

por ejemplo, incluir en la simulacidén pacientes
recuperados o en aislamiento fisico por contagio.

La computacion es una herramienta poderosa para
analizar situaciones en la sociedad.

De forma similar a como se propaga un virus,
se pueden modelar otras situaciones como la
circulacion de noticias falsas.

Personas que saben de computacion tienen
grandes posibilidades en el trabajo, dado que estas
habilidades son cada vez mas importantes.

Finaliza haciendo un dibujo que muestre cdmo se podria ver una
version mejorada de la simulacion del virus que hiciste en la Guia 2,
pero, ahora, incluyendo la opciéon de que las personas se recuperen
o se aislen para evitar contagiar a otras. Compara dibujos con una
compaiera o compafero.
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Anexo 1.1 Reto La lleva congelada

En este reto deberas programar una simulacion en Scratch con el tradicional juego de la lleva
congelada. Las ninas y niflos seran representados por objetos sencillos, por ejemplo, circulos.

Los requerimientos que debe cumplir el programa de simulacion del juego son los siguientes:

Debe haber 4 objetos en el escenario.

Cada objeto debe tener un solo color.

3 objetos comienzan del mismo color y 1 de un color diferente. Este Ultimo representara a la lleva.
Los objetos se deben mover aleatoriamente y rebotar si tocan los bordes de la pantalla.

La lleva debe moverse mas rapido que los demas objetos.

El primer cuadrante del escenario debe ser de otro color y corresponde a una zona segura o
“tacho” en la que la lleva no puede congelar.

Cuando la lleva toca a otro objeto que no esté en el “tacho”, este se congela y cambia de color.

0 @OOOOO

Cuando un objeto en movimiento, diferente de la lleva, toca a un objeto congelado, este se
descongela.

Cuando tengan listo su programa, conviértanlo en un juego de computador en parejas. Con ese fin,
cada jugador(a) debe hacer clic en iniciar y esperar hasta que la lleva congele los demas objetos en el
escenario. Ganara la persona que logre que se congelen todos los objetos en el menor tiempo.
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Anexo 1.2 Un algoritmo para jugar

Observen el siguiente diagrama de flujo.

Tomo la carta de encima de la barajay
la pongo boca abajo a milado

¢Ya todas las
personas del grupo

tomaron una carta?

( o

®

[

[ Voltea la carta ]

Espero sin voltear mi carta ]

Gano los puntos que
indca mi carta

|

¢Mi carta tiene
una letra?

Gano 3 puntos ]

J

;Ya todas las personas
saben cuantos puntos
ganaron?

¢Otra persona
tiene el mismo

puntaje que yo?

:.Gané mas puntos
que las demas
personas?

43



Ahora, como grupo, van a probarlo. Necesitaran un mazo o baraja de cartas de poker.

Siéntense en circulo, barajen las cartas y pongalas en una pila, en el centro del grupo, boca abajo.
Luego, sigan el algoritmo. En cada ronda debera haber al menos una persona que gane o un empate.
Jueguen varias rondas.

Luego, modifiquen el algoritmo, cambiando las reglas del juego. Por ejemplo, podrian pensar en una
regla adicional para desempatar y asegurarse de que siempre haya una persona que gane. Hagan el
diagrama de flujo correspondiente al juego que inventaron. Sigan las instrucciones de su docente para
intercambiar diagramas de flujo con otro grupo y asi ponerse a prueba jugando con nuevas reglas.
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Anexo 2.1 Juego evalla, decide y diviértete: tarjetas sorpresa

"%{’ Tarjeta Sorpresa 5

K : 5
Y Tarjeta Sorpresa

4774 . P .
5 Tarjeta Sorpresa Y Tarjeta Sorpresa

Si tu edad es mayor que la de Si estas en el primer lugar en el

1

1

1

1

1

! .
1 ) ) Si usas gafas o lentes de
! las demas personas en el juego,

1

1

1

1

1

1

contacto, entonces las demas
personas jugando deben darte
un cumplido.

tablero de juego, entonces te
quedas en tu lugar. Si no, avanza
hasta el lugar de la persona que vaya
mas adelantada en el tablero.

entonces levantate y salta en un pie
contando de uno en uno hasta que

llegues a tu edad.

.
1
1
1
1
' . . .

%E Si estas en el primer lugar en el
1
1
1
1
i - -
1 mas atras en el tablero.
1
.

P q s q e . a0 .
Y Tarjeta Sorpresa gg’ Tarjeta Sorpresa % Tarjeta Sorpresa % Tarjeta Sorpresa
Si tienes ojos de color café y cabello
crespo, entonces debes cantar
una cancion divertida al resto de

Jjugadores y jugadoras.

y tu edad no es mayor de
12 afios, entonces avanza

afios, entonces cuéntales un
chiste a las demas personas
que estén jugando contigo.

del tablero, entonces avanza

3 casillas.

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

| ! ! . . . .

H Si tu edad es menora 12 : i Si todavia no es mediodia
i o

1 1 1

1 1 1

| ! ! 2 casillas.
1 1 1

1 1 1

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
| : Si estas en la ultima posicion
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

%‘g" Tarjeta Sorpresa 5

AT . s . B .
5 Tarjeta Sorpresa Y Tarjeta Sorpresa Y Tarjeta Sorpresa

Si estas en el ultimo lugar del

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
. 1 1
Si tu estatura es mayor que la | 1 . 3
tablero de juego, entonces lanza el | i Si estas usando un saco o
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

de las demas personas en el
juego, entonces dale una tarjeta
sorpresa a la persona que sigue el
turno después de ti.

Si te gusta programar, entonces
saca otra carta sorpresa. Si no,
haz 10 abdominales.

dado dos veces, sumas los valores chaqueta, entonces pontelo al
obtenidos en los dos lanzamientos revés hasta el final del juego.
y avanza ese nimero de casillas.

B : 0% : B : B .
§,§’ Tarjeta Sorpresa ¢ Tarjeta Sorpresa W5 Tarjeta Sorpresa % Tarjeta Sorpresa

Si esté lloviendo y te gusta Si puedes decir correctamente

1 1

1 1

1 1

1 1

1 1

i : Il 1

Siya tomaste una tarjeta de 1 1
programar, entonces todas las 1 i 3 paises con sus respectivas

1 1

1 1

1 1

1 1

1 1

1 1

sorpresa antes, entonces levantate
e imita con tus movimientos a un
animal de tu preferencia.

Si al lanzar el dado obtuviste un
ndmero par, canta una cancién que
tenga la palabra “vida”. Si no logras

cantarla, pierde un turno.

demas personas que estén capitales, te quedas en tu lugar.
jugando contigo deben levantarse Si no, retrocede hasta la ultima
y hacer 5 sentadillas. posicién en el tablero.

4

% .
Y5 Tarjeta Sorpresa e@" Tarjeta Sorpresa 'éé" Tarjeta Sorpresa

. ) Si puedes decir correctamente 3
Si te gusta programary estas

aprendiendo muchas cosas
al respecto, entonces date un
aplauso y avanza 3 casillas mas.

Sial lanzar el dado
obtuviste un nimero impar,
entonces retrocede esa
cantidad de casillas.

tenis, entonces debes hacer un
dibujo para las demas personas
que estén jugando contigo.

respectivas capitales, entonces
puedes indicarle a otro jugador o
jugadora que cuente un chiste.

T
1
1
1
:
2, Si usas gafas y no estas usando
1
1
1
1
1
1

Nota: adaptado del Juego de la logica y las condiciones creado por ACOFI en 2021 para el programa Coding for Kids del Ministerio TIC, el
MEN y el British Council en el marco del convenio 764 de 2021.

departamentos de Colombia y sus é}

!
tablero de juego y esta lloviendo en é
este momento, entonces retrocede
hasta el lugar de la persona que vaya
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Anexo 2.2 Juego evalla, decide y diviértete: tarjetas A

Tarjeta A: Esta TarjetaA: Esta

I
| |
| |
| |
| | Tarjeta A: Hoy es tu

lloviendo en este : haciendo sol en este :
| |
| |
| |
] |

|
I
I
I
Tarjeta A: Usas :
I
I
I
|

I
I
I
I
I
cumpleafios. |
momento. momento. ! gafas.
I
|
____________________________________________________ L _____
r | | | T
I I I
: | | | :
| Tarjeta A: Llevas ! . ! . . . ! . . |
I ! Tarjeta A: Tu edad es I TarjetaA:Tienesojosde ! TarjetaA:Nacisteenel
| puestaalguna prenda ! i ! , ! . |
| | un ndmero par. | color café. | mes de noviembre. X
| de color blanco. I I I X
I I I
! | | | !
! | | | !
:' """""""" B e TTTT T T T T T T T T mTTT T T T T oo T
! | | | '
I . . . I
Tarjeta A: Escribes | Tarjeta A: Llevas | |
: J I J | Tarjeta A: Vives cerca I Tarjeta A: Hoy es :
| con la mano | puesta alguna prenda | de un rio | viernes |
! izquierda. : de color verde. : ’ : ' !
I I I
: I I I :
b o M o ____ L 4

Tarjeta A: En tu escuela
se separan los residuos
entre reciclables y no

Tarjeta A: Tu edad es
un ndmero impar.

reciclables.
? b B Attt T mT T oo mm———mm-

Tarjeta A: Escribes con Tarjeta A: Naciste en el

la mano derecha. mes de mayo.

Tarjeta A: Hoy es Tarjeta A: Estas Tarjeta A: Hoy es un dia Tarjeta A: Tienes dos

I

I

I

|

|

|

|

|

|

|

I

|

|

I

I

I

miércoles. usando tenis. nublado. : nombres.

I

I

|

________________ S A

:_ | | | -:
| | | | |
! ; i | | | !
! Tarjeta A: Naciste en | Tarjeta A: Naciste en | Tarjeta A: Tienes una | Tarjeta A: Te gusta !
! unano par. | un afio impar. | mascota. | contar chistes. !

| | |
: I I I :
| I I I |
e mm—mmm e Ol ____ Lol ____ el 4
| I I I |
| I I I |
l . ! ! ! |

Tarjeta A: Puedes | . . | . . ! .

: decirjlos nimeros del | Tarjeta A: Tienes el | Tarjeta A: No tienes | Tarjeta A: Te gusta :
: 12110 en inglé : cabello corto. : mascotas. : dibujar. :

al10 eninglés. I I I
: 1 1 1 :
| | | | \
| e ____ 4
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| Tarjeta A: Puedes : TarjetaA: Llevas : Tarjeta A: Llevas : Tarieta A: Tienes el |
: escribir con ambas | puesta una prenda de | puestaunaprendade | ) ) :
) | ) | i | cabello largo. |
| manos. | color amarillo. | color café. | )

I I I
: 1 1 1 :
b e e e e S e e e e e e e e — o g a

Nota: adaptado del Juego de la logica y las condiciones creado por ACOFI en 2021 para el programa Coding for Kids del Ministerio TIC, el
MEN vy el British Council en el marco del convenio 764 de 2021.

46



Anexo 2.2 Juego evalla, decide y diviértete: tarjetas A

I

I

I

: Tarjeta B: Estudiantes en
: el salon de clases > 30

I
I
I

I
! |
! |
: |
| Tarjeta B: Tu |
: estatura <14 mts :
| |
| I

|

|
| |
\ I
I Tarjeta B: Suma edad |
: de las personas en el :
: equipo >25 :
I
! |

[}
| |
: Tarjeta B: Promedio |
| edad personas en el |
: equipo<13 E
! |

Tarjeta B: Talla de
zapatos < 33

|
| |
! |
: Tarjeta B: Hora :
| deldia>9am |

|
| |
| I

|
|
|
Tarjeta B: Nimero !
de profesoras quete 1
|

dan clases >2 I

|

|

|

| I
| I
: Tarjeta B: Suma :
: personas del equipo :
: que estan usando :
: tenis >3 :

Nota: adaptado del Juego de la logica y las condiciones creado por ACOFI en 2021 para el programa Coding for Kids del Ministerio TIC, el

Tarjeta B: Tu edad <
13 afios

Tarjeta B: Tu
edad >13 afos

Tarjeta B: Suma edad
de las personas en el
equipo <35

Tarjeta B:
Estudiantes en el
salon de clases < 25

Tarjeta B: NUmero
de hermanos o
hermanas <2

mes =15

Tarjeta B: NUmero de

profesores que te dan

clases<4

Tarjeta B: Talla de
zapatos = 33

MEN vy el British Council en el marco del convenio 764 de 2021.

Tarjeta B:
Numero de
hermanos o

hermanas = 2

Tarjeta B: Vives en un
municipio o ciudad a

una altura sobre el nivel

del mar >1.000 mts

Tarjeta B: Dia del
mes >15

Tarjeta B: Talla
de zapatos > 33

Tarjeta B: Promedio
talla de zapatos de
las personas en el
equipo <35

Tarjeta B: Personas
del equipo a las que
les gusta el color
morado >3

Tarjeta B: Hora
del dia<5pm

TarjetaB: Tu
estatura > 1,4 mts

Tarjeta B: Dia del
mes <15

Tarjeta B: Doble
de tu edad >20

Tarjeta B: Vives en un

municipio o ciudad a una
altura sobre el nivel del

mar <1.500 mts

Tarjeta B: Personas
del equipo a las que
les gusta el color
naranja<3

Tarjeta B: Suma de

personas del salén

de clases que usan
gafas <10
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Anexo 2.4 Evalla, decide y diviértete: tablero de juego parte 1

r

7

[

2

“»>

v v
f-e—;,A o B es verdadera? f-@— ¢Ay B son verdaderas?
Retrocede 2 casillas Avanza 2 casillas

© ()

SiB es verdaderaosiA
es verdadera, entonces
pierdes un turno

SiB esverdaderaysi A
es verdadera, entonces
avanza 3 casillas

-

- TEW

Si A es verdadera, Si B es verdadera,
entonces pierdes entonces retrocede
un turno 2 casillas j
-
EvalGa, decide y diviértete 0o

Nota: adaptado del Juego de la logica y las condiciones creado por ACOFI en 2021 para el programa Coding for Kids del Ministerio TIC, el
MEN y el British Council en el marco del convenio 764 de 2021.
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Anexo 2.4 Evalla, decide y diviértete: tablero de juego parte 2

Inicio

SiAno esverdaderay siB P— ¢Bo A no es
no es verdadera, entonces verdadera?
—» . .

lanza y retrocede, si no J’ Quédate ahi Retrocede 1 casﬂla J

;’ Final

avanza 1 casilla

Inicio

‘ (Ao B es
verdadero?
Quédate ahi Retrocede 1casilla

;} Final {—J

Inicio Inicio

v
GAyBson ;,AoBson
verdaderas? verdaderas?

Lanzay avanza Retrocede 1-casill f Quédate ahi Avanza 1 casilla

Final {—J ;} Final ‘_J

(Ay B son . ¢A es verdadera?
Si A es verdadera,
verdaderas? N
entonces quédate -
Lanza y avanza ;. . Avanza 3 casﬂlas
ahi, si no pierdes
Final un turnO Final

@ Iicio j .+

GA es verdadera’ Si B es verdadera, ¢B es verdadera?
— entonces quédate
Avanza s|||as l ahi, si no pierdes Retrocede 1casilla
Final un turno L Final

Nota: adaptado del Juego de la logica y las condiciones creado por ACOFI en 2021 para el programa Coding for Kids del Ministerio TIC, el
MEN y el British Council en el marco del convenio 764 de 2021.
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Anexo 3.1 Cédigo de partida
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Anexo 4.1 Diagrama de flujo

Nombres:

Con respecto al algoritmo inicial, es decir, sin el condicional que esta en blanco al principio, respondan:

@ Una vez se inicia este algoritmo, jcuantas
veces se ejecuta?

@ ¢;Cuales son las primeras dos acciones que
se realizan en este algoritmo?

@ ¢Dependen las primeras dos acciones
de alguna condicién?

@ ¢Deberian depender de alguna condicién? moverse 3

pasos
moverse O

pasos

v

si toca un

@ ¢De cual? Recuerda la légica booleana. Una
borde, rebotar

condicion puede consistir en NO ser algo.
También una condicion puede consistir en
que dos expresiones sean verdaderas (y)
o en que porlo menos una de las dos sea
verdadera (o)

¢{Me esta cambiar
tocando la disfraz a

lleva? congelado

@ Escribe la condicion en el condicional en el
diagrama de flujo. @ J
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