Evaluacion y proyectos

Grado 6°

e ~ 7

Estudiantes
) e
@ @@ BRITISH <&/Colombia

{EL CODIG@ A TU FUTUR@}

Educacién @@® COUNCIL Programa)



Evaluacion y proyectos

Grado 6°

| Estudiantes \

D
’%p

@@ BRITISH <&/Colombia
cién @@ COUNCIL Programa)

{EL CODIG@ A TU FUTUR@}

Educ

Q



MINISTERIO DE TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION Y LAS
COMUNICACIONES

Julian Molina Gomez
Ministro TIC

Luis Eduardo Aguiar Delgadillo
Viceministro (e) de Conectividad

Yeimi Carina Murcia Yela
Viceministra de Transformacion Digital

Oscar Alexander Ballen Cifuentes
Director (e) de Apropiacién de TIC

Alejandro Guzman
Jefe de la Oficina Asesora de Prensa

Equipo Técnico

Lady Diana Mojica Bautista
Cristhiam Fernando Jacome Jiménez
Ricardo Caidbn Moreno

Consultora experta
Heidy Esperanza Gordillo Bogota

BRITISH COUNCIL

Felipe Villar Stein
Director de pais

Laura Barragan Montana
Directora de programas de Educacion,
Inglés y Artes

Marianella Ortiz Montes
Jefe de Colegios

David Vallejo Acuia
Jefe de Implementacion
Colombia Programa

Equipo operativo

Juanita Camila Ruiz Diaz
Barbara De Castro Nieto
Alexandra Ruiz Correa

Dayra Maritza Paz Calderon
Saul F. Torres

Oscar Daniel Barrios Diaz
César Augusto Herrera Lozano
Paula Alvarez Pefia

Equipo técnico

Alejandro Espinal Duque

Ana Lorena Molina Castro
Vanesa Abad Rendén

Raisa Marcela Ortiz Cardona
Juan Camilo Londofio Estrada

Edicién y coautoria versiones finales
Alejandro Espinal Duque

Ana Lorena Molina Castro

Vanesa Abad Rendén

Raisa Marcela Ortiz Cardona

Edicién

Juanita Camila Ruiz Diaz

Alexandra Ruiz Correa

British Computer Society -
Consultoria internacional

Niel McLean
Jefe de Educacion

Julia Adamson
Directora Ejecutiva de Educacién

Claire Williams
Coordinadora de Alianzas

Asociacion de facultades de
ingenieria - ACOFI

Edicién general
Mauricio Duque Escobar

Coordinacién pedagégica
Margarita Godmez Sarmiento
Mariana Arboleda Flérez
Rafael Amador Rodriguez

Coordinacién de produccion
Harry Luque Camargo

Asesoria estrategia equidad
Paola Gonzalez Valcarcel

Asesoria primera infancia
Juana Carrizosa Umaia

Autoria

Arlet Orozco Marbello
Harry Luque Camargo
Isabella Estrada Reyes
Lucio Chavez Mariio
Margarita Gomez Sarmiento
Mariana Arboleda Flérez
Mauricio Duque Escobar
Paola Gonzalez Valcarcel
Rafael Amador Rodriguez
Rocio Cardona Gémez
Saray Piflerez Zambrano
Yimzay Molina Ramos

PUNTOAPARTE EDITORES

Disefio, diagramacion, ilustracion,
y revision de estilo

Impreso por Panamericana Formas e
Impresos S.A., Colombia

Material producido para Colombia
Programa, en el marco del convenio
1247 de 2023 entre el Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las
Comunicacionesy el British Council

Esta obra se encuentra bajo una
Licencia Creative Commons
Atribucion-No Comercial

4.0 Internacional. https://
creativecommons.org/licenses/
by-nc/4.0/

“Esta guia corresponde a una
version preliminar en proceso
de revision y ajuste. La version
final actualizada estara
disponible en formato digital
y puede incluir modificaciones
respecto a esta edicion”




Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

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

educacion técnica.

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

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

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

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

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

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

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefladas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

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

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

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar 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



Guia 6

Practicas Computacion @ Equidad en

de datos fisica elaccesoyla
participacion en
el mundo digital

Guia de iconos

de la guia

Con las actividades de Esta guia presenta diferentes oportunidades para verificar y aplicar
esta guia se espera que lo aprendido en las guias de grado 6.
puedas avanzar en:

Ademas, se sugieren algunos proyectos con el fin de que, con la

Una reflexiéon sobre ayuda de tu docente, puedas seleccionar uno y desarrollarlo junto a
la participacion de un grupo de compaieras y companeros o usarlos como inspiracion
las mujeres en areas para crear su propia idea de proyecto enmarcada en dar solucidn
de ciencias de la a una de las necesidades que hayan identificado en su entorno.
computacion. Desarrollar un proyecto es una excelente forma de aplicar de forma

tangible todo lo que has aprendido.

Fe Planteary desarrollar

la solucién de alguno Resumen de las sesiones
de los proyectos

]

propuestos.
Sesion 1 .
Se conoce una persona que trabaja en
computacion y se analizan datos de participacion
. o de las mujeres en areas de la computacion.
Si se requiere
Hacer un repaso sobre lo que Sesién 2 L.
o Se presenta una prueba de papel y lapiz para
implica estructurar un problemay . L i
i . verificar los conocimientos logrados en las guias
organizar su solucién en el marco dagbei del q
edagogicas del grado.

de un proyecto, para lo que se P €08 g
sugiere utilizar la Guia 6 de grado 5,
sesiones 2 a 4. Sesién 3-5

Se presentan 3 opciones de proyecto para elegir

una de ellas u otra parecida, inspirada en estas,
para estructurar y generar una solucion funcional.
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Aprendizajes esperados

Con las actividades de esta guia se espera

que puedas avanzar en: @ //// /////

Conocer las brechas de género 15% 70% 15%
en interés por estudiar carreras
asociadas a ciencias de la
computacion.

@)

i

ol

Conocer algunas de las causas
de estas brechas.

B

Material parala clase

O Anexo1l

@0 BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, QU
Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesion
En Colombia. de cada lo que debemos saber
10 estudiantes de
ingenieria de sistemas,
a menudo menos de Hoy vas a tener la oportunidad de conocer una persona que en un
2 son mujeres y otros video nos presentara brevemente lo que hace.
grupos como los afro
o indigenas, es extrafio La computacién esta cada vez mas presente en todas las
verlos estudiando estas actividades humanas. Una de las preocupaciones de la mayor
profesiones. parte de paises en el mundo es la baja participacién de algunos
grupos humanos en actividades que involucran la computaciony

en ciencias de la computacion.

Las ciencias de la computacién son un campo profesional que
abarca tanto el manejo de la informacién como la computacién:

O Comprender cémo funcionan las computadoras y
los sistemas informaticos.

O Desarrollar nuevos algoritmos y software.
O Disefiar y construir redes informaticas.
O Comprender el impacto de la tecnologia en la sociedad.

Las ciencias de la computacion son un campo interdisciplinario
que se basa en varias disciplinas como las matematicas, la
ingenieria e incluso las ciencias naturales.

El campo profesional de las ciencias de la computacion es
cada vez mas importante, por lo que asegurar que tengan
acceso igualitario los diferentes grupos poblacionales es muy
importante, ver recuadro Dato.

Esta situacion es similar en la mayor parte del mundo. Varios
grupos humanos estan subrepresentados en estas areas
profesionales. Por tanto, las acciones que hagamos para
invitarles a participar son acciones en pro de la equidad. {Tu
también puedes contribuir a esto!



Sesion 1

Anexo 1.1

| Entrevista Sandra Rojas

Manos a @////////////////////////

Esta seccidn corresponde al 85%
la obra

de avance de la sesion

Te invitamos a ver un video, pero antes ten en cuenta las preguntas
del Anexo 1.1 para que tomes nota a medida que visualizas el video.
Puedes acceder con el cédigo QR que se encuentra al margen.

Te proponemos que sigas estos pasos para desarrollar la actividad:

Trabajo individual

Leer las preguntas del Anexo 1.1

Trabajo individual

|6

Observar el video

Trabajo individual

|6

Si lo necesitas, puedes

Responder a las preguntas )
observar de nuevo el video

Trabajo en gruposde 3a 5

|6

Comentamos nuestras

Hacemos un resumen
respuestas

Trabajo con toda la clase

|6

Presentamos al resto de la clase nuestras
conclusiones a las preguntas

N


https://vimeo.com/542400814/a229891dbb?ts=0&share=copy

Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia.
(2021). Informe de
educacion superior
2020. MEN.

gov.co/portal/estadisticas/

UNESCO. (s.f.). Women

in Science and
Engineering. UNESCO.
https://uis.unesco.org/en/
topic/women-science

Ministerio de Educacion
Nacional de Colombia.
Sistema Nacional

de Informacién de la
Educacién Superior
(SNIES). MEN.
https://snies.
mineducacion.gov.co/
portal/

ACOFI. (2021). Programas
de ingenieria en Colombia
2015-2020. ACOFI.
https://www.acofi.edu.co/

https://www.mineducacion.

Q1171717

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Segln un informe del Ministerio de Educacién Nacional, en el aiio
2020 solo el 20% de estudiantes de ingenieria en Colombia eran
mujeres. Esto significa que, de cada 10 estudiantes, solo 2 eran
mujeres. Esto nos muestra que aun hay mucho trabajo por hacer
para lograr la igualdad de género en esta area.

2020

Hombres en Ingenieria 80%
8 de cada 10

éé
$é
éé
1
¢

o e . . . . ’ .
¢Por qué es importante estudiar ingenieria de sistemas?

Mujeres en Ingenieria 20%
2de cada10

La ingenieria de sistemas es muy importante y una de las
profesiones con mas futuro, dado que participa en muchas
actividades en el mundo actual. Actualmente es dificil imaginar
contextos donde no se tengan sistemas que se basan en
computadores en practicamente todas las areas.

Aprender de pensamiento computacional es una necesidad en el
mundo actual dado que mucho de lo que hacemos se relaciona

con la computacién, sus potenciales y sus riesgos.

Asi que si te gustan las computadoras y resolver problemas con
ellas, considera estudiar, por ejemplo, ingenieria de sistemas.

iEl mundo necesita mas mujeres ingenieras!


https://www.mineducacion.gov.co/portal/estadisticas/
https://www.mineducacion.gov.co/portal/estadisticas/
https://uis.unesco.org/en/topic/women-science
https://uis.unesco.org/en/topic/women-science
https://snies.mineducacion.gov.co/portal/
https://snies.mineducacion.gov.co/portal/
https://snies.mineducacion.gov.co/portal/
https://www.acofi.edu.co/

Anexo 1.1

Prueba de papel

En esta sesion vas a realizar una prueba de conocimientos
basicos, de forma individual como se muesta en el Anexo 1.1, con
el objetivo de medir el nivel de aprendizaje que has alcanzado
con las guias que se han trabajado.

Ten en cuenta que:

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

@ Debes responderla de forma individual.

No puedes hacer uso de ninglin dispositivo electrénico
al resolverla.

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

@ Debes elegir solo una opcion de respuesta por pregunta.

Es recomendable que respondas con lapiz para que

puedas borrar y cambiar tus respuestas si asi lo requieres

en alglin momento.

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

Después de que tu y las demas personas de la clase hayan
completado esta prueba y se hayan recogido las hojas

de respuestas, tu docente liderara la resolucion de los
ejercicios planteados y, asi, podras aclarar dudas y consolidar
aprendizajes.
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Desarrollo

de proyectos

Te proponemos algunos proyectos como ejemplo. Puedes elegir
uno o disefar tu propio proyecto, siempre que sea de un nivel
similar en contenido y complejidad. Tu docente puede brindarte
orientacion si optas por una idea diferente a las propuestas.

Estos proyectos estan pensados para completarse a lo largo de 3
a 6 sesiones de trabajo. Trabaja con otras 2 o 3 personas, segln lo
indique tu docente, y como equipo propongan la solucién a uno de
los proyectos.

Recuerden seguir la metodologia de Pensamiento de Diseio
(Design Thinking). Es decir, asegurense de:

@ Empatizar: primero, identificar el problema que van a
resolver, ojala mediante un dibujo o un esquema que les
permita entenderlo mejor.

@ Estructurar: piensen en lo que debe cumplir la solucion (las
especificaciones) y los elementos que podrian limitar su
propuesta (las restricciones). Afladan esta informacién a su
esquema del problema.

@ Idear: hagan una lluvia de ideas sobre todas las posibles formas
de resolver el problema y listen todas las ideas que les surjan,
aunque algunas de ellas requieran conocimientos o recursos que
quizas no tengan. Luego elijan la que van a desarrollar.

Prototipary probar: creen una version inicial de su solucién
propuesta y ensayenla para ver qué les funciona como
esperaban y qué tendrian que mejorar.

Finalizar su propuesta: terminen de desarrollar su prototipo.
Esto quizas implique hacer varias pruebas al codigo para
comprobar que cumple con las especificaciones que
determinaron, hacer un montaje o maqueta, e incluso
afadirle elementos decorativos.



Anexo Para compartir los resultados de su trabajo, pueden usar ideas

creativas y dinamicas, como estas:
Anexo 3.4 . . .
Crear un video: explicar su proyecto, cémo lo desarrollaron 'y
cuales fueron sus resultados.

O Hacer una demostracion en vivo: presentar su solucién en
tiempo real, mostrando como funciona.

Q Simular el proyecto: utilizar software o herramientas
digitales para ilustrar el funcionamiento de su propuesta de
solucion.

Q Disefar una presentacion visual: usar infografias,
diapositivas o incluso animaciones para explicar su trabajo.

Si deciden trabajar con dispositivos o sensores, el Anexo 3.4 tiene
informacion util para guiarles.

Ll




Anexo 1.1 Preguntas guia para observar el video

Comprension del contenido

O ¢Cual es el nombre de la cientifica y cual es su campo especifico de investigacion o trabajo en
ingenieria de sistemas?

O ¢Qué desafios enfrentd en su carrera'y como los superé?

O ¢Cudl es uno de los proyectos mas importantes en los que ha trabajado y por qué es
significativo?

Reflexién personal
O ¢Qué parte de su historia te inspiré mas y por qué?
O ¢:Como crees que su trabajo impacta el mundo hoy en dia?

O ¢Qué habilidades y cualidades piensas que son necesarias para ser exitosa en el campo de la
ingenieria de sistemas?

Participacion de las mujeres en computacion
O ¢Qué barreras especificas mencioné la cientifica que enfrentan las mujeres en su campo?

O ¢Qué medidas o iniciativas propone ella para apoyar a mas mujeres en STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas)?

12



Anexo 2.1 Prueba de papel y lapiz

Nombre: Fecha:

@ Debes desarrollar esta prueba seleccionando una de las opciones de respuesta que consideres

correcta.
Al 5 ..
al iniciar

establecer numero v para @
B | 10

establecer numero v para numexro v +v e
| mostrar numero numero v
D| 20

@ Considera el siguiente programa. ;Qué valor mostrara la pantalla?

A 5 al iniciarx

establecer numero v para @

numero v o entonces

cl| 15 establecer numero v para numero v +v e

®

mostrar numero numero v

13
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En el siguiente conjunto de instrucciones, ;qué se mostrara en la tarjeta si la temperatura es
menor de 25 grados?

A | Lacarafeliz

solamente. para siempre

B | Primerola

mostrar numero temperatura (°c)

temperatura y luego

la cara triste, y asi
. 3 o
sucesivamente. s1 temperatura (°c) > v e entonces

C | Latemperatura mostraxr icono

solamente.

®

D | Primerola

temperatura y luego
la cara feliz,y asi
sucesivamente.

Revisa el siguiente bloque de cddigo. Supdn que las variables edadJuan y edadMaria contienen
la edad de Juan y la edad de Maria respectivamente. ;Qué se mostrara en la tarjeta cuando se
presione el botédn A?

A | Primero el nombre al presionarse el botéon A ¥
de Juany luego el
nombre de Maria. i edadJuanY <Y edadMaria ¥ entonces

de Maria y luego el
nombre de Juan. si no

C | El nombre del menor mostrar cadena (MEIELE

B | Primero el nombre mostrar cadena

entre Juan y Maria.

®

D | El nombre del mayor

entre Juan y Maria.



®

Considera el siguiente bloque de cédigo. ;Cuantas veces sonara el tono Do medio cuando se

presione el botdn B?

Al 4
B| 5
c| o9
D| 1

al presionarse el boton B ¥

reproducir tono por 1 v pulso
repetir ° veces

ejecutar
reproducir tono (UeUElIXN por

reproducir tono (QUESRUELECE pox

Considera el siguiente diagrama de flujo. ;Cual es el objetivo de este algoritmo?

A | MostrarVarly

mostrar Var2

B | Mostrar el mayor

entre dos nimeros
aleatorios.

C | Programar, disefar

un algoritmo, validar.

D | Elalgoritmo no

muestra nada.

Inicio

l

Definir variable
Var1,Var 2

Asignar a variable
Var1=Numero aleatorio (1-100)
Var2=Numero aleatorio (1-100)

Si No
Mostrar Mostrar
Varl Var2

A

> Final

15



@ Juan y Maria estan haciendo un programa para jugar a los dados con las

16

siguientes reglas:

(O Sisale 6, quedan empatados.
O Sisale?2 o0 3ganaJuan.

O Sisale 4 o5 gana Maria.

Juan y Maria comenzaron por
crear el diagrama de flujo y luego
lo programaron en la micro:bit. Sin
embargo, el programa parece no
funcionar. ;Qué debes cambiar en
el programa?

A | Intercambiar “Gané
Juan” por “Gano Maria”.

B | Reemplazarel 5 porun4.

C | Incluir el condicional
para el caso del valor 1.

D | Cambiar el < por >.

al presionarse el boton A ¥

fijar ValorDadov a escoger al azar de° a e
> e entonces
mostrar cadena "Empate"

ValorxDado

si {: ValorDado ¥

si no, si

mostrar cadena QNENNISNELN

si no

mostrar cadena QNENCNICIECH

Mostrar
“Gané Juan”

Inicio
+

Definir variable
ValorDelDado

+

Asignar valor
ValorDelDado = nimero aleatorio (1a 6)

¢ValorDelDado
=1?

¢ValorDelDado
=6?

¢ValorDelDado
=4?

v
Mostrar
“Empate”

Mostrar
“Gané Maria”

L o J

» Final <=



Completa la tabla decidiendo si las siguientes tecnologias usan inteligencia artificial o no.
Escribe los datos que puede usary las predicciones.

Conjunto Decisién o

Teenolosgi ;Es IA?
ecnhologia i de datos prediccion

Una bascula digital es un dispositivo que
mide el peso de una persona u objeto

y muestra el resultado en una pantalla
electrénica. Funciona mediante sensores

de presidon que convierten el peso en una
sefal digital. Las basculas digitales pueden
incluir funciones adicionales como el calculo
del indice de masa corporal (IMC) y el
almacenamiento de datos de pesaje.

Un sistema de riego automatizado es un
conjunto de dispositivos que gestionan el
riego de jardines o campos de cultivo de
manera automatica. Utiliza sensores de
humedad, temperatura y otros factores
ambientales para determinar cuandoy
cuanta agua necesita el suelo. Estos sistemas
pueden ajustarse automaticamente segin
las condiciones climaticas.

17



Tecnologia ¢EsIA?

Conjunto
de datos

Decision o
prediccion

ash

Una banda transportadora de supermercado
es un sistema mecanico utilizado para
mover productos de los clientes hacia la caja
registradora. Funciona mediante un motor
que impulsa una cinta de goma continua,
permitiendo a los cajeros escanear los
productos de manera eficiente. Las bandas
transportadoras estan equipadas con
sensores y botones de control para detenery
arrancar la cinta seglin sea necesario.

%Spotify

Un recomendador de canciones es

una aplicacion o servicio en linea que
sugiere musica a los usuarios seguin sus
preferencias y habitos de escucha. Utiliza
algoritmos para analizar datos como el
historial de reproduccidn, las calificaciones
de canciones y los gustos de usuarios
similares. El objetivo es ofrecer una
seleccidn personalizada de canciones que el
usuario probablemente disfrute.

18



@ ¢Cual conjunto de entrenamiento para una IA de clasificacién de imagenes es mejor?'

gato perro

gato perro

gato perro

perro

1. Extraido del plan de estudios DAILy para estudiantes de secundaria creado por el Grupo de Robots Personales del
MIT Media Lab y el MIT STEP Lab.

19



Anexo 3.1 Proyecto 1: jQue calor!

Una escuela rural de la costa pacifica de Colombia tiene cinco aulas.

Docentes y estudiantes que hacen uso de estos espacios han tenido inconvenientes para el normal
desarrollo de las clases pues las temperaturas han sido muy altas durante los Gltimos meses y las
aulas no cuentan con un sistema de ventilacion.

Aunque se han comprado ventiladores en varias ocasiones, estos se queman constantemente por
dos causas:

@ Mal uso de parte de estudiantes y docentes que olvidan apagarlos al salir de las clases.

@ Fluctuaciones en la energia eléctrica en la noche.

Lasy los estudiantes de grado sexto realizaron actividades para recoger fondos y lograron juntar lo
suficiente para adquirir un nuevo ventilador por aula. Sin embargo, a todas las personas del salon les

preocupa que los huevos equipos se daiien también.

La docente del area de tecnologia e informatica, preocupada por el tema, propone a sus estudiantes
buscar una solucion para evitar que los ventiladores se quemen.

En aras de apoyar el proyecto, el rector le asigha $100.000 pesos para que ella y sus estudiantes
creen una maqueta del sistema que esperan que se implemente a mayor escala posteriormente. El
rector espera que el ventilador de cada salon se active al detectar movimiento en el aula y se apague
automaticamente si transcurren cinco minutos sin que haya movimiento alguno.

iTrabaja junto a tu equipo para proponer una solucién al problema de esta escuela rural, usando lo
que han aprendido con las guias!
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Anexo 3.2 Proyecto 2: Nos inundamos

En una zona de Colombia hay varias instituciones educativas reubicadas en contenedores temporales
debido a reformas en la infraestructura fisica.

Actualmente, estos espacios alternativos presentan diversas dificultades, entre ellas el riesgo de
inundacion. Hace pocos dias uno de ellos se inundé y se daiaron treinta computadores de la sala de
informatica, ya que el agua del rio se desbordd en horas de la noche y nadie pudo avisar a tiempo para
sacar los equipos.

La solucidn que se planteé inicialmente es que la persona encargada de seguridad de la institucion
esté atenta para alertar sobre posibles inundaciones. Sin embargo, es necesario tomar medidas
adicionales.

Debido a esto, las directivas y directivos de las instituciones se reunieron para tratar de buscar una
solucién e invitaron también a docentes y estudiantes a sumarse en la formulacién de posibles
soluciones a esta problematica.

Se les planted proponer una solucion que no requiriera de mucho presupuesto, ni implicara hacer
adaptaciones permanentes a los espacios temporales donde estan ubicados los equipos. Igualmente,
se les solicitd que su propuesta no requiera de supervision continua de personas de la institucion, ni
que ponga en riesgo a la comunidad educativa.

jJunto a tus compaiieras y companeros de equipo, propongan una solucion que permita detectar

cuando ingrese agua a uno de los contenedores donde se encuentran los computadores y que genere
algun mensaje de alertal!
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Anexo 3.3 Proyecto 3: Agua: ;Donde estas?

Milindé es una region rural que constantemente se ve azotada por sequias que provocan escasez de
agua, esto conlleva un considerable deterioro de los bosques, afecta la salud de sus habitantesy la
vida de los animales, tanto domésticos como salvajes.

Para enfrentar esta situacion, desde la junta de accidon comunal les han pedido desarrollar una
herramienta de facil manipulacion y bajo mantenimiento, que permita monitorear las condiciones
ambientales (temperatura y humedad) y, ante cambios abruptos, desarrollar alertas y tomar acciones.

Como parte de la estrategia de prevencion y control, se han construido tres puntos de hidratacion
para los animales de la comunidad. En caso de sequia se necesita un mecanismo para poner el liquido
a disposicidn de los animales, sin tener que acudir al lugar. Los tres bebederos deben activarse al
mismo tiempo.

El sistema debe permitir el bombeo del agua desde depdsitos subterraneos (aljibes) o la canalizacién
de quebradas mediante la apertura o cierre de compuertas.

Deben tener en cuenta que, por las condiciones geograficas del lugar, no es posible considerar
un tendido de cableado para la comunicacién entre los dispositivos que se deseen implementar,
ademas de los altos costos que ello implicaria; por tanto, se requiere que la solucion emplee una
comunicacién inaldmbrica.

jAtrévanse a ayudar a la comunidad de Milindd! Usen las habilidades que han desarrollado junto a su

docente y companieras(os), para diseiar una solucién que tenga un costo lo mas bajo posible, pero
que funcione bien.
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