Evaluacion y proyectos

Grado 8°

\ @@ BRITISH </ Colombia
Educacidn @@ COUNCIL Programa)

{EL CODIG@ A TU FUTUR@}



Evaluacion y proyectos

Grado 8°

D
g

‘ Estudiantes \
@@ 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, cuestionar y crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

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

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

este material realmente se ajuste a las necesidades

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

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

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

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar dénde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia
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Guia de iconos -
Computacién Fisica Equidad en el acceso

y la participacion en
el mundo digital
Etica y confiabilidad de
los datos y la informacion

Aprendizajes Resumen de la guia

de la guia

Con las actividades de En esta guia se incluye un enlace a un video, mediante el cual
esta guia se espera que conoceras a una persona que se destaca a nivel nacional en
puedas avanzar en: la computacion. Asi mismo, se propone un instrumento de
evaluacion que permite medir la apropiaciéon de los aprendizajes
‘ Utilizar los logrados con las guias de este grado.
aprendizajes
logrados para Ademas, se sugieren un par de proyectos con el fin de que, con
resolver un la ayuda de tu docente, puedas seleccionar uno y desarrollarlo
proyecto de junto a un grupo de compaheras y compaieros, o usarlos como
computacion fisica inspiracion para crear su propia idea de proyecto enmarcada en
(el planteado o dar solucion a una de las necesidades que hayan identificado en
uno semejante su entorno. Desarrollar un proyecto es una excelente forma de
seleccionado por tu aplicar de forma tangible todo lo que se ha aprendido.
docente).

@.\ Evaluartus
conocimientos
mediante un
cuestionario de

papel y lapiz.

Reflexionar sobre la

participacion de las
mujeres en areas
de ciencias de la
computacion.

_
74/
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Resumen de las sesiones

Sesion1

En esta sesidn se presenta una entrevista
realizada a una mujer colombiana que es
lider en Ingenieria del Caos, una disciplina
que se encarga de probar y mejorar sistemas
informaticos como las paginas web y las
aplicaciones. Igualmente, se propone una
actividad para busca tanto explorar los
intereses de la clase en cuanto a oportunidades
de educacion y trabajo después de finalizar
el bachillerato, como generar reflexion sobre
posibles acciones que propendan al cierre de
las brechas de género en computacion.

Sesion 2

Se plantea una prueba de papel y lapiz para
verificar los conocimientos logrados con las
guias pedagogicas del grado.

Sesion3-5

Se propone adelantar alguno de los 2 proyectos
sugeridos u otro proyecto parecido que tu
docente considere apropiado.

Sise requiere

Revisa la Guia 6 de grado 5, sesiones 2 a 4, donde se
explica lo que implica estructurar un problema y organizar
su solucién en el marco de un proyecto.
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se verifica que puedas:

o QY

real, factores que pueden 15% 70% 15%
contribuir al éxito en carreras

&l

asociadas a la computacion.

Discutir acciones que
Q\k pueden contribuir al cierre
% de las brechas de género en

computacion.

Material parala clase

O Anexo11

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Lo que sabemos, Qi /

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

En esta sesion tendras la oportunidad de ver una entrevista que
se le hizo a la ingeniera Yury Nifio, una mujer que trabaja con

un campo muy especifico de las ciencias de la computacion,

la Ingenieria del Caos. Ejemplos como el de esta entrevista son
valiosos, pues te ayudan a comprender un poco mejor lo amplias
que son las opciones laborales asociadas a la computacién.

Ten en cuenta que la computacidon esta cada vez mas presente
en todas las actividades humanas, pero pese a eso, a nivel
mundial hay baja participacién de algunos grupos humanos en
actividades relacionadas, particularmente en el campo de las
ciencias de la computacién.

Las ciencias de la computacion son un campo profesional que
abarca tanto el manejo de la informaciéon como la computacion,
por lo que implica:

O Comprender como funcionan las computadoras
y los sistemas informaticos.
O Desarrollar nuevos algoritmos y software.
QO DisefRary 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 es fundamental asegurar que los
diferentes grupos poblacionales tengan acceso igualitario a este.

A continuacidn, observa el video y analizalo. Alli podras saber
de qué se trata la disciplina de la Ingenieria del Caos y, ademas,
familiarizarte con los pasos que Yury siguié hasta convertirse
en lider en esa area.
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Qi

Anexo 1.1 a Ia obra Esta seccion corresponde al 85% de

avance de la sesion

Toma unos minutos para leer las preguntas del Anexo 1.1. Luego,
cuando estés viendo el video, toma notas que te permitan dar
respuesta a esas preguntas.

Sigue las instrucciones de tu docente para acceder a la entrevista,
quizas te indique que mostrara la grabacion a toda la clase o, por el
contrario, te pida leer por ti misma(o) el codigo QR que se incluye en
esta guia y ver el video por tu cuenta. En cualquier caso, estos son
los pasos sugeridos para el desarrollo de la actividad:

Trabajo individual

Leer las preguntas del Anexo 1.1

Trabajo individual

Observar video

\

Trabajo individual

Si lo necesitas, puedes

Responder preguntas )
observar de nuevo el video

I Entrevista con la ingeniera \L

de sistemas Yury Nino
Trabajo en grupos de 3 a 5 personas, segun indicaciones

de tu docente

Compartir y discutir las Acordar una respuesta general
respuestas a las preguntas que resuma lo discutido

Trabajo con toda la clase

Presentar al resto de la clase las conclusiones del grupo y
participar en la discusién que proponga tu docente



https://vimeo.com/540363171/5263f810d2
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Permitete soar.
¢Qué cosas te interesaria
hacer si el tiempo, el dinero,
las expectativas de otras
personas sobre tu futuro u
otros factores semejantes,

no fueran una limitacion?

Antes de irnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Es posible que, como le pasé a la ingeniera Yury, tu ya hayas
empezado a pensar en lo que te gustaria hacer mas adelante
cuando termines la secundaria. Escribe algunas de tus ideas sobre lo
que quisieras aprender, hacer, o en lo que quisieras trabajar.

Relnete en grupos de 3 a 5 personas, segln las indicaciones de

tu docente. Cuéntales a tus compaferas y companeros de grupo

lo que te gustaria hacer y esclchales también. jCuantas personas
mencionaron que les gustaria aprender o trabajar en computacién?
Si las hubo, ;qué diferentes campos mencionaron?

Al planear el futuro, a veces se corre el riesgo de empezar limitando
las propias posibilidades. Por un instante, piensa nuevamente,

de forma individual, en lo que te gustaria estudiar o hacer mas
adelante, sin imponerte restricciones por ahora. ;Afadiste a tu
listado algunas posibilidades asociadas con la computacion?

Ten en cuenta lo que dijo Yury con respecto a lo que hace. Ella
menciono, por ejemplo, que es algo que la motiva lo suficiente para
ir emocionada al trabajo y aprender al respecto constantemente.
Asi que, ahora, haz una lista de lo que definitivamente no quisieras
hacer y que por tanto no incluiras en tus planes futuros.

Lo que NO me gustaria hacer




Guia 6 | Estudiantes |

Comparte, junto al resto de la clase, lo que cambid en tu listado inicial
y lo que definitivamente no quieres incluir en tus planes futuros.

Como viste con la entrevista, la computacion se relaciona con
diversos trabajos que quizas no son tan conocidos, como la
Ingenieria del Caos. Entre estos: ingenieria de nube, bioingenieria,
animacioén 3D, agroinformatica, disefio de realidad virtual y
analisis de e-sports. Busca informacion sobre alguna de estas
profesiones y haz un dibujo que ilustre la relacion que guardan
con la computacién.

Ahora que conoces mas opciones que tienen que ver con la
computacion, jconsiderarias agregar alguna de estas a tu listado
de posibilidades? Si tu respuesta es positiva, jcual?

10
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Prueba de papel

Anexo 2.1

En esta sesion realizaras una prueba de conocimientos basicos,
que encontraras en el Anexo 2.1, de forma individual, con el
objetivo de medir el nivel de aprendizaje que has alcanzado con
las guias trabajadas.

Ten en cuenta que:

@ La prueba debe completarse en menos de una sesion de clase.

@ Debes responderla de forma individual.

@ No puedes hacer uso de ningun dispositivo electronico
al resolverla.

@ Necesitas contar con una hoja en blanco y lapiz y papel
para que puedas, por ejemplo, hacer diagramas de flujo
para comprender mejor los codigos en bloque o para seguir
manualmente la evolucién de las variables.

@ Es recomendable que respondas con lapiz para que
puedas borrary cambiar tus respuestas si asi lo requieres
en algln momento.

@ Solo puedes pedir ayuda a tu docente para aclarar
dudas sobre las preguntas, no para solicitar apoyo
con las respuestas.

@ Cada pregunta solo tiene una respuesta correcta.
Después de que tu y las demas personas de la clase hayan
completado esta prueba y se hayan recogido las hojas de

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

Ll
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Estudiantes

Anexo 3.2

12

Desarrollo

de proyectos

Los dos proyectos que se proponen en los anexos buscan dar

ejemplos de lo que podrias intentar resolver con lo que ya has
aprendido. Puedes, con ayuda de tu docente, seleccionar uno

de estos proyectos o proponer otro diferente, de contenidos y
complejidad similares.

Cada uno de estos proyectos esta previsto para ser trabajado de
forma grupal y desarrollado entre 3 y 6 sesiones de trabajo. Sin
embargo, guiate por las instrucciones de tu docente. Al finalizar,
quizas pueda hacerse una pequefiia feria en la que tu y tu grupo
de trabajo puedan compartir con otras personas de la comunidad
tanto el proyecto que eligieron como la solucién que le dieron al
problema que este planteaba.
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Anexo 1.1 Preguntas guia para observar la entrevista

Trabaja individualmente las primeras preguntas. Luego trabaja en grupo siguiendo las
indicaciones de tu docente.

O O O O

@)

Comprension del contenido - Reflexion Individual

¢Qué retos enfrento Yury Nifio cuando decidié estudiar ingenieria de sistemasy
como los superd?

¢En qué consiste la “ingenieria del caos” y por qué Yury cree que es importante?
¢Como ayudod Yury a resolver el problema de la caida del sitio web en su trabajo?

Lo que dice Yury, ste hace interesarte mas en la computacién?

Discusion en Grupo

¢Qué pasos tomd Yury para convertirse en una lider en el campo de la ingenieria del caos?
¢Como creen que la diversidad de género puede enriquecer el campo de la tecnologia?
¢Qué consejo da Yury sobre la importancia de aprender matematicas y ciencias?

¢Por qué Yury Niio enfatiza la importancia de que mas nifias se interesen en la
programacioén vy la ingenieria?

¢Como podrias apoyar a tus companeras o compaferos a interesarse mas por la
tecnologia y la programacion?

13
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Anexo 2.1 Prueba de papel y lapiz

Nombre: Fecha:

Lee cuidadosamente las preguntas y, en cada caso, elige una de las opciones de
respuesta que se proponen.

@ Considera el siguiente programa. ;Qué valor se vera en la pantalla de la micro:bit al ejecutar el cédigo?

A 20 function num. num. 2 @

mostrar numero hum. +v num.2 +v  num.

c 29 al iniciar

llamada Sorpresa ° °

D | Ningun valor

al iniciar

A | Latemperatura

mas alta

B | Elnumero de veces
que la temperatura fue
superior o igual a 20°C

C | Elnumero de veces que

la temperatura fue
inferior a 20°C

D | Elndmero de veces
que la temperatura
fue superior a 20°C

14

fijar Cont v a o

repetir @ veces

ejecutar
si a < v temperatura (°c) entonces

cambiar Cont v por e

®

pausa (ms) WELLLIAG

mostrar nimexo Cont v
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@ Analiza el siguiente programa. ;Qué valor se vera en pantalla cuando se oprima el botén A?

al iniciar

fijar

fijar

Listav a

Factor v a

matriz de

O®

matriz de

c 00000000

al presionarse el boton A~

fijar SUMA v a o
para indexv de 0 a a

ejecutar . -
: fijar Mlv a  Lista v |obtener el valor en indexv

fijar M2v a Factor v obtener el valor en indexw

fijar Productov a Mlv xv

cambiar SUMA v por (Producto v)

mostrar numexo SUMA v

c| 97 D | 756

15
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@ Considera el siguiente programa. Cuando se llama la funcion pasando un arreglo ;qué valor
regresara en la variable RESULTADO?

A | Elvalor mas grande
de “array” que “num”

B | Elvalorigual o mas
grande “array”

C | Elndmero de veces

function array 5 @

fijar RESULTADO ¥ a o

paxa indexwv de ® a 1longitud del arreglo array

ejecutar
si array obtener el valor en indexw

entonces

”

con valores de “array

superiores a“num.” cambiar RESULTADO v porx o

®

D | Lalongitud de “array

@ En el siguiente programa, ;qué valor se mostrara al presionar el botén A?

al iniciar

para indexv de 8 a

ejecutar

A | Aproximadamente
2000

Listav |establecer el valor en indexv |a escoger al azar de° a@

B | Aproximadamente 5

al presionarse el botéon Av

fijar RESULTADO~v a °
para indexv de 0 a @YY

ejecutar

C | No se puede estimar

cambiar RESULTADO v por @ lista~ obtener el valor en indexv

D | Unvalorentre0y10

mostrar nimero RESULTADO v /[~v

16
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@ ¢Qué hace este programa?

al presionarse el boton A~

A | Muestra el nivel
de ruido

ejecutar

B | Calcula el promedio
de nivel de ruido

si

cambiar

®

C | Muestra el nivel de
ruido cada segundo

nivel de sonido

fijar RESULTADO v a o

para indexv de 0 a @I

> v entonces
RESULTADO v porx e

pausa (ms) WL

D | Muestrael %
de tiempo con
ruido alto

mostrar nimero RESULTADO v [~

@ Selecciona de la columna de la izquierda la o las frases que correspondan a cada una de

la derecha. Escribe las letras en el espacio a la derecha de cada frase. Ten en cuenta que

alguna letra podria usarse mas de una vez.

Hacer montaje

experimental y

tomar los datos B.
manualmente

C.
Hacer una simulacion
computacional

D.
Usar un analizador de E.
video con un video del
fendmeno E.

Se debe tener cuidado del origen, la fuente,
para que los resultados sean confiables

Es facil cambiar todos los parametros
(variables) como y cuando quiera

Al hacerlo y verlo uno mismo, genera mayor
confianza

No requiere montajes ni instrumentos de
medicion complejos

Sirve para estudiar fendmenos nuevos

Facilita realizar las mediciones y estas son
mas precisas

17
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Quieres estudiar un fendmeno nuevo para la ciencia y debes decidir qué método usar para
descubrir el comportamiento de este fendmeno. Realizar un modelo fisico para llevar a cabo
el experimento es dificil y las mediciones requieren precisidon para tomar el tiempo. De las
siguientes opciones que tienes a tu disposicidn, ;qué método te parece el mas conveniente
para estudiar el fenbmeno?

Utilizar un simulador que encontraste en linea sobre el fendbmeno

A . .
que quieres estudiar.
B Hacer tu misma(o) el montaje del modelo fisico y realizar las mediciones a mano.
c Utilizar un analizador de video para hacer las mediciones a partir de un video del
fendmeno que encontraste en linea.
D Utilizar un analizador de video para hacer las mediciones a partir de un video del

fendmeno de un laboratorio de investigacion publico.

@ Selecciona la opcidon que mejor describa el cdédigo que se muestra en la siguiente pagina.

A Codigo que usa inteligencia artificial.

B Codigo que usa inteligencia artificial con umbral de confianza.
Cc Programacion tradicional.

D Programacion tradicional usando listas.

18
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al hacer clicen

por siempre

e[Zdlfl jHola me llamo Pico!

durante Q segundos

¢Cémo te puedo ayudar?

decir | respuesta  durante Q segundos

si respuesta =

preguntar y esperar

prende el equipo de sonido

viar prender radio v

(=ell=qel i prende la ldampara

prender lampara | v

(=Helll=ael i apagar el equipo de sonido

enviar apagarradio v

(=-el=qel B apaga la lampara

apagar lampara | w

~,

(=dellleqen B prende la radio o

(=dellleael E prende la luz

FESPUESTAN = g [eRV/Te]

(=ls5el Fo apaga laradio o respuesta

(=ellsgel = apaga la luz

respuesta =

demasiada luz

feelleqel ] musica

silencio

entonces

entonces

entonces

entonces

19
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Selecciona de la columna de la derecha la frase que corresponda a cada expresion de la
columna de la izquierda. Escribe las letras en el espacio a la derecha de cada término. Ten

en cuenta que hay dos frases que no corresponden a ninguna expresion.

Modelo

Validacion

Aprendizaje automatico

Aprendizaje automatico
supervisado

IA colaborativa

Umbral de acciéon

20

Permite agregar una gran lista de
casos en los que debe actuar

Programa que ha sido creado
entrenando un algoritmo de
aprendizaje con unos datos de
entrenamiento para un fin especifico

Valor minimo de confianza del modelo
para autorizar la realizacion de la
accion predicha

Aprendizaje en el que se le presentan
ejemplos al algoritmo de aprendizaje
con un datoy la etiqueta que le
corresponde

Brinda la capacidad de realizar
predicciones o tomar decisiones
basadas en patrones que los mismos
sistemas detectan, en vez de ser
programados caso por caso

Técnica que, entre otras ventajas,
permite enriquecer los modelos
gracias a la diversidad de personas
que intervienen

Evaluacioén interna del modelo de la
exactitud de su prediccidn

Evaluacion inicial del modelo,
usandolo, con el fin de mejorarlo
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Anexo 3.1 Proyecto 1: jQué ruido!

El ruido frecuente y alto produce grandes problemas en la salud de las personas y dificulta la
realizacion de sus actividades.

Esta dificultad existe incluso en el salon de clases. La rectora de tu colegio estuvo en un taller donde
se le explicd que niveles altos de ruido no solo afectan la salud, sino que dificultan el aprendizaje. Ella
quiere saber si en los salones de clase de su institucion, la situacidn de ruido se encuentra dentro de
limites normales.

Ella escucho que quienes estan aprendiendo pensamiento computacional saben programar la
micro:bit, que tiene un sensor de sonido y puede medir los niveles de ruido.

Ella solicita que con tu grupo hagas un programa y lo pruebes para medir, a lo largo de una sesion de
clase, qué tanto tiempo, en porcentaje, el nivel de ruido sobrepasa un valor dado.

También, quiere que al oprimir el botdn A se comience la captura de datos, tomando un registro cada
minuto, y que al oprimir el botén B se detenga la captura y se muestre el porcentaje de tiempo que el

nivel de ruido ha sobrepasado un valor que se debe poder ajustar.

Con este dispositivo podran verificar si el nivel de ruido en tu clase esta dentro de limites apropiados.
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Anexo 3.2 Proyecto 2: Solo con mirarte

Una empresa de sistemas de seguridad, que tiene cAmaras de seguridad para puertas de apertura
automatica, recibe una solicitud de uno de sus clientes mas fieles. Se trata de un cliente con una
condicién de discapacidad que cuenta con este tipo de puerta. El les pide una modificacién para
facilitar su entrada. Desea que la puerta se abra automaticamente cuando la camara detecte su rostro.

La empresa no sabe si es posible hacer la modificacidon y esta buscando a alguien que pueda
aconsejarle.

Ayuda a la empresa haciendo un prototipo de un programa que realice una accién cualquiera
cuando detecte la cara de una persona en particular. Aprovecha tus conocimientos en Scratchy
ten en cuenta que, como el objetivo final es implementar el cédigo en una puerta de seguridad, no
deberia abrirse a menos que se esté lo mas seguro posible de que si es la persona en cuestion. Sin
embargo, el programa también debe ser funcional y abrirse la puerta a pesar de que la cara esté
con expresiones, angulos e iluminacion diferentes. En caso de ligera duda, piensa en lo que podrias
hacer para que el sistema sea amigable, pero a la vez seguro.

Ademas de hacer el prototipo, debes poder presentar tu sistema, explicando sus ventajas y sus limites.
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