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SECUENCIA DIDACTICA

JUEGO DE CALCULO MENTAL CON MICRO: BIT

TERCER GRADO DE PRIMARIA

Indique el o los aprendizajes que busca desarrollar en las/los estudiantes
durante la sesion de clase

e Aplicar pensamiento algoritmico y computacional para
resolver problemas matematicos simples.
e Disefiar y programar un algoritmo con condicionales en

Aprendizaje(s) MakeCode.
esperado(s) e Utilizar variables para construir un juego interactivo de calculo
mental.
e Desarrollar el pensamiento l6gico y el calculo mental con
adicién y sustraccion.
Computadores
Software Makecode Microbit o Internet en dispositivos acceso
Materiales a https://makecode.microbit.org
requeridos Dispositivos Micro:bit

Proyector para explicar la l6gica
Rdbrica de evaluacion

Conocimientos
previos requeridos

Manejo bésico de la plataforma MakeCode
https://www.youtube.com/watch?v=s4-58VV5ZuB4&t=245s

Uso de blogues de entrada (botones), mostrar hlmero/texto
https://www.youtube.com/watch?v=8cqhgW1C5VE&t=10s

Concepto de nimero aleatorio y operaciones basicas (adicion
[sustraccidon)

Comprension de condicionales: “si... entonces...”
https://www.youtube.com/watch?v=RTn3CaunRvQ

Actividad(es) a desarrollar

Tiempo
estimado
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1. Presentacion del reto:
(Puedes programar un juego de célculo mental con Micro:bit? Se da a
conocer una demostracion del juego en la micro y en la simulacion de
la tarjeta Micro:bit
Preguntas de posibles estructuras para realizar el programa en

Micro:Bit 10 minutos
Exploracion de bloques y funciones de los mismos al ejecutar un

programa.

Contextualizacion de conceptos claves (variables, condicionales,

entradas)

2. Exploracion guiada:
uso de variables, nimero aleatorio y condicionales:

e Explicacion docente:

e Se presenta la estructura logica del juego:
“Al presionar un boton A, se genera un numero al azar del 0 al
99. Si ese nimero es mayor a 30, se le adiciona 20; si es menor | 10 minutos
o igual, se le sustrae 5. Finalmente, se muestra el resultado.”

e Se presenta un diagrama de flujo elaborado en Miro o se
construye en conjunto con los estudiantes una version en
pseudocodigo.

3. Construccion guiada del programa (algoritmo) en MakeCode
Micro:Bit.
Al presionar el boton A, la Micro:bit genera un niimero aleatorio entre
0y 99 y lo muestra en pantalla.
Luego:
Si el nimero es mayor que 30:
Muestra el simbolo “>” 20 minutos
Indica la operacion +20
Muestra el resultado de Numero + 20
Si el numero es menor o igual que 30:
Muestra el simbolo “<”
Indica la operacion —5
Muestra el resultado de Nimero — 5
Opcional: agregar iconos como caritas o sonidos para hacerlo mas
interactivo (momento de creatividad e imaginacion).

Prueba del codigo:

Se ejecuta el programa en el simulador.

El docente guia la verificacion de la 16gica con ejemplos: ;Qué pasaria
si el nimero aleatorio es 557 ;Y si es 10?

Se transfiere el programa a las tarjetas Micro:Bit, los estudiantes se
retan entre ellos, dindmica por parejas, equipos. etc.

Se resuelven dudas sobre como funcionan los condicionales y la
importancia del orden de las instrucciones.

20 minutos

Para ir mas alla:
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(Como mejorar el codigo para que no se muestren niimeros negativos?
(Qué pasaria si no se inicializa la variable correctamente?
(Qué otras condiciones podriamos usar para hacer el programa mas
preciso?
15 minutos

(Es necesario crear mas variable?
(Como podria mostrarse en el barrido de LDS de la micro el sigo <> o
= para cada nimero seleccionado al alzar?
(Si deseo que suene una melodia cuando es adicion y otra cuando es
sustraccion, que cambios le incorporarias al codigo para que esto
ocurra?
Reto programador avanzado:
Incorpora mejoras en el codigo para que realice la comparacion de los
numeros y se muestre en el barrido de LDS de la micro los signos o
simbolos correspondientes.

. . . ' ' 20 minutos
Programa un sistema de puntaje (variable puntaje que se incrementa
por cada respuesta correcta).
Anadir temporizador para tiempo transcurrido.
Crear diferentes variantes de dificultad (facil: suma/resta; dificil:
multiplicacion/division).
Cierre y retroalimentacion.
Enfoque pedagogico: Construccion activa del conocimiento,
aprendizaje basado en retos y resolucion de problemas. 5 minutos

Adaptaciones

A Zona rural o sin conectividad / sin dispositivos:

Uso del simulador sin conexion: Si no hay acceso continuo a internet, se puede descargar
MakeCode como aplicacion offline (MakeCode Offline Editor) en los equipos disponibles.

Version “desenchufada” del algoritmo:
Utilizar tarjetas fisicas con instrucciones tipo “bloques” (mostrar nimero, si, entonces, adicionar,
sustraer, mostrar resultado) y permitir que los estudiantes simulen el comportamiento del programa
actuando como “computadoras humanas”.

Elaborar fichas con nimeros de 0 a 99, sacar al azar de una bolsa o recipiente, si el nimero es
mayor a 30 el estudiante debe sumar 20, sino, sustrae 5. Colocar un temporizador, en caso de
superar el tiempo se explota un globo, si acierta, ganara un globo, estudiante con mayor nimero
de globos sera el ganador.
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@ Estudiantes con situaciones de aprendizaje:

Entregar plantillas preconfiguradas del proyecto en MakeCode (con bloques ya organizados, pero
con espacios para completar).

Uso de pictogramas o ayudas visuales para entender la secuencia del programa.
Acompafiamiento personalizado en la explicacion del algoritmo y sus partes.

Trabajo en parejas 0 equipos: programador, verificador, evaluador...

Actividades evaluativas

Observacion de la l6gica empleada al construir el juego.

Rubrica con criterios:

Uso correcto de los bloques en Makecode (condicionales, variables, bloque matematico...)
creatividad e imaginacion en la personalizacion del cddigo (sonidos, iconos, mejoras).
Funcionalidad del programa.

Coevaluacion entre pares.
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ANEXO

Pantallazo del codigo:
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Link del cédigo: https://makecode.microbit.org/ KaRLDMYDw3Yw
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