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SECUENCIA DIDACTICA PARA LA SIMULACION DE UN CAJERO VIRTUAL

Este documento presenta una planeacion de una sesion de clases que mediante la
simulacion de un cajero virtual contribuya en el desarrollo y fortalecimiento del
pensamiento computacional en los estudiantes. Se estima que el desarrollo de la
actividad propuesta en este documento no supere los 120 minutos, considerando
gue los estudiantes poseen saberes previos en pensamiento algoritmico.

Tenga en cuenta que la plataforma solo recibira recursos en formato .pdf cuyo
tamafio no exceda los 10MB de peso y las 20 paginas de extension.

Aprendizaje(s)
esperado(s)

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

1.

Comprender y aplicar el uso de variables en la simulacién de
un cajero virtual, al utilizar conceptos como el
almacenamiento de datos mediante variables y la
actualizacion de saldos, permitiendo a los estudiantes
familiarizarse con la asignacién y manipulacién de datos en
programacion.

Aplicacién del método Polya en la resolucion de problemas
computacionales.

Desarrollar la capacidad de implementar estructuras
condicionales que permitan al cajero virtual simular
decisiones como la verificacion de saldos, validacion de
clientes y seleccion de opciones (consignar, retirar, consultar
saldo y salir), fortaleciendo el razonamiento légico y la toma
de decisiones en la programacion.

Afianzar el uso de operaciones aritméticas basicas (suma,
resta) y operadores relacionales y logicos para calcular
transacciones, manejar limites de retiro y asegurar el correcto
funcionamiento del cajero virtual, mejorando la precision en la
resolucion de problemas matematicos en el contexto de la
programacion.

Materiales
requeridos

Computadores o portatiles con conexion a internet.
Scracht 3.0 instalado offline.

Papel y lapiz

Videoproyector

Tablero

Marcadores

Conocimientos
previos
requeridos

Concepto y aplicaciéon de variables globales y locales en
Scratch.

Conocimiento de estructuras de control simples y anidadas
(si — sino; if — else)

Operadores aritméticos, l6gicos y relacionales.
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y decir).
= Disefio general de algoritmos.
= Pensamiento logico.
= Manejo basico en Scratch.

= Entrada y salida de datos en Scratch (preguntar, responder

= Comprender habilidades basicas matematicas.

Actividad(es) a desarrollar

Indique las acciones que realizaran el/la docente y sus estudiantes y las
indicaciones si el trabajo se debe realizar de forma individual, en parejas o
grupal.

Tiempo
estimado

Minutos o
porcentaje

1. Actividad inicial (diagnéstica y detonante de saberes previos
de los estudiantes):

1.1. Momento 1: mediante un videoproyector el docente presenta la
siguiente situacién problémica: “Imagina que eres un cliente a un banco
y requieres realizar una serie de transacciones con el cajero de esa
entidad como: consignar, retirar o consultar el saldo en tu cuenta”. Sin
embargo, antes de realizar cualquier procedimiento el cajero te hace
una serie de preguntas con el objetivo de validar tus decisiones.

1.2. Momento 2: el docente proyecta las siguientes preguntas en las
cuales los estudiantes pueden responder mediante tarjetas de colores:
verde = verdadero, rojo = falso y ademas argumentar su eleccion.

» ¢Una variable puede modificar su valor durante la ejecucion de un
programa?

= ¢ Siquiero controlar el monto a retirar por un cliente con el objetivo
de no exceder el valor de la cuenta, debo utilizar una condicién?

= ;Es posible que al momento de mostrar el saldo de un cliente no se
requiera del uso de variables?

= (Si el saldo de un cliente es de 2.500.000 y este quiere retirar
5.000.000 es posible realizarlo?

= ¢ Siun cliente tiene un saldo de 50.000 puede consignar -200.000?

La anterior actividad permite identificar en el docente si es claro el uso
de variables y condicionales en los estudiantes, asi como manejo en
valores enteros positivos y negativos.

2. Presentacion de la actividad a los estudiantes:

2.1. A continuacion, el docente presenta la actividad a desarrollar
durante la clase:

El Banco de la Republica tiene dispuesto un cajero virtual para la
consulta de saldo, retiro y consignacion de sus 10 clientes en su sede
principal. Por tanto, la entidad bancaria requiere un programa que

15 minutos

10 minutos
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facilite su gestion, para ello se deben tener en cuenta los siguientes
criterios:

Los clientes se encuentran identificados mediante un codigo que inicia
en uno y termina en 10, teniendo los siguientes saldos:
e Clientel: 2.000.000
e Cliente2: 1.500.000
e Cliente3: 4.000.000
¢ Cliente4: 2.500.000
¢ Cliente5: 6.000.000
¢ Cliente6: 6.500.000
e Cliente7: 8.500.000
¢ Cliente8: 7.000.000
¢ Cliente9: 3.500.000
e Cliente10: 9.000.000
e Las variables que identifican a los clientes son del tipo global.
e Al ejecutar el programa, se requiere que el cajero solicite el
NUMERO DEL CLIENTE, la unica validacion requerida es que
el codigo se encuentre entre el 1 y el 10.
Es de considerar, que al momento de realizar cualquier transaccion la
interfaz grafica del cajero debe similar a la siguiente:

= Ch ™| =2

BANCO DE LA REPUBLICA
CAJERO VIRTUAL

CONSIGNAR

RETIRAR

CONSULTAR SALDO

Sin embargo, los estudiantes deben considerar las siguientes
restricciones:
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alor de la consignacion:

BANCO DE LA REPU"
CAJERO VIRTUA

CONSIGNAR

RETIRAR

CONSULTAR SALDO

= Al momento de realizar una consignacion la Unica restriccion es
gue el valor no supere los 10.000.000 o que sea hegativa y que
se cargue efectivamente en la cuenta del cliente. Al finalizar la
operacion debe aparecer un mensaje en pantalla que indique
iCONSIGNACION EXITOSA!

= En el caso de los retiros se debe tener presente que el valor no
supere el monto disponible en la cuenta, es decir, si el cliente
tiene en la cuenta 1.000.000 no puede hacer retiros superiores
a ese valor. En caso contrario, si tiene fondos se retira el monto
del saldo disponible en la cuenta y debe mostrar en pantalla un
mensaje indicando jRETIRO EXITOSO!, seguido del nuevo
valor del saldo.

= El botdn de consultar saldo, debe permitir visualizar el saldo en
la cuenta del cliente. Finalmente, el boton de salir, clarea la
variable del cddigo del cliente en 0 y nuevamente solicita la
entrada del cddigo del siguiente cliente. Se debe recordar que
los cajeros automaticos siempre estan a la espera del siguiente
cliente, el programa al salir no se finaliza. En consecuencia, solo
se detiene al pulsar clic en el boton detener en Scratch.

2.2. Como actividad desconectada adicional el docente disefia una
actividad simulada en el tablero donde los estudiantes representen
clientes y el cajero, tomando decisiones con base en los saldos. Esto
facilita la comprensién de la légica del problema.

3. Orientacion dirigida por el docente para facilitar la comprension
y desarrollo del problema:

Segun Martinez y Brendy (2015) el método Polya es una estrategia de
resolucion de problemas propuesta por el matemético George Pdlya,

95 minutos
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gue busca guiar al estudiante a través de un proceso légico y
estructurado para enfrentar desafios, especialmente en matematicas y
ciencias de la computacion. Este método promueve el desarrollo del
pensamiento critico y la autonomia en el aprendizaje, al favorecer una
mejor comprension del problema antes de buscar soluciones. En
consecuencia, en el Método Polya el docente debe estructurar el
andlisis del problema mediante la siguiente secuencia:

= Comprension del problema.

= Planificacién de la estrategia.

= Implementacién del plan.

= Acciones de deteccion y depuracion de errores.

Dando continuidad a la estructura del método polya se propone el
disefio de las siguientes actividades:
3.1. Comprender el problema:
Las preguntas orientadoras del docente para fomentar la comprension
y participacion activa de los estudiantes deben ser:
» ;Qué piden hacer?
= ;Con qué datos cuento?
= ; Cuadles son las operaciones que debe hacer el cajero virtual?
= ; Cuantos clientes tiene el cajero virtual y cudl es el saldo inicial
en cada uno de ellos?
= ;Qué restricciones tiene el cajero para recibir consignaciones y
hacer retiros?

3.2 Planificar una estrategia:
Las preguntas orientadoras del docente son:
= ;Qué conceptos necesito aplicar para resolver este problema?
= ;Cuantos objetos requiero representar en Scratch? Y ;Qué
operaciones y procedimientos requiero realizar para cada uno
de ellos?
» ;Qué bloques de Scratch puedo usar para activar cada accion
en los objetos del cajero?

Estrategia propuesta:

» Disenar una interfaz de usuario (menu) con botones que
permitan elegir entre las cuatro opciones: consultar saldo, retirar,
consignar o salir.

= Se recomienda que los estudiantes por cada objeto (boton
consignar, retirar, consultar y salir), modelen en pseudo cédigo
o mediante lenguaje natural las acciones a realizar partiendo de:

» I|dentificar las variables globales para representar el saldo de
cada cliente.

= Uso de una variable global que capture el codigo del cliente al
ingresar al cajero.
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= |dentificar las estructuras condicionales para validar:
o El'nimero del cliente.
o Montos de retiros o consignaciones.

3.3. Ejecutar el plan (Realizar el laboratorio practico con los
estudiantes en Scratch)

Acciones en Scratch:

Crear una variable global por cada cliente: clientel, cliente2, etc.

o Crear una interfaz gréfica que contenga los botones consignar,
retirar, consultar y salir, ademés, al iniciar el programa
(bandera):

o Debe preguntar por el codigo de cliente (del 1 al 10),
después de aprobar la validacibn debe permitir
seleccionar una operacion: consultar, retirar, consignar o
salir.

e Validar las entradas con bloques condicionales (if/else).

e Usar bloques de operadores relacionales y l6gicos para verificar
gue los montos ingresados sean validos.

e Mostrar mensajes segun sea el caso como: “Acceso exitoso”,
“Acceso denegado”, “retiro exitoso”, “fondos insuficientes” o
“consignacioén exitosa”.

3.4 Acciones de revision y depuracion de errores:
Preguntas de reflexion:

o ¢ El programa realiza todas las operaciones correctamente?

e ¢ Qué errores encontré durante la construccion?

e ¢ COmo podria mejorar la logica del programa o la experiencia
del usuario?

e ¢ Qué aprendi de esta simulacion?

o ¢Dobnde se presentd mayor dificultad para generar la solucion al
problema planteado?

Acciones sugeridas:

e Probar el cajero con diferentes numeros de cliente y montos.

o Verificar que las validaciones funcionen adecuadamente.

e Ajustar los mensajes para mejorar la comunicacion con el
usuario.

e Revisary probar el proyecto con otros compafieros para obtener
retroalimentacion.

Observaciones: Esta version inicial de la secuencia didactica del cajero
virtual es estética, pues el nUmero de clientes inicial esta ya definido,
sin embargo, la idea de su desarrollo es afianzar el uso de variables,
condicionales anidados, operadores relacionales y ldgicos. No
obstante, abre el espacio para la realizacion de una version mejorada
mediante el uso de listas unidimensionales, las cuales, permiten escalar
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el nimero de clientes segun la necesidad del banco, incrementando
directamente el nivel de complejidad de la actividad.

Adaptaciones

Acé se brindan las sugerencias o recomendaciones para adaptaciones a diversos contextos
(ejemplo: zona rural, poblacién con discapacidad o sin acceso a Internet)
En contextos rurales:
» |nstalacion de Scratch offline en los ordenadores de la institucion.
= Desarrollo de actividades desconectadas previas donde se simule en papel y el
tablero las acciones requeridas.
= Dividir entre los estudiantes el disefio de los diferentes componentes mediante
pseudocodigo o diagrama de flujo y posteriormente que sea socializado entre el
grupo.
» Programar practicas de laboratorio para codificar la solucién.

Actividades evaluativas

Describa la forma en que un(a) docente que siga esta secuencia didactica podria evaluar que
sus estudiantes estén alcanzando los aprendizajes propuestos para la sesion de clase

Evaluacion formativa:
= Actividad: construccién progresiva del cajero virtual.
= Proposito: Identificar como los estudiantes aplican con efectividad conceptos
como variables, condicionales simples y anidados, asi como operadores
relacionales y l6gico para generar una solucién efectiva. Ademas, de proporcionar
apoyo Yy retroalimentacion continua durante el proceso de programacion.
= Evidencias:
o Disefio correcto de la interfaz de usuario siguiendo las orientaciones de
la actividad.
o Creacion adecuada de las variables requeridas por el programa
o Validacion del cédigo del cliente.
o Respuesta acertada del cajero frente a una consignacion, retiro o
consulta del saldo.
= Rdubrica de aprendizaje aplicada:
o Creacion correcta de variables.
o Disefio de la interfaz de usuario.
o Uso adecuado de las estructuras condicionales para procesos de
validacion.
o Légica clara en las transacciones.
o Funcionalidad del cajero.
o Prueba de funcionamiento correcta.

Evaluacion sumativa:
= Actividad: Presentacién ante los companeros del cajero virtual funcionando.
* Propésito: Validar que el programa desarrollado por los estudiantes cumpla con
los criterios y restricciones determinados en los requerimientos.
= Evidencias:
o Programa funcional.
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o Exposicion entre los compafieros tanto de la funcionalidad como del
codigo.

o Socializacién de dificultades y retos presentados y superados.

= |nstrumento:

o Rubrica de evaluacion.

o Auto y coe evaluacién, aqui es fundamental invitar a la reflexion a los
estudiantes respondiendo inquietudes como: ;qué aprendi?, ;qué
dificultades se presentaron y como las superé? ;qué mejorar se pueden
realizar?

Referencias Martinez, S. B., & Brendy, S. (2015). Método Pélya en la resolucién de
problemas matematicos. Quetzaltenango. Escaso Monitoreo y
acompafiamiento orientado al Desconocimiento de los uso de
estrategias. Recuperado de: https://s3. amazonaws.
com/academia. edu. documents/54260501/Escalante-Silvia.
pdf.

ANEXO
Incluya los anexos requeridos aqui. Si son videos, presentaciones u otros materiales, ingrese un
enlace y/o un cédigo QR que permita accederlos libremente.

Se comparte enlace con el programa funcional en Scratch:
https://drive.google.com/file/d/1k nr4fUOIruCm5gfWwkFj14lblpsTW7i/view?usp=sharing
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