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Nombre del

estudiante

Resolucion de Problemas mediante Pensamiento Computacional
1. Competencias Modelado y Representacion Algoritmica.
Evaluacion y Adaptacion de Soluciones:

SABER CONOCER:

Identifica y define correctamente los cuatro pilares del Pensamiento Computacional
(Descomposicion, Reconocimiento de Patrones, Abstraccion y Algoritmos).

Describe la funcion y estructura de un algoritmo, incluyendo conceptos como entrada,
proceso, salida, secuencia, decision y repeticion.

Explica el significado de los simbolos fundamentales en un Diagrama de Flujo
(inicio/fin, proceso, entrada/salida, decision) y su rol en la representacion algoritmica.
Reconoce el proposito de los Retos Bebras como herramienta para desarrollar y evaluar
las habilidades de Pensamiento Computacional.

Diferencia y relaciona las habilidades del Pensamiento Computacional con ejemplos de
la vida real o problemas especificos.

SABER HACER:

Disefia algoritmos claros y estructurados para resolver problemas sencillos y medianos.
Construye Diagramas de Flujo precisos que representan un algoritmo previamente

. disenado.

desempeios Descompone un problema complejo en subproblemas mas pequefios y manejables,
abordando cada uno de forma independiente.

Reconoce patrones y elementos comunes dentro de un conjunto de datos o problemas
para crear soluciones abstractas y generalizables.

Resuelve eficazmente problemas propuestos en el formato de Retos Bebras, aplicando
una o varias habilidades del Pensamiento Computacional.

2. Indicadores de

SABER SER:

Muestra perseverancia al enfrentar problemas dificiles y ve los errores como
oportunidades de aprendizaje

Adopta una postura l6gica y critica al analizar un problema, buscando la solucién mas
eficiente y rigurosa.

Demuestra organizacion y rigor en el disefio y la representacion de algoritmos y
diagramas de flujo.

Muestra curiosidad por explorar diferentes caminos y proponer soluciones creativas o
innovadoras a los problemas planteados.




a. Estar matriculado en la Institucion Educativa Bello Oriente.
b. Haber solicitado la promocion anticipada el afio anterior, cumpliendo con el
procedimiento estipulado por la institucion educativa.

c. Presentarse durante la primera semana del afio lectivo a la asesoria donde se
resuelven inquietudes con respecto a la guia orientadora.
d. Presentar la prueba en el tiempo estipulado por la institucion educativa.
e. El estudiante presentara prueba de las areas no aprobadas el afio anterior.
f. Si el estudiante no se presenta a la asesoria, pierde el derecho a presentar la prueba
de promocion anticipada.

Criterios de evaluacion

Fecha de la asesoria (puat

asesoria presentarse con la guia desarrollada y con

Fecha de la prueba

las dudas que desee aclarar sobre la misma)

LUCES Y CODIGOS

(En qué piensas cuando escuchas la palabra computador? Es posible que lo primero que se te venga a la
mente es una tableta, un computador portatil o un computador de escritorio. Pero ;puedes pensar en algo
diferente? ;Quizas un celular? Sigue buscando ejemplos, ;quizas un reloj? ;O una lavadora? ;Qué es un
computador entonces?

(Como “sabe” la lavadora cudndo prender el motor para empezar a lavar? O ;cuando dejar caer el
detergente? Cuando oprimes el ciclo de lavado suave por ejemplo, la lavadora “determina” la cantidad de
agua, su temperatura, cuantas revoluciones del tambor, cudnto tiempo, entre otras. ;Coémo logra esto?

Si estds pensando que debe haber un “programa” que cuando eliges el ciclo suave, da las instrucciones para
que la lavadora empiece a lavar, escurrir y centrifugar, estas en lo correcto.

Las lavadoras modernas, al igual que los computadores y muchos otros artefactos incluyen procesadores
que ejecutan instrucciones de un programa desarrollado por una persona que programa. Este programa
incluye instrucciones sobre el tiempo de lavado, la temperatura del agua, el momento de agregar el jabon,
entre muchas otras. Los artefactos y electrodomésticos actuales son cada vez mas “inteligentes”, pero para
ello necesitan que un(a) programador(a) haga un programa que debe ejecutar un procesador electronico.

Palabras claves

Algoritmo: secuencia logica de pasos.

Programa: es una secuencia de instrucciones, escritas para realizar una tarea especifica en un procesador.
Programador(a): persona que escribe el programa para un procesador.

Procesador: dispositivo electronico que entiende esas instrucciones y las ejecuta automaticamente.

En esta seccion, jugaremos a ser un procesador. Para ello deberemos escribir un programa (serie de
instrucciones) utilizando los simbolos-instrucciones que se muestran en la tabla 1 de la izquierda para
llevar objeto por objeto desde la casilla “Inicio” hasta un lugar indicado con el simbolo sin pasar por
encima de las serpientes ni de objetos ya colocados, ni colocar un nuevo objeto donde ya se haya puesto
otro.

Como objetos pueden usar fichas, monedas u otro objeto similar que se pueda poner en pila. Los objetos
comienzan todos en la casilla “Inicio”.

Para jugar, cada uno de los integrantes debe seleccionar uno de los siguientes roles:

* Cliente: decidira donde deben quedar las fichas sobre un tablero (ver anexos) y se la muestra a quien
programa (ver ejemplo). El procesador no puede ver la ubicacion de las fichas.

* Programador(a): deberé escribir sobre una hoja un programa utilizando las instrucciones-simbolos de la
tabla. El programa consiste en una secuencia de estos simbolos que le diré al procesador 1o que debe hacer.
* Procesador debera leer el programa y ejecutar las instrucciones para mover y colocar las fichas.

* Verificador(a): revisar que las fichas hayan quedado en el lugar indicado por la tarjeta del cliente. Si el




grupo es de tres estudiantes la persona llamada Cliente hara esta tarea. Mientras otra persona esta
trabajando, observa lo que hace, detecta errores del programa o del procesador y los anota para discutirlos
luego.

Ejemplo de programa:

Atdt=11m

Los procesadores de los computadores, robots, lavadoras, celulares y muchos otros dispositivos siguen las
instrucciones de un programa que ha sido escrito por una persona que se llama programadora.

La micro:bit tiene un procesador que debe ser programado con un lenguaje especial que aprenderds a
utilizar.

Habilidades del Pensamiento Computacional

Abstraccion




ACTIVIDAD

“En un paseo que realizamos con el grupo del colegio, nuestro

docente olvido la tableta en la que estaba mostrandonos un D ﬁ&
aplicativo que permite programar movimientos de personajes.
Este aplicativo se llama Scratch. Sabemos donde se encuentra ﬁ& ﬁ&
la tableta, pero necesitamos recuperarla y no podemos ir. Un
experto rescatista nos ha facilitado su robot de rescate. Este ﬁ&
robot se programa utilizando un lenguaje de flechas para
movimientos, ademas de un comando adicional para agarrar el 39) %
objeto que se desea recuperar.”

‘ Avanzar en la direccion en gque se cologue la flecha

A Recoger un objeto ; A\ A\.
L]

b
b Regresar por el mismo camino en que se llegd Y‘ﬂ;l'
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Uno de los posibles caminos para resolver seria
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La micro:BIT

La micro:BIT es una pequeiia tarjeta programable, con un costo asequible a cualquier bolsillo. Aun cuando
su tamafio es muy reducido, incorpora gran cantidad de sensores y actuadores lo que unido a que usa un
software Open Source, hacen de la micro:BIT una plataforma ideal para introducirse en el mundo de la
programacion de robots.

Hay varias plataformas que permiten codificar la micro:BIT, entre ellas destaca MakeCode, tanto en su
version online como offline. La version online es accesible desde este enlace:
https://makecode.microbit.org/ La version offline se puede descargar de este enlace:
http://kittenbot.cc/bbs/topic/3/microbitmakecode-offline-version Ademas la micro:Bit se puede programar
con JavaScript, Pyton, Scratch (afiadiendo una extension) y Tickle (aplicacion para iPad).



Caracteristicas:

La micro:BIT incorpora:

- 25 LEDs. Se pueden programar de forma independiente y permiten mostrar nimeros, letras e imagenes.
Si el texto o la cifra no caben en el display se desplazan de forma automatica.

- Sensor de Luz. Los LEDs también tiene la posibilidad de ser usados como sensor de luz ambiente.

- Pulsadores. Existen 2 botones, etiquetados como A y B. Se puede detectar la pulsacion independiente de
cada uno de ellos asi como la pulsacion simultdnea de ambos.

- Conectores. Situados en la parte inferior de la placa, dispone de 25 conexiones que permiten conectar
otros sensores y actuadores. 5 de las conexiones (0,1,2 3v. y GND) se encuentran sobredimensionadas, para
facilitar la conexion mediante pinzas de cocodrilo.

- Sensor de temperatura. Permite conocer a la micro:BIT la temperatura ambiente. Las unidades son los
grados Celsius.

Acelerémetro. Activada cuando se mueve la placa, permite conocer aceleraciones y giros a los que se
somete la placa.

- Brajula digital. Permite conocer la desviacion respecto el Norte Magnético. También permite detectar la
presencia de campos magnéticos proximos. Al iniciar su uso entra en modo de calibracion.

- Radio. Permite conectarse inaldmbricamente con otras micro:BITs.

- Bluetooth. Ideal para conectarse e intercambiar datos inalambricamente con otros dispositivos (méviles,
tablets, ordenadores, etc) que dispongan de este tipo de conexion.

- USB. Usado para descargar los programas a la memoria de la tarjeta y para alimentar eléctricamente la
micro:BIT.

- Conector de bateria. Permite suministrar electricidad mediante dos pilas AAA o una bateria. La tarjeta
carece de interruptor, por lo que cuando se conecta la fuente de alimentacion se ejecuta de forma
automatica el codigo que haya en memoria.
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Conozcamos la Micro:bit v2
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Conozcamos la Micro:bit v2

(Vista trasera)
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Utilizar condicionales para decidir realizar o no una accion.

Utilizar condicionales para controlar la repeticién de un conjunto de acciones

Interpretar y hacer diagramas sencillos.

Inicio

}

Abrir la llave de la ducha

}

Poner la mano bajo la ducha

}

¢El agua esta caliente?

Ducharme

!

Fin

Si

¢Qué aprendimosen la ficha 17

Aprendimos sobre algoritmos y su relacidon con
diferentes elementos y actividades de la vida diaria.
Ahora, en la ficha 2 profundizaremos cémo se
pueden representar de forma grafica mediante un
diagrama de flujo.

La siguiente imagen corresponde al diagrama de flujo
del algoritmo para ducharse en una manana fria.

¢Cuando deja de repetirse la espera de
20 segundos?

¢ Cuando finaliza el algoritmo?



Explorando algoritmos

Los algoritmos son fundamentales en la vida diaria porque nos permiten resolver problemas de forma
ordenada y eficiente. Desde preparar una receta hasta usar una app o cruzar una calle con seméaforo,
constantemente seguimos pasos especificos que nos guian hacia un objetivo.

Es momento de poner en practica tus habilidades. En grupos de trabajo, deberan elegir una de las tres
misiones planteadas en el reto, teniendo en cuenta su respectivo grado de complejidad. El objetivo es seguir

fortaleciendo y aplicando lo aprendido sobre algoritmos.

Diagramas de flujo en la cotidianidad

Ahora vamos a aprender a 'dibujar’ los algoritmos usando las figuras de los diagramas

de flujo.

Esto nos permite tener un mapa visual mas preciso de cOmo un programa o una tarea se

ejecuta, paso a paso.

Simbolos basicos y su funcién

D

Ovalo/Capsula Rectangulo Diamante
(Inicio/Fin): Para el @ (Proceso/Accioén): Para | (Decisién): Para
comienzo o el final de | una accidén o instruccién. | una pregunta de
un algoritmo si/no o una
condicion.

Ejemplo:
El proceso para hervir agua puede expresarse de la siguiente manera:

Flecha (Flujo):
Para conectar
los bloques vy
mostrar la
direccion del flujo



[Llenar olia con agua]

[Colocar la olia en a fuente de calor]

!

[E ncenders fuente de calor

!

[Esoefar que i agua hierva

!

LEl agua esta hirviendo?
(Burbujas constantes)

No

I
Si
¢

[Apagar fuente de calor]

!
)

RETOS BEBRAS

Los retos tipo Bebras son ejercicios que fomentan el uso de las subhabilidades del pensamiento
computacional para dar solucion a una problematica planteada.

A continuacion, encontraras tres (3) retos tipo Bebras. Trata de solucionarlos en 10 minutos. Cada reto es
progresivamente mas complejo que el anterior. Al finalizar podras comparar con otra persona tus
respuestas y metodologia para darles solucion a los retos.



Reto 1. Clasificacion de estantes
Beatriz intenta reorganizar su estanteria. Para ello tiene dos reglas:

1. Los elementos rectangulares no deben estar uno al lado del otro.
2. Los articulos circulares no deben estar al lado de articulos rectangulares.

Pregunta:
¢ Cual de estos estantes ha seguido sus reglas correctamente?




Reto 2. Cédigo secreto

El castor Daniel recibid un cofre con oro que esta cerrado con una cerradura
electronica. La cerradura puede abrirse ingresando un codigo de 9 digitos.

Daniel ha recibido las siguientes pistas sobre el codigo:

» Los unicos digitos posibles en el codigo son: 2, 6,7y 9.

» El digito con el valor mas alto se utiliza el menor numero de veces.
» El digito con el valor mas bajo se utiliza el mayor numero de veces.
+ El codigo se ve igual al derecho y al revés (es un palindromo).

« Todos los digitos consecutivos son diferentes.

« El ultimo digito introducido es impar.
Con la informacion dada anteriormente, ;jpuedes determinar el cédigo secreto?
Desafio:

Organiza los digitos en el area del cédigo cumpliendo con las pistas dadas
para abrir el cofre.
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