INSTITUCION EDUCATIVA JOSE EUSEBIO CARO

Tecnologia e informatica

Docente Jesls Eduardo Madrofiero Ruales

Propdsito del taller Entender la importancia de la programacion y el pensamiento computacional, en
situaciones cotidianas.

Competencias Analizo el funcionamiento de prototipos conformados por artefactos y procesos
como respuesta a necesidades o problemas.

Introduccion ala programacién

El tema a desarrollar es uno de los mas importantes en la formacion académica de cualquier estudiante, porque
aporta técnicas, habilidades y habitos que le servirdn para la vida practica, en la soluciéon de problemas (no
Unicamente en ingenieria).

Aprender a resolver problemas que se presentan a lo largo de la existencia utilizando un orden establecido, el
algoritmo adecuado y la Idgica, nos lleva a un desarrollo pleno en todos los ambitos: en el hogar, en la escuela, en la
universidad y en el lugar de trabajo.

Algoritmos y programacion

Muchas palabras usadas en la aritmética provienen del lenguaje arabe, debido a los grandes adelantos que tenian
los arabes en esta materia. Mohamed ben Musa (780-950 d.C.) padre del algebra, era conocido con el seudénimo de
Al Jwarizmi, término que fue cambiando con el tiempo a algorismo; hasta convertirse finalmente en algoritmo por la
influencia y similitud fonética.

Para casi todos los problemas, y hasta para las mas elementales acciones que se tienen que llevar a cabo
diariamente, se realizan secuencias de pasos, a veces inconscientemente.

Ejemplo 01: Suponiendo que se va a ir a una fiesta. Una de las posibles soluciones (paso a paso) del escenario
anterior, se presenta en el siguiente cuadro:

Algoritmo: Tenga en cuenta que la situacién, puede ser solucionada de muchas
1. Inicio maneras. La solucién anterior es tan solo, una de muchas soluciones
2. Seleccionar la ropa a ponerse. | posibles. De esta manera se llevan a cabo todas las actividades del
3. Seleccionar los zapatos. ser humano. Las recetas de cocina y los manuales de
4. Bafarse. procedimientos son ejemplos claros de algoritmos.

5. Vestirse.
6. Ponerse los zapatos. Las computadoras utilizan estos pasos logicos para resolver los
7. Peinarse. problemas o realizar actividades como el procesamiento de textos,

8. Lavarse los dientes. los céalculos, el ordenamiento y manejo de los datos, el disefio de
9. Salir de la casa. presentaciones, la creacion de graficas e imagenes y, en general,
10. Dirigirse al lugar de la fiesta. todo lo que se hace con los programas de computo y aplicaciones.
11. Fin

Para aplicar algoritmos a la solucion de problemas, se debe entender primero lo que es un problema: La palabra
problema tiene muchas acepciones, las mas empleadas son:

- Situacion dificil que debe resolverse.

- Cuestién que se trata de aclarar o resolver.

- Cuestion en que hay algo que averiguar o alguna dificultad.

- Cuestion en la que se conocen algunos datos mediante los cuales es posible encontrar otros valores o datos.

- Asunto del que se espera una solucion.

- Situacion que nos presenta la necesidad cambiar algo que tenemos por algo que deseamos; es decir, la
satisfaccion de las necesidades es una solucién de los problemas.

Se debe tener en cuenta, que no todos los problemas representan situaciones dificiles que han de resolverse.
Algunos problemas son tan triviales como asistir el sdbado a una fiesta. La serie de pasos légicos que han de llevarse
a cabo para hacerlo, es lo que se conoce como algoritmo.

Los problemas se pueden resolver de diversas maneras; sin embargo, los que nos atafien, que requieren de las
computadoras y un lenguaje de programacién para proporcionar soluciones a los usuarios de computadoras, siempre



deben ser resueltos utilizando algoritmos y la légica, ya que los circuitos de una computadora trabajan de esa
manera,; utilizando los operadores l6gicos del algebra de Boole.

Diccionario

Algoritmo: Es una serie finita de pasos o instrucciones que deben seguirse para resolver un problema.
Programa: Conjunto de instrucciones, funciones y comandos, que indican a la computadora lo que debe
hacer.

Lenguaje de programacion: Lenguaje que permite el control de las computadoras, mediante simbolos,
instrucciones y enunciados, sujetos a una serie de reglas sintacticas y semanticas. Se utilizan para crear
programas.

Légica: Forma de pensamiento razonado que se basa en el conocimiento cientifico para obtener mejores
resultados.

Recursos complementarios

[1] Educar Portal (2019, 11 de julio). Microaprendizaje: ¢Qué es el pensamiento computacional? [video]
https://youtu.be/ti315UIViS4

[2] Magic Markers (2015, 21 de julio). ¢, Qué es un algoritmo? [video]. https://youtu.be/U3CGMyjzIvM

Actividad
1. En sus propias palabras responder, ¢ qué son los algoritmos? ¢ Qué utilidades tienen en la vida cotidiana?
2. Describir dos algoritmos que utilices para resolver situaciones cotidianas.
3. ¢Qué programas (de PC) o aplicaciones (de celular) utilizas en tu vida diaria? Mencionar la utilidad y que

4,
5.
6

situaciones resuelven.

Consultar la biografia de George Boole y responder: ¢,Cual fue el aporte mas significativo a la programaciéon?
Consultar la biografica de Alan Turing y responder: ¢, Cudl fue su aporte mas significativo a la computacién?

¢La programacion se utiliza Gnicamente en ingeniera y ciencias exactas? Argumentar la respuesta con un
ejemplo.

Retos Makecode

Los siguientes retos deben ser desarrollados en grupos de maximo dos estudiantes, haciendo uso de la plataforma
MakeCode (https://makecode.microbit.org/).

1.

2.

Disefiar un algoritmo para la tarjeta MicroBit, el cual debe presentar el primer nombre del estudiante al presionar
el botén A. Cuando se presione el boton B, se debe presentar el primer apellido.

Disefiar un algoritmo para la tarjeta MicroBit, el cual realice y presente un conteo positivo (de 0 a 5) al presionar
el botén A, y un conteo inverso (de 5 a 0) al presionar el boton B.


https://youtu.be/ti315UlVtS4
https://youtu.be/U3CGMyjzlvM
https://makecode.microbit.org/
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Tecnologia e informatica

Docente Jesus Eduardo Madrofiero Ruales
Propdsito del taller Comprender las principales caracteristicas de los algoritmos.
Competencias Analizo el funcionamiento de prototipos conformados por artefactos y procesos como

respuesta a necesidades o problemas.

Caracteristicas de los algoritmos

El algoritmo es una secuencia de pasos 0 instrucciones que representan la solucién de un determinado tipo de
problema. Cuando se quiere solucionar un problema a través de la computadora, se exige que el algoritmo muestre la
secuencia de solucién del mismo.

Al analizar los pasos para la solucidn de un problema a través de la computadora se nota que el algoritmo es bastante
importante, y a él debe llegarse cuando se ha entendido el problema y se ha hecho un analisis concreto de las
caracteristicas de éste. Es comun que las personas por ligereza omitan uno o varios pasos Y luego se dan cuenta de
gue han invertido su tiempo en algo que esta erréneo o equivocado desde el principio, debido a que no han verificado
si lo que estan haciendo es correcto 0 no. Si no se esta seguro de la implementacion de uno o algunos de los pasos,
es preferible pedir ayuda especializada para aclarar las dudas que surjan.

Caracteristicas fundamentales de los algoritmos
Las caracteristicas fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son:

- Entradas: Las entradas hacen referencia a la informacién proporcionada al algoritmo, la cual debe sufrir un
proceso para obtener los resultados. Un algoritmo tiene cero o mas datos de entrada, estos valores le son dados
por medio de una instruccién o mandato que debe cumplir al ejecutarse el algoritmo.

- Salidas: Todo algoritmo debe proporcionar uno o méas valores como resultado, una vez se ha ejecutado la
secuencia de pasos que lo conforman. La salida es la respuesta dada por el algoritmo o el conjunto de valores
gue el programador espera que le proporcionen. Estos resultados pueden ser de cualquier tipo: uno o mas valores
numeéricos, valores légicos o caracteres.

- Limitado o finito: Todo algoritmo debe tener un nimero finito de instrucciones que limitan el proceso en algun
momento, es decir, la ejecucién debe detenerse. No puede existir un algoritmo, por muy grande que sea o por
muchos resultados que produzca, que se quede en forma indefinida ejecutando sus instrucciones o repitiendo la
ejecucion de un subconjunto de ellas.

- Finalizacion: Un algoritmo debe indicar el orden de realizacién de cada uno de sus pasos. Debe mostrar la
primera, la intermedia y la Ultima instruccién que debe realizarse. Esto permite mostrar que en algin momento
debe culminar la accion o tarea que hace el algoritmo.

- Claridad: Todo el conjunto de pasos debe ser entendible y factible de realizar, de tal manera, que, al hacer un
seguimiento del algoritmo, éste produzca siempre los resultados requeridos. No puede entonces existir
incertidumbre en las acciones a tomar cuando se sigue la I6gica (flujo del programa) del algoritmo.

- Estructura basica: Generalmente, todo algoritmo se compone de tres partes:

o Entradas: Informacion dada al algoritmo, o conjunto de instrucciones que generen los valores con que ha
de trabajar, en caso de que no tenga datos de entrada.

o Procesos: Célculos necesarios para que a partir de un dato de entrada se llegue a los resultados.

o Salidas: Resultados finales o transformaciones que ha sufrido la informacién de entrada a través del
proceso.

ENTRADAS




Ejemplo: Construir un algoritmo que, dados los dos lados diferentes de un rectangulo, encuentre el perimetro y el area

del mismo.

Analisis del algoritmo: Como no se dice cudles son los
valores de los dos lados del rectangulo, se debe separar
espacio en memoria a través de variables para que estos
valores sean dados posteriormente, de tal manera que el
algoritmo debe proveer el perimetro y el area de
cualquier rectangulo. Al ser un rectangulo (se menciona
en el enunciado), conociendo los valores de los dos lados
diferentes, es posible obtener los resultados pedidos.

Datos de entrada:
- Valor de un lado.
- Valor del otro lado.
Datos de salida:
- El valor de perimetro.
- Elvalor del area del rectangulo.
Definicion de variables a utilizar
- ladol: Valor del lado que representa la base.
- lado2: Valor del lado que representa la altura.
- perimetro: Perimetro del rectangulo.
- area: Area del rectangulo.

Procesos: Los calculos necesarios para obtener los
resultados partiendo de los datos de entrada, son:
- perimetro=suma de los cuatro lados del
rectangulo.
- area= lado que representa la base * lado que
representa la altura.

Algoritmo

Inicio
Lea: ladol, lado2
perimetro=ladol+ladol+lado2+lado2
Area=ladol * lado2
Escriba: “El Perimetro es:”, perimetro
Escriba: “El Area es:”, area

Fin

Prueba de escritorio: En la siguiente tabla se detalla el cambio de las variables conforme avanza la secuencia del
anterior algoritmo. Para la prueba de escritorio se supondra que los valores de los lados ladol y lado2, son 25 y 15

respectivamente.
Secuencia ladol lado2 perimetro area
1 25 15 <BASURA> <BASURA>
2 25 15 80 <BASURA>
3 25 15 80 375
4 Se escribe en pantalla: “EL PERIMETRO ES:”, 80
5 Se escribe en pantalla: “EL AREA ES:”, 375

La prueba de escritorio consiste en dar valores a las variables que se han definido y que siguen el flujo del programa
elaborado, con el objetivo de comprobar si al final el resultado es el acertado.

Recursos complementarios

[1] Educar Portal (2019, 11 de julio). Microaprendizaje: ¢ Qué es un algoritmo? [video] https://youtu.be/2tlOmfoVKe0
[2] Educar Portal (2019, 11 de julio). Microaprendizaje: ¢Qué es la programacién y cudles son sus usos? [video].

https://youtu.be/EHiiNhLRIGCc

Actividad

1. ¢Cuadles son las caracteristicas béasicas de los algoritmos? Describir cada una de éstas.

2.

Teniendo en cuenta el presente documento, responder: ¢Los algoritmos pueden tener mdltiples entradas y

multiples salidas? Argumentar la respuesta con un ejemplo.

Para los siguientes ejercicios, describir el analisis del algoritmo, los datos de entrada, los datos de salida, los

procesos, las variables a utilizar, el algoritmo y una prueba de escritorio.
a. Construir un algoritmo que brinde como salida: el area de un circulo, dado el diAmetro como entrada.
b. Construir un algoritmo que brinde como salidas: la suma, la resta, la multiplicacion y la division, de dos

numeros ingresados por el usuario.

Argumentar la respuesta.

En programacion, ¢ para qué se utiliza la prueba de escritorio? Argumentar la respuesta con un ejemplo.
En programacién, ¢qué sucede con el algoritmo cuando la prueba de escritorio es incorrecta o erronea?


https://youtu.be/2tlOmfoVKe0
https://youtu.be/EHiiNhLRIGc
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Tecnologia e informatica

Docente Jesls Eduardo Madrofiero Ruales

Propésito del taller | Comprender los métodos de representacion, instrucciones, reglas y diagramas basicos
para la representacion de algoritmos.

Aplicar los métodos de representacion de algoritmos, en la solucién de problemas
cotidianos.

Competencias Analizo el funcionamiento de prototipos conformados por artefactos y procesos como
respuesta a necesidades o problemas.

Representacidn de Algoritmos: Diagramas de Flujo

Los algoritmos deben ser representados usando algin método que les permita ser independizados del lenguaje de
programacion que se requiera utilizar. Los métodos mas usuales son: diagramas de flujo, diagramas
rectangulares y pseudocddigos.

Diagrama: Un diagrama es la representacién, mediante graficos, de cada uno de los pasos que dan solucién a un
problema determinado. Cada grafico utilizado representa la accion o mandato que se debe ejecutar dentro del
algoritmo.

Diagramas de flujo: Se conoce como diagramas de flujo a aquellos graficos representativos que se utilizan para
esquematizar conceptos vinculados a la programacion, la economia, los procesos técnicos y/o tecnolégicos, la
psicologia, la educacién y casi cualquier tematica de analisis. Los simbolos mas utilizados en los diagramas de flujo
son las flechas (que indica sentido y trayectoria), el rectdngulo (representa un evento o proceso), el rombo (una
condicion), el circulo (un punto de conexién) y otros.

Simbologia de los diagramas de flujo

Los Diagramas de flujo se dibujan generalmente usando algunos simbolos estandares; sin embargo, algunos
simbolos especiales pueden también ser desarrollados cuando sean requeridos. Algunos simbolos estandares, que
se requieren con frecuencia para diagramar programas de computadora se muestran a continuacion:

Tabla 1 - Simbologia basica de un diagrama de flujo

TERMINAL: Indica comienzo o final de un programa, subprograma o médulo.

(Inicio / Fin )

PROCESO: Cualquier proceso interno realizado por el ordenador como
Procesos asignacion de valor a variables, operaciones matematicas, entre otros.

CAPTURA Y EMISION DE DATOS: Entrada de informacion desde un periférico y

hacia el ordenador.

DECISION MULTIPLE: El dato o condicion planteada que presenta distintas

<6E |5|on alternativas (o casos), a seguir.
\‘e.“_;---
CONECTOR: Indica a través de una referencia (nUmero, letra o texto) en que
( parte debe continuar un diagrama de flujo que se interrumpe.

LINEAS DE FLUJO: Sentido del flujo de procesos. Indican que proceso viene a
c Tl continuacion del otro.

DISPLAY: Para presentar datos o enviarlos a impresora.
Display




Operaciones matematicas

Los simbolos gréaficos son utilizados especificamente para llevar a cabo operaciones aritméticas y relaciones
condicionales. La siguiente es una lista de los simbolos mas cominmente utilizados:

Operaciones matematicas y

Reglas basicas para dibujar diagramas de flujo relaciones condicionales
basicas

1. Los Diagramas de flujo deben escribirse de arriba hacia abajo, y/o de
izquierda a derecha.
2. Los simbolos se unen con lineas, las cuales tienen en la punta una flecha que | | Simbolo | Funcién

indica la direccién en que fluye la informacién o los procesos. + Sumar
3. Se deben utilizar solamente lineas de flujo horizontales o verticales (nunca Menos
diagonales). Multiplicacién

*

4. Se debe evitar el cruce de lineas, para lo cual se quisiera separar el flujo del / Divisién
diagrama a un sitio distinto, se pudiera realizar utilizando los conectores. Se - Equivalente a
debe tener en cuenta que solo se van a utilizar conectores cuando sea > Mayor que
estrictamente necesario. <

3 o Menor que

5. No deben quedar lineas de flujo sin conectar. >= Mayor o igual que

6. Todo texto escrito dentro de un simbolo debe ser legible, preciso, evitando el -— Menor o igual que
uso de muchas palabras. <> Diferente de

7. Todos los simbolos pueden tener més de una linea de entrada, a excepcion
del simbolo final.

8. Solo los simbolos de decision pueden y deben tener mas de una linea de flujo
de salida

Ejemplos de diagrama de flujo:

1. Construir un algoritmo en el cual se presente cuantos meses han transcurrido entre dos afios cualesquiera
dados como entradas.

Solucién: Para la solucién de este problema, se plantea un algoritmo que lleva por nombre MESES, y en el cual
se hace uso de las siguientes variables:

- ENTRADAS: Fecha inicial (A_INI), fecha final (A_FIN)
- VARIABLES PARA PROCEDIMIENTOS: ANUAL, NMESES.
- SALIDAS: Numero de meses entre dos afios (NMESES).

El algoritmo se presenta y explica en el siguiente diagrama de flujo (MESES):

INICIO DEL PROGRAMA: MESES ——  Algoritmo MESES
ENTRADA DE DATOS A TRAVES DEL TECLADO ——— A_INIJ,A_FINK
PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION —— ANUAL « Al_FIN—A_INI

ASIGNACION DEUNA EXPRESIONA _____ NMESES « ANUAL*12

l

, . i 77
SALIDA DE INFORMACION —/ NUMERO DE MESES ,NMESES

l

FIN DEL PROGRAMA: MESES FinAlgoritmo




2.

Construir un diagrama de flujo que encuentre la suma de los
primeros 50 nimeros naturales:

Solucién: Para la solucién de este problema, se plantea un

algoritmo que lleva por nombre SUMANATURAL, y en el cual se o
hace uso de las siguientes variables: W

- ENTRADAS: Debido a la naturaleza del problema, este
algoritmo no presenta entradas ingresadas por periféricos.

- VARIABLES PARA PROCEDIMIENTOS: Suma, N.

- SALIDAS: Sumatoria de niumeros naturales (Suma).

El algoritmo se presenta y explica en el diagrama de flujo
(SUMANATURAL) a la derecha:

Diagrama de flujo que encuentra el area de un triangulo, dadas
como entradas: la base y la altura del triangulo:

Captura de datos de entrada

Solucién: Para la solucién de este problema, se plantea un
BASE, ALTURA

algoritmo que lleva por nombre TRIANGULO, y en el cual se
hace uso de las siguientes variables:

Procesa los datos de entrada

-  ENTRADAS: Base del triangulo (BASE), Altura del frea= (BASE * ALTURA) /2

triangulo (ALTURA) )
- VARIABLES PARA PROCEDIMIENTOS: Area del
triangulo (AREA).

- SALIDAS: Area del triangulo (AREA). Tupraw sl renliels oo

rauestra en pantalla

El algoritmo se presenta y explica en el siguiente diagrama de
flujo (TRIANGULO):

Recursos complementarios

[1] Absolute (2020, 22 de marzo). Diagramas de flujo en 2 minutos [video] https://youtu.be/u6fusP6JLag
[2] Pasos por ingenieria (2016, 20 de julio). Diagramas de Flujo Explicacion (simbologia y construccion) [video].
https://youtu.be/qDttSc3RQBc

[3] Escuela Ingenieria Robética (2016, 07 de agosto). Programacion basica #4 — Diagramas de Flujo [videQ].
https://youtu.be/2ZjWQdSX5G0o

Actividad conceptual

1.
2.
3.

¢, Qué son los Diagramas de Flujo? ¢ Para qué se utilizan?

Describir la simbologia y reglas basicas para los diagramas de flujo.

Disefiar un algoritmo en diagrama de flujo que calcule la suma, la resta, la multiplicacion y la division, de dos
nameros ingresados por el usuario. Tenga en cuenta las siguientes variables para la solucion:

Datos de entrada: numerol, numero2.

Datos de salida: suma, reste, producto, division.

Disefiar un algoritmo en diagrama de flujo que realice el calculo del area de un circulo, a partir de su diametro,
que debe ser ingresado por el usuario. Tenga en cuenta las siguientes variables para la solucion:

Dato de entrada: diametro (d).

Dato de salida: area (a).

Elaborar y resolver tres ejemplos de situaciones problema que requieran algoritmos para su solucion. Especificar
las entradas, las salidas y los respectivos procesos.


https://youtu.be/u6fusP6JLgg
https://youtu.be/qDttSc3RQBc
https://youtu.be/2ZjWQdSX5Go
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Tecnologia e informatica

Docente Jesus Eduardo Madrofiero Ruales

cotidianos.

Propdsito del taller | Comprender los métodos de representacion, instrucciones, reglas y diagramas
béasicos para la representacion de algoritmos.
Aplicar los métodos de representacion de algoritmos, en la solucion de problemas

Competencias Analizo el funcionamiento de prototipos conformados por artefactos y procesos
como respuesta a necesidades o problemas.

Representacién de algoritmos: Diagrama Rectangular y Pseudocédigo

Los algoritmos deben ser representados usando algin método que les permita ser independizados del lenguaje de
programacion que se requiera utilizar. Los métodos més usuales son: diagramas de flujo (tema anterior), diagramas

rectangulares y pseudocédigos.

El diagrama rectangular: No utiliza flechas de conexidn, sino que se construye, fundamentalmente, con tres figuras
gue representan las estructuras de control de la programacion estructurada.

Inicio

Un diagrama rectangular empieza con un rectangulo

Escriba:” digite afo inicial”

vacio que se va llenando de arriba hacia abajo, en la

Lea: inicio

medida en que es necesario representar un determinado

Escriba:” digite afo final”

paso. No tiene figuras especiales para demarcar los

Lea: final

medios de entrada y de salida, pero dentro de la figura

resultado = final —inicio

escogida para representar la instruccién se escribe la

meses = resultado * 12

accion a ejecutar. Los bloques de inicio y fin del algoritmo

meses

Escriba: “el nimero de meses que han pasado es:”,

pueden omitirse ya que se asume que el orden de
ejecucion es siempre de arriba hacia abajo, sin embargo,

Fin

se recomienda no hacerlo.

El pseudocddigo: El pseudocédigo es la representacion de los pasos del algoritmo a través de palabras, utilizando
una nomenclatura estandarizada para denotar el significado de cada paso.

Dentro de éste es permitido la sangria con el fin de
que se visualice, en forma sencilla, el grupo de
instrucciones pertenecientes a una determinada
accion. Esta herramienta resulta muy Gtil para el
seguimiento de la légica de un algoritmo y, sobre
todo, facilita la transcripcion a un lenguaje de
programacion. Tiene la desventaja de que el
programador trata de escribir los pasos del
algoritmo utilizando palabras reservadas. Es
necesario, entonces, al igual que en el diagrama
de flujo, establecer unos pardmetros o formas de
expresar cada instruccion.

Inicio

Escriba:” digite afo inicial”

Lea: inicio

Escriba:” digite afo final”

Lea: final

resultado = final — inicio

meses = resultado *12

Escriba: “el numero de meses que han pasado es:”, meses
Fin

Noétese cdmo el grupo de instrucciones entre las palabras inicio y fin se han rodado un poco hacia la derecha (sangria),
lo cual permite visualizar en una forma sencilla el grupo de instrucciones pertenecientes a ese bloque. El otro esquema
ya visto anteriormente (ver guia pasada), es el diagrama de flujo. En la siguiente figura se detalla el diagrama de flujo

para el ejemplo:



/"DIGITE AR CE INICIO" 7

AINICIO

/DIGITE ARD FINAL

AF AL

[MATRANC AR TMNAL-AINIC LD |

[MEMESE NATRAN Z |

/ "EL MLMERD DE MESES CLE HAN PASADC ES: " ,MNEMESE f

Fim
Figura 1 - Ejemplo de Diagrama de Flujo

Consejos atener en cuenta:

- Trate de entender y hacer el mejor analisis posible del problema a solucionar.

- Atodos los campos utilizados en un programa se les asigna una Unica direccion de memoria.

- Los campos variables (variables) se les asignan valores en el momento de ejecucién, bien sea a través de una
instruccion de entrada de datos o una instruccién de asignacion.

- Cuando se le asigna una variable; lo que habia antes en esa determinada direccion es destruido, no se puede
recuperar.

- No todos los valores de partida al hacer el algoritmo son datos de entrada, sélo lo son aquellos valores que
desconocemos en el momento, pero que seran suministrados en la fase de ejecucion.

- Al extraer de memoria uno 0 méas valores hacia un medio externo, éstos permanecen; no se borran de la memoria
de la computadora.

- Usted aprende a construir algoritmos haciendo algoritmos. Trate de hacer el maximo numero de algoritmos
propuestos. Busque, si es necesario, enunciados en la red o en otros textos.

Recursos complementarios

1] DiscoDurodeRoer (2015, 27 de abril). Ejercicios Pselnt — Basicos #1 — Empezando por lo basico [video]
https://youtu.be/DHli4dcaMEc

[2] JuanRa Garcia Montes (2020, 26 de marzo). Programacion: Diagramas de flujo y pseudocddigo [video].
https://youtu.be/Lub5gOmY4JQ

[3] Eliezer De Lebdn (2016, 21 de septiembre). [PSEINT] Diagrama de flujo y Pseudocédigo que determina tu edad
[video]. https://youtu.be/ocUWIylurUo

[4] GabyB (2018, 23 de mayo). Tutorial — Como hacer una Diagrama de flujo en Pselnt [video].
https://youtu.be/RTWzhECFNyc

Actividad conceptual

Nota: Los siguientes algoritmos, deben ser resueltos de las tres formas de representacion detalladas: Diagrama de
flujo y pseudocaédigo.

1. Realizar un cuadro comparativo entre las tres formas de representacion de algoritmos: los diagramas de flujo, los
diagramas rectangulares y los pseudocddigos.
2. ¢Cudl de las tres herramientas para elaborar algoritmos le parece mas eficaz? ¢,Por qué?
3. Elaborar un algoritmo que convierta un dato de entrada, de centimetros a pulgadas. Recuerde que una pulgada
es igual a 2,54 centimetros. ¢ Es posible resolver este problema en Excel? Argumentar su respuesta.
4. Elaborar un algoritmo que permita convertir grados centigrados en:
a. Grados Fahrenheit.
b. Grados Kelvin.
5. Elaborar un algoritmo que calcule el promedio de cinco notas ingresadas por un usuario. ¢ Es posible resolver este
problema en Excel? Argumentar su respuesta.


https://youtu.be/DHIi4dcaMEc
https://youtu.be/Lub5qOmY4JQ
https://youtu.be/ocUWlylurUo
https://youtu.be/RTWzhECFNyc
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Propésito del taller | Comprension de los aspectos basicos de la plataforma Makecode.
Desarrollo de algoritmos en la plataforma Makecode para solucionar situaciones
problema.

Competencias Utilizo adecuadamente herramientas informaticas de uso comudn para la busqueda y
procesamiento de la informacion y la comunicacién de ideas.

Retos en Makecode

Los ejercicios pueden ser desarrollados en la plataforma Makecode (https://makecode.microbit.org/).

Reto 1: Sensor de temperatura
El sensor de temperatura integrado en la tarjeta micro:bit, detecta la temperatura ambiente en grados centigrados.

1. Disefiar un programa en la tarjeta micro:bit, que muestre constantemente en el panel LED la temperatura detectada
por el sensor, en grados centigrados. Al presionar el boton A debe mostrar la temperatura en grados fahrenheit. Al
presionar el botén B debe mostrar la temperatura en grados kelvin.

Reto 2: Indicador placas de hielo

En algunas regiones, la mayoria de coches incorporan en el salpicadero, junto a la pantalla que marca la temperatura
exterior, un testigo con forma de copo de nieve, que avisa de la posibilidad de que haya placas de hielo en la carretera.
Este testigo se suele iluminar cuando la temperatura disminuye por debajo de 3 grados centigrados.

2. Disefiar un programa, que muestre en el panel LED de la micro:bit un icono con forma de copo de nieve cuando la
temperatura esté por debajo de 3 grados, para el caso contrario debe mostrar un icono que indique la temperatura esta
normal.

Reto 3: Temperatura de una nevera

La temperatura 6ptima de un frigorifico es de 7°C, mientras que la temperatura de un congelador debe estar entorno a
los -18°C. Algunas neveras incorporan un avisador acustico que se activa cuando la temperatura no es la éptima.

3. Mostrar en el panel LED de la tarjeta micro:bit, la temperatura del frigorifico. Se debe activar una alarma cuando la
temperatura esté por encima de 7°C. Mientras la temperatura este en el rango normal, se debe mostrar un icono de
detalle funcionamiento adecuado en la nevera.

Reto 4: ¢ Qué botén has pulsado?

Hay dos botones en la cara frontal de la micro:bit (etiquetados como A y B). Puedes detectar cuando son pulsados de
forma independiente o a la vez y ejecutar una accion en cada caso.

4. Crear un programa que muestre en pantalla la letra del pulsador que se ha accionado, ademas de cuando se
presionan A y B de manera conjunta. Se debe agregar un sonido para cada evento.

Reto 5: Alarma de exposicion al sol

En la actualidad hay estudios que demuestran la relacién entre la exposicién al sol y el riesgo de padecer cancer de piel.
Los dermatdlogos recomiendan evitar la exposicion al sol durante las horas de méaxima radiacion y el uso de cremas
protectoras.


https://makecode.microbit.org/

5. Al iniciar el programa se indica que hay que pulsar el boton A para que muestre el valor de la intensidad del sol. Al
pulsar el botdn se mostrara una carita feliz si el valor es inferior a 175 ua (unidades arbitrarias) y una carita triste si es
superior, ademas de un sonido. Al pasar 3 segundos la tarjeta debe cambiar a modo de ahorro de energia, quedando a
la espera de que se vuelva a pulsar el botén A.
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Entender el funcionamiento de las instrucciones basicas de un algoritmo: Leer, Asignar
y Escribir.
Desarrollar algoritmos haciendo uso de instrucciones basicas.

Propdsito del taller

Utilizo adecuadamente herramientas informaticas de uso comudn para la basqueda y
procesamiento de la informacion y la comunicacion de ideas.

Competencias

Instrucciones basicas en un Algoritmo

Leer: Esta instruccion de entrada o lectura de datos, viene a ser aquella mediante la cual se ingresa uno o mas datos
por medio del teclado, para luego almacenarse internamente en una variable. Este valor se requerira para realizar
célculos y hallar la solucién a un algoritmo. Esta instruccién permite:

- Solicitar un dato o datos iniciales.
- Requerir un dato o datos de entrada.

Su declaracién dentro de pseudocédigo es: | Leer <dato1, dato2, dato3, .... >;

Asignar: Esta instruccion asigna un valor a una variable. A diferencia de la instruccion leer, esta no se ingresa por
teclado sino mediante una instruccion en el mismo Pseudocdédigo. Esta instruccion permite:

- Operar sobre el dato obtenido.
- Procesar los datos, obteniendo nuevos valores.

Su empleo dentro de un pseudocédigo es, por ejemplo, si | numero < 5;

vamos a asignar un valor 5 a la variable Numero:

Escribir: Esta instruccion de salida, se emplea para poder visualizar resultados o valores que contiene una variable,
también para mostrar mensajes, por lo general el resultado se aprecia en la pantalla de la computadora o impreso en
papel. Esta instruccion permite:

- Mostrar el resultado.
- Imprimir el valor resultante.

Su empleo dentro de un pseudocdédigo es: | Escribir <Valor Resultante>

Pseudocddigo:
Ejemplo 1: Elaborar un algoritmo que

calcule y presente el promedio de un | Proceso CalcularPromedioEstudiante

estudiante, a partir de sus tres notas
parciales.

Solucién:
Variables de entrada: notal, nota2, nota3.

Procesos: Calculo del promedio.
Salidas: Valor del promedio.

Definir notal, nota2, nota3, promedio Como Real;
/I Solicitar al usuario las tres notas parciales
Escribir "Ingrese la primera nota:";

Leer notal,

Escribir "Ingrese la segunda nota:";

Leer nota2;

Escribir "Ingrese la tercera nota:";

Leer nota3;

/I Calcular el promedio

promedio <- (notal + nota2 + nota3) / 3;

/Il Mostrar el resultado

Escribir "El promedio del estudiante es: ", promedio;

FinProceso



Ejemplo 2: Elaborar un algoritmo que permita ingresar el
namero de partidos ganados, empatados y perdidos,
para un equipo de futbol. Se debe presentar el puntaje
tota, teniendo en cuenta que por cada partido ganado se
obtiene 3 puntos, por cada partido empatado se obtiene
1 punto, y cada partido perdido 0 puntos.

Solucién:

Variables de entrada: ganados, empatados, perdidos.
Procesos: Calculo de los partidos ganados, empatados,
perdidos.

Calculo del puntaje final

Salidas: Valor del puntaje.

Actividad

Pseudocodigo:

Proceso CalcularPuntajeFutbol

Definir ganados, empatados, perdidos, puntaje Como
Entero;

/I Solicitar al usuario los datos

Escribir "Ingrese el nUmero de partidos ganados:";

Leer ganados;

Escribir "Ingrese el nimero de partidos empatados:";

Leer empatados;

Escribir "Ingrese el nimero de partidos perdidos:";

Leer perdidos;

/I Calcular el puntaje total

puntaje <& (ganados * 3) + (empatados * 1) +
(perdidos * 0);

/I Mostrar el resultado

Escribir "El puntaje total del equipo es: ", puntaje;

FinProceso

1. En su cuaderno realizar un resumen de lo descrito en el presente documento.
2. Relacionar la instruccion con el tipo de caracteristica correcta:

Instruccion
1. Escribir
2. Leer

3. Asignar

Caracteristica
a. Entrada
b. Salida
c. Proceso

Nota: Para los siguientes algoritmos se debe describir los siguientes items: Variables, procesos, salidas y prueba

de escritorio.

3. Elaborar un algoritmo que solicite el nUmero de respuestas correctas, incorrectas y en blanco, correspondientes
a un test de preguntas, y presente su puntaje final considerando lo siguiente:
e Por cada respuesta correcta tendra 2 puntos.
e Por cada respuesta incorrecta tendra -1 puntos.
e Por cada respuesta en blanco tendra 0 puntos.

4. Desarrollar un algoritmo que, dado como datos de entrada: la base y la altura de un rectangulo, calcule y

presente el perimetro y la superficie de este.
Formulas:
Perimetro = 2 * (base + altura)
Superficie = base * altura

5. Desarrollar un algoritmo que, dado como datos de entrada: el radio y la altura de un cilindro, calcule y presente

el area y su volumen.

Formulas:
Area = 2 * pi * radio (radio + altura)
Volumen = pi * (radio)? * altura

6. Desarrollar un algoritmo que resuelva un problema que tiene una gasolinera. Los dispensadores de esta,
registran lo que surten en galones, pero el precio de la gasolina esta fijado en litros. El algoritmo debe calcular y

presentar lo que se debe cobrarle al cliente.
Formulas:

El precio promedio del galon en Colombia (en mayo de 2025) cuesta $ 15.827 pesos.

Litros = galones x 3,78.



