Guia3
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utilizando programacién. 15% 70% 15%

Crear un programa con bucles,
com— variables, y operadores de

<> . .
comparacion a partir de un
diagrama de flujo.

Indicar algunas ventajas de
</>

utilizar un simulador.

Material parala clase

QO Anexos21y2.2 (se deben conservar

para las sesiones 3y 4),Anexo 1.1y
computador con acceso a internet.

QO Opcional: micro:bit

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 2.1

Lo que sabemos, Qi /

Esta seccidn corresponde al
15% de avance de la sesién

lo que debemos saber

En la sesion anterior trabajamos con un nimero aleatorio que
definia la suerte de un venado cada afio. Cada una de las 4 suertes
de un venado estaba asociada a por lo menos un valor de ese
numero aleatorio.

En este caso sabiamos los valores que podia tomar ese nimero
aleatorio: los enteros del 1al 6, porque era un dado. Ademas, al
ser un dado, consideramos que es igualmente probable que salga
cada uno de los seis nUmeros.

¢Quiere esto decir que, si lo lanzo 6 veces, cada
numero saldrd una vez? Compruébalo tu mismo y
compara con otras personas del salén.

Que algo sea mas probable no quiere decir que sea eso lo que

va a suceder. Sin embargo, si un resultado de un evento es mas
probable y se repite el evento muchas veces, si se podra observar
esa tendencia.

Sise requiere:

O Enla Guia1de grado 6 se aborda el tema de bucles
de forma inicial.

La probabilidad es el término que se usa para decir qué tan
probable es que algo suceda. Corresponde a un nimero entre O

y 1, que se puede expresar como un decimal, como una fraccion o
como un porcentaje.

Para calcularla puedes utilizar la siguiente fraccion:

cantidad de resultados de interés
probabilidad=

cantidad de resultados posibles
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Asi, en el caso del dado, la probabilidad de que salga el nUmero
3 es: 1/6, ya que solo estamos interesados en un resultado, en el
numero 3y en total hay 6 resultados posibles.

Organizate en grupos de 2 a 3 personas de acuerdo con las
indicaciones de tu docente y llena la tabla del Anexo 2.1con las
probabilidades de las suertes de los venados de la sesién pasada.
Por otro lado, en esta sesién vamos a utilizar la micro:bit para
crear un numero aleatorio y reemplazar el dado para definir la
suerte de los venados. Responde las preguntas de la segunda
parte del Anexo 2.1.

Probabilidad: es una medida que cuantifica la
posibilidad de que ocurra un evento especifico
dentro de un conjunto de eventos posibles.

Manos a la obra @/////////////////// /

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

En esta actividad vamos a repetir el juego de los venados usando un
dado inteligente que programaran y usaran en MakeCode, o de ser
posible, descargaran y usaran en la micro:bit, respondiendo a unas
sencillas especificaciones.

Para ello, relinete en el mismo grupo de la sesidn anterior, de acuerdo
con las indicaciones de tu docente. Tomen el diagrama de flujo de la
actividad desconectada que se muestra en la Figura 7, usado en la
sesion anterior y reemplacen el bloque Definir futuro de un venado
por lo que se propone en esta actividad que se muestra en la Figura 2.

El programa debera indicar el futuro de un venado cada vez que
agiten la micro:bit, para lo cual usaran como apoyo la Tabla 1.



Tabla 1. Probabilidades de supervivencia y eventos en la
simulacién del venado

Probabilidad de la accion Accion en la simulacion
18% El venado continda vivo y nace un venado.
22% El venado muere por un depredador.
33% El venado muere por inanicion.
27% El venado permanece vivo.

Figura 1. Diagrama de flujo simulacion
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Total=10

¢Venados del aiio sin

[ Ano=Ano+1 ]
futuro definido?

!

[ Anotar total del afio ]

'

Definir futuro de un venado

¢Venados
lanzando el dado

extintos?

(Ano>10?
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Figura 2. Diagrama de flujo de eventos en la simulacion de
venados con micro:bit.

>

¢micro:bit
sacudida?

Azar=nUmero L
aleatorio del 1Tal 100 J

No
No

Mostrar icono un
venado nace

Mostrar icono de
venado muere por [
depredador

Mostrar icono de

venado muere —
por inanicién

Mostrar icono de w,
venado sigue vivo

Las probabilidades de que un venado muera por inanicién se
incrementaron debido a la escasez de comida causada por una
reciente sequia, como se observa en la tabla. La micro:bit simulara el
futuro de un venado.

@ La simulacion se iniciara al sacudir la micro:bit (ya sea
fisicamente o en el simulador MakeCode).

@ Una vez iniciada la simulacion, la micro:bit generara un
numero aleatorio del 1a 100, ya saben cdmo hacerlo.
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m @ La micro:bit usara la Tabla 1para decidir la suerte del venado.
Debera respetar las probabilidades indicadas en la tabla para

determinar la accién a realizar. Por ejemplo, tendra que asignar
a 27 numeros diferentes la opcion de permanecer vivo para
que en 27 casos de 100 siga viviendo, es decir, en el 27% de los
casos el venado permanece vivo. En la Figura 2 encuentras un
posible diagrama de flujo para implementar el programa.

Anexo 1.1

@ Finalmente, la micro:bit mostrara el resultado en la pantalla.
El resultado debe presentarse como un icono, sé creativo.

Reutilizar el Anexo 1.1de la sesién pasada, borrando y escribiendo
con lapiz durante la simulacion y llenar una tabla con los
resultados que se van obteniendo al final de cada ensayo en

el Anexo 2.2. Recuerden hacer todos los ensayos que puedan.

Es importante hacer varios juegos para determinar cémo se
comporta la poblacion de venados.

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Anexo 2.2

Aligual que en la sesién anterior, tu docente preguntara a algunos
grupos lo siguiente:

;Cudntos anos permanecioé la poblacién de
venados en cada una de las veces que hayan
repetido el juego?

Consignara las respuestas en una tabla en el tablero hasta tener los
datos de 15 ensayos.

Termina de completar la tabla que se encuentra en el Anexo 2.2y
también responde las preguntas que se presentan.

Si regresamos al reto, jen qué parte servira la generacion de
nUmeros aleatorios en MakeCodey el cédigo creado en esta sesién?
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Haz un esquema o grafico con las ventajas que hayas identificado
de utilizar la micro:bit en vez de un dado.

Revisa los aprendizajes esperados de forma individual respondiendo
las preguntas de forma que mejor reflejen tu progreso:

I @ ¢Puedes simular un fenémeno aleatorio utilizando
programacion?

- Ossi
O Parcialmente

I O Aanno

@ ¢Puedes crear un programa con bucles, variables, y
operadores de comparacion a partir de un diagrama
de flujo?

O si

O Parcialmente

O Auln no

¢Puedes indicar algunas ventajas de utilizar un
simulador?

Osi

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Aiin no”, vuelve
alas actividades propuestas en MakeCode. Luego discute
con tus compaiieras y compaiieros de grupo lo que se hizo en
cada momento de la actividad y el rol al que correspondia.

Si todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.
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