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Guia 2 ?%

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesién verifica que puedas:

para simular fendmenos complejos
con varios agentes u objetos. 15% 70% 15%

Identificar codigos y bloques
necesarios para elaborar un
programa con varias funciones.

Material por grupo:

O  Anexos12y4l.
O  Acceso a Scratch.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, QU /
Esta seccion corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesién

Ahora, con todos los aprendizajes alcanzados hasta aqui, se
propone el siguiente reto para ti.

Terminar la simulacién que se plantea en el Anexo 1.2,
que sirve para estudiar como se propaga un virus como
los que ocasionan la gripe u otras enfermedades.

Lee de nuevo el reto que aparece en el anexo.

Podras comprender como el programa elaborado con Scratch
aplicando todo lo aprendido hasta el momento para completar el reto.

Manos a la obra @/////////////////// 74

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en parejas con la misma persona que trabajaste la sesion
anterior, a menos que tu docente te dé una instruccion diferente.

@ Vayan a scratch.mit.edu y hagan clic en Crear para
iniciar el nuevo proyecto.

@ Hagan clic en Archivo y seleccionen Cargar desde
tu ordenador. Abran el archivo que guardaron la
sesion anterior. Seguiran utilizando este cdédigo para
completar el reto.

Su programa deberia verse como en la Figura 1.
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Figura 1. Codigo para simular el movimiento de una persona infectada

dara velocidad ¥ el valor @

ira posicion aleatoria v

apuntar en direccion  humero aleatorio entre ‘ y @

por siempre

I Acceso a Scratch

mover (velocidad pasos

si toca un borde, rebotar

Como notas en la

Figura 2 el nimero en el @ Para resolver el problema de los demas circulos que

bloque repetir equivale representan mas pacientes infectados, vayan a la categoria

al nimero de clones que Control e inserten el bloque crear clon de mi mismo dentro
se van a crear. de un bloque repetir 10. Estos bloques deben quedar

ubicados encima del bucle por siempre que tienen ya en
su codigo. Esto permitira que el objeto que representa a la
persona contagiada, se clone 10 veces.

Figura 2. Bloques para crear 10 clones del objeto que
representa a las personas infectadas

crearclonde mimismo ¥



http://scratch.mit.edu

Empiecen una nueva secuencia de bloques, afadiendo el
bloque de control al comenzar como clon, ver Figura 3.

Figura 3. Blogue al comenzar como clon. Este es un bloque de control

al comenzar como clon

Este bloque inicia una nueva secuencia al lado del programa
que ya tienen construido. Ahora su programa debera verse
como el de la Figura 4.

Figura 4. Avance del programa de simulacion del virus,
hasta el paso 4 de esta seccién

al hacer clic en Al comenzar como clon

dara velocidad ¥ elvalora

ira posicion aleatoria v

apuntar en direccidon numero aleatorio entre ‘ y @
repetir @

crear clonde mimismo

por siempre

mover | velocidad  pasos

si toca un borde, rebotar
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@ Ahora, para hacer que la secuencia de programacion se
repita para todos los clones, deberan crear 2 funciones.
Recuerden lo visto en la sesidon 3 de esta guia. Llamen a la
primera funcion “ubicacion de inicio” y a la segunda “bucle
de movimiento”. Cuando las hayan creado se deberian ver
como las de la Figura 5.

Figura 5. Bloques de funciones “ubicacién de inicio” y
“bucle de movimiento”

definir ubicacion de inicio definir bucle de movimiento

@ Para definir lo que cada funcion debe hacer, tomen la
secuencia de programacidén y muevan ciertas partes a
estas, segln lo que se indica en la Figura 6.

Figura 6. Redistribucion del codigo inicial dentro de las dos
funciones previamente creadas

mover a la funcion
“ubicacion de

inicio”
dara Vvelocidad » elvalor°

al hacer clic en

ira posicién aleatoria v

apuntar en direccion numero aleatorio entre ’ y @
repetir @

crearclonde mimismo v

mover a la
funcion “bucle
de movimiento

”

por siempre

mover | velocidad  pasos

si toca un borde, rebotar
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Figura 8. Ubicacion de los Cuando hayan hecho los ajustes previos, las funciones en su
bloques para llamar las programa deberian verse como las de la Figura 7.
funciones nuevas dentro del

programa Figura 7. Funciones nuevas con su respectivo codigo

definir ubicacion de inicio

ira posicion aleatoria v

apuntar en direccién numero aleatorio entre G y @

definir bucle de movimiento

por siempre

mover velocidad pasos

si toca un borde, rebotar

@ Ahora deben reemplazar las partes que movieron de las
secuencias del inicio, anadiendo los nuevos bloques de
funciones que encuentran en Mis bloques.

En el bloque “al comenzar como clon” hagan lo mismo. Su
programa deberia verse como el de la Figura 9.
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Figura 9. Avance del programa @ Hagan clic en la bandera verde para ejecutar el programa.
hasta el punto 8. Se reemplazo Podran ver como hay varios circulos que representan

el codigo inicial por el llamado a personas infectadas moviéndose por toda la pantalla, pero
las funciones creadas. todavia no se ve la simulacién de las personas sanas.

Para esto deben seleccionar el bloque cambiar disfraza ___

al comenzar como clon en la categoria Apariencia. A la secuencia que determina
la cantidad de clones aifadan el bloque cambiar disfraz a
ubicacién de inicio infectado y a la que programa a los clones cambiar disfraz

a sano, Ver Figura 10.

bucle de movimiento
Figura10.Codigo para representar a las personas sanas

y la infectada

al hacer clic en

Al hacer clic en

dara velocidad ¥ el valor Q

ubicacidn de inicio

repetir @

crearclonde mimismo ¥

al comenzar como clon

cambiaradisfraza infectado ¥

cambiar a disfraza sano ¥

dara Vvelocidad v el valor @

ubicacion de inicio

repetir @

crearclonde mimismo v

ubicacion de inicio

bucle de movimiento
bucle de movimiento

bucle de movimiento

Al hacer clic en la bandera podran ver solo hay una persona
infectada y las demas estan sanas. Solo falta simular el contagio
de la persona infectada a las personas sanas.

Inserten el bloque de control si__entonces en la funcidn
“definir bucle de movimiento™.

¢Qué bloques creen que deban ir como variables en el
hexdagono para que los circulos verdes que representan
personas sanas cambien de color cuando se toquen con un
circulo rojo (persona infectada)?
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Recuerden lo visto en la sesidon 2 sobre los sensores.

Como quizas lo descubrieron, la mejor opcion es usar el bloque de
sensor ;tocando el color __? y seleccionar el color rojo del circulo
que representa a una persona contagiada. Lo otro que deben
modificar es el bloque cambiar disfraz a infectado.

Una vez hagan estos cambios, verifiquen que su programa se vea
como el de la Figura T1.

Figura 11. Ajustes finales de la funcion bucle de movimiento
para el programa de simulacion

Recuerden que
pueden personalizar su
siruleaicn mresfifesncls definir ubicacién de inicio

las variables de
velocidad de los objetos

ira posicion aleatoria v

apuntar en direcciéon numero aleatorio entre ° y @

y cambiando la cantidad
de clones que se

generan.

definir bucle de movimiento

por siempre
mover ' velocidad pasos

si toca un borde, rebotar

itocando el color ?  entonces

cambiar distraza  infectado v
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Terminaron de programar la simulacidn del contagio de un virus.
Pruébenla.

o

Computacion y sociedad

En esta guia pudiste ver como se pueden
visualizar fenébmenos como la propagacion de una
enfermedad infecciosa.

La computacion ayuda a mejorar la salud de las
personas en muchas formas, dado que personas
que aprendieron computacion escriben programas
de ayuda en el sector médico.

Lasy los profesionales de la salud deben saber
cada vez mas sobre computacion.

Q717171777174

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

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

¢Puedes elaborar programa con Scratch para simular
fendbmenos complejos con varios agentes u objetos?

O si

O Parcialmente
O Aln no

¢Puedes identificar codigos y bloques necesarios para
elaborar el programa?

() si

O Parcialmente

O Adn no



m Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Adin no”, vuelve a
las actividades propuestas en sobre la simulacién en Scratch.
Luego discute con tu compaiiera o compaiiero de grupo lo que se

hizo en cada momento de la actividad y lo que iba haciendo cada
bloque. Si todavia te quedan dudas, consiiltale a tu docente.

Anexo 4.1

Para finalizar, piensa en cdmo le explicarias a tu mama, papa o
alguna de las personas que te cuidan, lo que hiciste en la clase.
Haz un dibujo y agrega algunas palabras para que puedas
explicar lo que son:

Los circulos rojos.

Los circulos verdes.

Lo que pasa cuando un circulo verde toca uno rojo.
El resultado después de un tiempo de ejecutar el
programa de simulacién.

OXONOX®

Luego, escribe tus respuestas a las siguientes preguntas:

¢{Como podrias modificar la simulacion para cambiar los puntos
por otros personajes?

¢Qué podrias mejorarle al programa, a partir de lo que aprendiste
en clases pasadas?

¢Por qué crees que se simulan los fendmenos y no se
prueban en la vida real?

Sigue las instrucciones de tu docente para mostrarle tu dibujo al
resto de la clase y para compartir tus respuestas.

Para finalizar, complementa el Anexo 4.1agregando los bloquesy
funciones nuevos que usaste en esta sesion.

57





