
AnexosGrado 6º Guía 4 Estudiantes

Anexo 1.2 Un algoritmo para jugar

Observen el siguiente diagrama de flujo.

INICIO

FIN

Tomo la carta de encima de la baraja y 
la pongo boca abajo a mi lado

Voltea la carta

Espero

Perdí Empaté Gané

Espero sin voltear mi carta

Gano 3 puntos
Gano los puntos que 

indca mi carta

¿Ya todas las 
personas del grupo 
tomaron una carta?

¿Mi carta tiene 
una letra?

¿Ya todas las personas 
saben cuántos puntos 

ganaron?

¿Gané más puntos 
que las demás 

personas?

¿Otra persona 
tiene el mismo 

puntaje que yo?
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Ahora, como grupo, van a probarlo.  Necesitarán un mazo o baraja de cartas de póker.

Siéntense en círculo, barajen las cartas y póngalas en una pila, en el centro del grupo, boca abajo. 
Luego, sigan el algoritmo. En cada ronda deberá haber al menos una persona que gane o un empate. 
Jueguen varias rondas.  

Luego, modifiquen el algoritmo, cambiando las reglas del juego. Por ejemplo, podrían pensar en una 
regla adicional para desempatar y asegurarse de que siempre haya una persona que gane. Hagan el 
diagrama de flujo correspondiente al juego que inventaron.  Sigan las instrucciones de su docente para 
intercambiar diagramas de flujo con otro grupo y así ponerse a prueba jugando con nuevas reglas.
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