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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacién a imaginar, cuestionar y crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefiadas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas
a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar dénde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia
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Guia de iconos

Légica, programacion
y depuracion

Computacioén fisica

Practicas de datos

‘ Modelacién y simulacién

Aprendizajes
de la guia

Resumen de la guia

Esta guia propone 5 sesiones orientadas a trabajar en
Con las actividades de simulaciones que tienen un componente de aleatoriedad. Como
esta guia se espera que

puedas avanzar en:

elemento tecnoldgico se propone el uso del editor MakeCode.

Resumen de las sesiones

Controlar la
ejecucion de .z . . B
Sesion 1 En esta sesion la clase desarrolla una simulacién

un programa o . ) .

. que involucra aleatoriedad o azar en la evolucién
algoritmo usando L,

. de una poblacion de venados, en la que el
condicionales, .

. elemento de azar es el lanzamiento de un dado.
variablesy
operadores de
comparacion Sesion 2 En esta sesién se desarrolla la misma
(mayor, menor, igual). simulacién usando la micro:bit en lugar del
dado y cambiando las probabilidades de
Recolectary ocurrencia de los eventos.
manejar datos
usando funciones
Sesion 3 ié i i
y arreglos de datos En esta sesion se amplia la poblacién de
sencillos. venados haciendo inviable simular a mano. Se
realiza la simulacion completa en MakeCode o

Usar variables en la micro:bit de ser posible.
para representary
almacenar datos 'y Sesion 4
hacer operaciones En esta sesién se aprende a manejar la

sobre ellas.

funcionalidad de transmision por radio de la
micro:bit. Con esta funcionalidad se disefia una
simulacién que se ejecuta de forma distribuida
entre dos micro:bit. El resultado se puede simular en
MakeCode, o de ser posible con un par de micro:bit.



Guia3 Estudiantes

Aprendizajes Sesién 5
dela gu|'a En esta sesidn se agrega una visualizacion

dinamica durante la simulacion utilizando
funciones y el uso de estructuras de datos para
Simular fenébmenos resolver el reto de esta guia.

fisicos y aleatorios
utilizando material

concreto o %ié nexié on otras area
programacion.

Explicar ventajas A continuacion se presenta la conexion con

y desventajas de otras areas:

utilizar simulaciones

computacionales Ciencias Naturales

en diferentes

contextos. QO Las simulaciones permiten comprender
fendmenos de la naturaleza, como en este caso,

Dividir programas una dinamica de predador-presa.

complejos en

funciones que Matematicas

solucionan tareas

mas pequenasy O Elestudio de fenémenos aleatorios permite

luego usar, unir avanzar en el aprendizaje del pensamiento

o reutilizar las aleatorio en mateméticas.

funciones.
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesién verifica que puedas:

aleatorio utilizando material 15% 70% 15%
concreto.

Seguir un algoritmo en un
diagrama de flujo.

Material parala clase

O Anexo 11 (se reutiliza en la sesion 2 y 4).

O Anexo1.2 (se debe conservar para las
sesiones 2, 3).

O Anexo13.

O 15 objetos pequeiosy 1dado.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo1.3

Los numeros aleatorios
no se conocen con
exactitud, pero tampoco
son cualquier nimero.
En ocasiones se conoce
el rango en el que se
encuentran e incluso la
probabilidad con la que
ocurren.

Lo que sabemos, Qi /

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Lee el reto que te proponemos en esta guia, que se encuentra en
el Anexo 1.3. Recuerda que debes resolverlo hasta la sesion 5. En
las sesiones anteriores aprenderas lo que se necesita.

Con el fin de anticipar lo que sucedera en diferentes situaciones
usamos simulaciones. Una simulacién utiliza un modelo de un
sistema para ver cobmo se comportaria ese sistema bajo ciertas
condiciones.

Entre los muchos usos de las simulaciones estan las predicciones
meteorolodgicas, que permiten anticipar cual sera el clima en
unas horas, en unos dias y hasta en unas semanas. También se
pueden usar simulaciones para conocer el efecto de las acciones
humanas sobre la naturaleza, como por ejemplo el impacto sobre
el planeta de los gases de efecto invernadero que se emiten a
nivel mundial.

En algunos casos, como en ciertos sistemas creados por el
hombre, o en modelos simplificados de fendmenos naturales, los
datos necesarios en una simulacién se conocen con bastante
certeza. En otros casos, solo se tiene una idea de posibles valores
y de la probabilidad de que ocurran estos valores. En este caso
hablamos de valores o nimeros aleatorios.

@ Simulacion: proceso de diseiiar un modelo de un
sistema real y llevar a cabo experimentos con él, con
la finalidad de comprender el comportamiento del
sistema o evaluar nuevas estrategias.




Anexo 1.1

Manos a la obra * T

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

Desconectadas

Organizate en grupos segun indicaciones de tu docente. En

esta actividad vas a simular la evolucién de una poblacién de
venados, es decir el cambio en la cantidad de venados a lo largo
del tiempo. Organizate en grupos de dos a tres de acuerdo con las
indicaciones de tu docente.

Necesitaran algunos objetos pequeiios, tales como granos de
arroz o lentejas, que representaran a los venados de la simulacién.
También necesitaran un dado para el componente aleatorio de

la naturaleza y el Anexo 1.1 que les ayudard a llevar el registro de la
evolucién de la poblacion.

Comiencen la simulaciéon con 10 venados vivos, ubicando un
objeto en cada una de las diez primeras casillas del primer aio del
Anexo 1.1y escribir, en lapiz, la poblacion total (diez) en la casilla
correspondiente al total del afo 1.

Ao tras aio de la simulacidn se debe hacer un lanzamiento del
dado por cada venado vivo, este lanzamiento determinara el
futuro del venado en cuestion para el siguiente aino de acuerdo
con la siguiente Tabla T:

Tabla1. Acciones de simulacion de acuerdo a valor en el dado

Resultado del dado Accion en la simulacion
1 El venado continla viviendo y nace un venado.
2 El venado muere por un depredador.
3 El venado muere por inanicién.
4,506 El venado continla viviendo.

Si para un venado se obtiene el nUmero 1en el lanzamiento del
dado, se debe agregar un objeto nuevo (venado) a la simulacion. Los
venados muertos salen del juego. Anoten el niUmero de venados
vivos cada afio con un lapiz, y continten haciendo lanzamientos.



Para facilitar el proceso, ubicar el venado (objeto) cuyo futuro
estan determinando en la casilla marcada con “?” que se
encuentra a la derecha del afio de la simulacién en el Anexo 1.1.

En caso de que el venado sobreviva, se mueve a la primera casilla
desocupada del afio siguiente. Si hace un venado, se debe agregar
un nuevo objeto a la primera casilla desocupada del aiio siguiente.
Si el venado muere, el objeto se descarta.

Una vez se haya decidido el futuro de todos los venados del afio en
curso, anotar con lapiz el total de la poblacion del siguiente aio antes
de comenzar a decidir la suerte de los venados en ese nuevo aio.

El juego termina cuando los venados se extinguen o cuando se
completan 10 afios de la simulacién, es decir, se lanzaron los dados
diez veces por cada venado vivo. Anotar cuantos afios duro el juego.
La Figura Tmuestra el diagrama de flujo de esta simulacion.

Figura 1. Diagrama de flujo simulacion

Ano=1
Total=10

¢Venados del afio sin
futuro definido?

[ Anotar total del afio ]

!

Definir futuro de un venado

¢Venados
lanzando el dado

extintos?

@

L ° |




Anexo 1.2

10

Ir completando la tabla del Anexo 1.2. Repetir el juego todas las
veces que se pueda iniciando siempre con diez venados y continuar
completando la tabla.

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Tu docente preguntara a algunos grupos lo siguiente:

¢Cudntos anos permanecio 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.

En los mismos grupos, completar la tabla del Anexo 1.2 y responder
las preguntas debajo de la tabla.

Si regresamos al reto, jen qué parte sirve el concepto de nimeros
aleatorios y el algoritmo seguido en esta sesion?

Revisa los aprendizajes de la sesién. ;Crees que lograste alcanzarlos?

¢Puedes simular un fenémeno aleatorio utilizando
material concreto?

Osi

O Parcialmente
O AuUn no
@ ¢Puedes seguir un algoritmo en un diagrama de flujo?

O si

O Parcialmente

O AlUn no



Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve a
las 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, constiltale a tu docente.

Haz un grafico o esquema con tus conclusiones. Incluye también
conceptos como:

O Simulacién
O Modelo
O NUmeros aleatorios

1l
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N €771/

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

13



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

Ano=1
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?

15



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.

16



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?

17



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.

18
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Al final de esta sesion verifica que puedas: f )////////////////////////

15% 70% 15%

Guardar datos en variables y hacer
operaciones simples sobre ellas.

Crear un programa con

bucles anidados, variables 'y
operadores de comparacién a
partir de un diagrama de flujo.

Material parala clase

QO Anexos12,21,2.2,31,3.2y3.3.

QO Lapiz de color azul, lapiz de color rojo.
O Computador con acceso a internet.

O Opcional: micro:bit

@@ BRITISH
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1.Aho <10
2.Venados >0
3.Venados sin futuro > 0

Las tres condiciones son:

Anexo 3.1

QY 7

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesion

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

En esta sesion volveremos a simular una poblacion de venados con
condiciones diferentes. En primer lugar, cada simulacién comenzara
con 200 venados, por lo que, en esta ocasion, toda la simulacion

la hara la micro:bit. Al final de la simulacion la micro:bit nos debe
informar el nimero de afios que durd la poblacién de venados.

¢Te has dado cuenta de que durante cada
simulacidn repites acciones varias veces?

Hasta ahora, las acciones que repites estan relacionadas con tres
condiciones (ver nota al margen). Cuando estas condiciones dejan
de ser ciertas, se dejan de repetir las acciones relacionadas.

’>')) Organizate en grupos de 2 a 3 personas siguiendo
las indicaciones de tu docente y respondan las
preguntas 1a 3 del Anexo 3.1.

Una de esas condiciones era un limite artificial que le habiamos
impuesto al nUmero de afios de la simulacién, para que tuviéramos
espacio suficiente para los datos en el papel. Como en este caso
todo se hara en la micro:bit, esa condicién desaparecera.

‘>,)) Sigan las instrucciones del punto 4 del Anexo 3.1.

Las acciones que se repiten varias veces mientras una condicién
sea cierta estan en un bucle. Lo puedes identificar en un diagrama
de flujo por una flecha que va en sentido contrario de las demas, va
del final del bucle al principio.



En este caso, hay dos bucles jy uno esta dentro del otro! Cuando
esto sucede se dice que un bucle esta anidado, es decir que esta
dentro del otro.

Sigan las instrucciones del punto 5 y 6 del Anexo 3.1.

En este caso, las condiciones de ambos bucles dependen de los
valores de las variables que se estan modificando al interior del
bucle. Con esto ya hemos visto varias caracteristicas de un bucle.
Para asegurarnos de entender mejor cada uno de los dos bucles,
agreguemos el momento en el que se entra.

Describir cada uno de los dos bucles, llenando la
tabla en el Anexo 3.1.

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

Esta seccién corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en grupos de 2 a 3 personas de acuerdo con las
indicaciones de tu docente. En esta actividad van a crear un
programa en la micro:bit que simule completamente la evolucion
de los venados. Podran partir del cédigo presentado en el

Anexo 3.2. Ademas, en esta ocasion, las probabilidades también
son diferentes, como veran en las especificaciones.

No hubo escasez de alimentos, pero hay una sobrepoblacién
de depredadores. Para ello tengan en cuenta las siguientes
especificaciones:

Se empieza la simulacién con 200 venados al oprimir el
botdn A.

Al igual que en el ejercicio anterior, la micro:bit generara un
numero aleatorio entre 1y 100.
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m @ Las probabilidades son:

O 18%: nace un venado, se debe incrementaren 1la

Anexo 3.2 cantidad de venados.

O 40%: un venado es comido por un depredador, reduce
en1la cantidad de venados.

O 17%: un venado muere de causas naturales, reduce

O

en 1la cantidad de venados.
25%: el venado sigue vivo, la cantidad de venados
sigue igual.

@ La micro:bit juega sola hasta que se acaben los venados.

Cuando se acaben los venados, la micro:bit debe indicar
cuantos afos durd el grupo de venados.

Anexo 3.3 @ Repitan el ejercicio varias veces. ;Cambia mucho el
resultado cada vez que lo ejecutan?

Desarrollen el programa y hagan las pruebas. En la Figura 1
encuentran un diagrama de flujo de una posible solucién.

Llenen una tabla con los resultados que vas obteniendo al final
de cada ensayo en la primera tabla del Anexo 3.3.

Si les queda tiempo, cambien el cddigo para que se comience con
10 venados, vuelvan a hacer 10 simulaciones y llenar la segunda
tabla del Anexo 3.3y responder el resto de las preguntas.
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Figura 1. Diagrama de flujo de simulacién de poblacion de
venados en micro:bit

Venados = 200

Ano=0

!

PN

¢Venados>0?

Ao = Afo +1
Bucle externo
VenPorDef=Venados

-

+—| VenPorDef=VenPorDef-1 [

¢VenPorDef>0?

Azar = nUmero .
Bucle interno

[ Venados=Venados+] ]7

aleatorio de 1a 100

@ l

¢Azar<18?

Si

Venados=Venados-1 —
% Mostraraﬁo)
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Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Completa tu esquema de la sesidén anterior con ventajas adicionales
de usar un simulador que hayas encontrado en esta sesion.

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

@ ¢Puedes guardar datos en variables y hacer operaciones
simples sobre ellas?

O si
O Parcialmente

O Auln no

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

O si

O Parcialmente
O Aln no

@ ¢Puedes indicar algunas ventajas de utilizar un simulador?

O'si

O Parcialmente

O Aun no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve a
las actividades propuestas. 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.

Siregresamos al reto, jen qué parte te servira el cddigo que
creaste en esta sesion?

Haz un esquema en el que muestres las partes que te ayudan a
caracterizar un bucle como los trabajados en esta sesién.

Ademas, incluye en tu esquema el concepto de bucle anidado.



Guia 3 il

Sesion 4

Al final de esta sesion verifica que puedas: f )////////////////////////

Modificar un algoritmo para 15% 70% 15%
incluir nuevas especificaciones.

Modificar un codigo para incluir
nuevas especificaciones.

Transmitir informacioén entre
dos micro:bit.

Material parala clase &

O Anexo 1.1y 4.2, Anexo 4.1 (se debe

conservar para la sesion 5).

QO Computador con acceso a internet.
QO Opcional: 2 micro:bit

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Lo que sabemos, Qi /

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Desde la sesién 2 comenzamos a reemplazar partes de la
simulacién de la poblacién de los venados que haciamos a mano
con la micro:bit.

;Qué ventajas has reconocido al hacer este
cambio?

Uno de los usos mas frecuentes de los computadores es simular
eventos de la naturaleza con el fin de anticipar lo que sucedera en
diferentes situaciones, por ejemplo, cuando no hay intervencion
humanay cuando la hay.

A pesar de que un computador puede hacer simulaciones mucho
mas rapido que un ser humano, para fenéomenos muy complejos
no es suficiente.

A menudo estas simulaciones requieren una gran capacidad de
los computadores para hacer los calculos mucho mas rapido de
lo que sucede en la naturaleza, anticiparse y tomar decisiones. No
serviria de nada una simulacion de la poblacion de los venados de
un afo que tardara mas de un afo, jverdad?

Por ende, a veces no basta con un solo computador, sino que se
requiere una red de computadores que se comunican y comparten la
informacidn necesaria para que cada uno haga parte de los calculos.

Esta red se puede lograr con computadores que se encuentran
en el mismo lugar y cuyo Unico fin es formar parte de esta para en
conjunto alcanzar una gran velocidad de calculo; a esta red se le
llama supercomputador.



La red también se puede lograr con computadores personales,
ubicados en distintos lugares del mundo y que realizan otras
tareas. Los dueiios de estos computadores, de forma voluntaria,
ponen al servicio de la simulacién parte de la capacidad de
céalculo de sus dispositivos. En este caso se habla de computacion
distribuida. jGracias a esta cualquier persona con un computador
conectado a internet puede contribuir al avance de la ciencia!

En esta sesion vamos a crear una red de micro:bit para simular
la poblacion de venados y de un depredador, el lobo. Para esto,
usaremos dos micro:bit que deben comunicarse. Una llevara la
cuenta de los venados y la otra la de los lobos.

@ Radio: es una funcion comun en la mayoria de los
dispositivos digitales actuales, la cual les permite
comunicarse. Por ejemplo, los celulares se pueden
conectar por dos sistemas diferentes:

O Aunared inalambrica local, la cual usualmente
necesita una clave.
O Aunared de telefonia celular.

Existen otras formas de conexién por radio como
la denominada Bluetooth que es una tecnologia
inalambrica de corto alcance.
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El objetivo del bloque

radio establecer grupo o

es definir un canal de
comunicacion. Esto es Gtil
si tienes varias micro:bit
y quieres crear grupos

de micro:bit que solo se
puedan comunicar al
interior de cada grupo.

Es decir que entre un
grupo y otro no se
puedan comunicar. En
este caso, cada grupo
tendra su propio canal de
comunicacion.

Manos a la obra

QY

Esta seccidn corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Hora de aprender a comunicar dos micro:bit. Organizate en grupos
de dos a tres personas de acuerdo con las indicaciones de tu
docente. Si tienen dos micro:bit pueden cargarlas con codigos
diferentes. Si usan el simulador MakeCode también se puede simular
la comunicacion entre dos micro:bit; sin embargo, ambas tendran el
mismo codigo y deberan diferenciar su comportamiento desde el
mismo codigo. Para esto son utiles los condicionales.

al iniciar

radio establecer grupo o

si agitado v

escoger al azar de o a o

fijar Valor v a

radio enviar numero o

al recibir radio receiveNumber

mostrar nimero receiveNumber

N




Figura 1. Diagrama de flujo para la proyeccion anual de la
poblacién de venados

v

Ano=1
Total=10

¢Venados del aiio sin
futuro definido?

[ Afo=Afo+1 ] Definir futuro
de un venado
v lanzando el dado

Anotar total del afio
¢Venados
extintos?
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Como en la sesion 2,
reemplaza el bloque
Definir futuro de un
venado, ver Figura 1, por
codigo en las micro:bit,
ver Figura 2, que ademas
definira también la suerte
de los lobos.

Anexo 4.1

Anexo 4.2

Examinar el programa que aparece arriba. ;Qué creen que hace?

P

Ahora pruébenlo y verifiquen si la prediccion es correcta.

En este punto ya se comunicaron dos micro:bit, reales o en

simulacién. Proponemos un segundo reto:

@ Ahora, el reto sera coordinar las micro:bit, usando mensajes de

Sugerencia

Basense en el algoritmo de la sesidn 2, ver Figura 2, y, de
ser posible, en el cédigo que desarrollaron en esa sesion.
Primero modifiquen el algoritmo y luego pueden partir
del cédigo que se presenta en el Anexo 4.1. Actualicen las
probabilidades para incluir un valor que se debe enviar a
la micro:bit de lobos para que esta muestre lo que sucede
con la poblacién de depredadores. En el cédigo que hara
la micro:bit de lobos deben incluir codigo para que, en
funcion del valor que recibe, muestre qué sucede con la
poblacion de lobos.

radio. Una micro:bit mostrara la accion que se debe realizar en
la poblacion de venados y la otra micro:bit mostrara la accion
que se debe realizar en la poblacion de depredadores: los
lobos. Trabajen en grupo con el mismo programa en las dos
micro:bit para que puedan simular el programa en MakeCode.

El nUmero de simulaciones por afio depende del nimero

de venados, no del nimero de lobos. La poblacién de lobos
del aio siguiente siempre sera igual a la del anterior mas los
que nacieron, menos los que murieron. En caso de obtener
valores negativos, poner cero. Es por esto por lo que el
Anexo 4.2 tiene un formato diferente.




Figura 2. Diagrama de flujo para la simulacion de eventos

Azar=nUmero
aleatorio del 1 |4
al 100

Il
r<18?

¢micro:bit
sacudida?

Si

No

Mostrar icono un
venado nace

Mostrar icono de
venado muere
por depredador

Mostrar icono de
venado muere por Si
inanicion

Mostrar icono

de venado q-@

sigue vivo

i ,

Al presionar el botén A comienza la simulacion de un
evento segun la Tabla 1. La micro:bit en la que se presiond
el botdn, micro:bit de venados, simulara los eventos y
mostrara la accidon que se debe realizar en la poblacién de
venados. La segunda micro:bit, de lobos, mostrara la accion
que se debe realizar en la poblacion de lobos. Por esto, la
micro:bit de venados debe comunicarle a la de lobos lo que
debe hacer: mostrar el nacimiento, la muerte de un lobo o
que no pasd nada.




Tabla 1. Probabilidades de interaccion entre venados y lobos

Probabilidad de la accion Accion en la simulacion

Anexo 1.1 0% El venado continda vivo y nace un venado.
(o] . o e
Un lobo muere por inanicién.

El venado es comido por un lobo.

30%
Un lobo nace.
20% El venado muere por inanicion. Un lobo
(] . o e
muere por inanicion.
30% Ningun individuo nace o muere.

@ Cada micro:bit debe mostrar la accidn que se debe realizar
en la poblacion de su especie correspondiente después del
evento. Definir como equipo cédmo se va a mostrar (con un
icono, un nimero, etc.). Usen su creatividad.

Anexo 4.2

@ Hacer una simulacion en la que comiencen 10 venados y 5
lobos. Al igual que en las sesiones 1y 2, simular tantos eventos
como venados haya en cada afo.

@ Hacer el seguimiento de la poblacién de los venados, usando
el Anexo 1.1y seguir el algoritmo de la sesién 1, ver Figura 1.

@ Hacer el seguimiento de la poblacién de lobos usando el
Anexo 4.2.

En la primera columna (Cant.) del primer aio escribir “5”, que
es el niUmero inicial de lobos.

En la segunda columna (Evol.), usar cada casilla para escribir
“+1” en caso de que nazca un lobo o “-1” en caso de que muera.

Al final de la columna, sumar los valores para encontrar la
evolucion en la poblacién. Luego encontrar el valor de la
poblacion del aiio siguiente sumando a la poblacion del aiio
en curso el valor de la evolucion.

Escribir el valor en la primera columna del siguiente aio.
Repetir para los afos siguientes.

@ Probar diferentes probabilidades y observar cémo definen el
comportamiento de las poblaciones.
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QU777

Esta seccidn 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 modificar un algoritmo para incluir nuevas
especificaciones?

O si

O Parcialmente

O AlUn no

@ ¢Puedes modificar un cédigo para incluir nuevas
especificaciones?

O si

O Parcialmente

O Adn no
@ ¢Puedes transmitir informacion entre dos micro:bit?

O si

O Parcialmente

O AUn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve a
las 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.

Ahora examina el reto y los aprendizajes logrados: ;para qué parte
del reto te serviran?

Haz un esquema del diagrama de flujo del algoritmo de la sesién 2
y muestra como lo modificaste, qué le agregaste y en dénde en
esta sesion. Ademas, presenta con un ejemplo los bloques que se
deben usar para comunicar dos micro:bit.

33



Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion verifica que puedas:

QYA

) EH ) Reutilizar fragmentos 15% 70% 15%
lEJ de codigo por medio de
funciones.

||
Representar una matriz de
(- ) N N
</> dos dimensiones como un
arreglo.
]

Material para la clase

QO Anexos1.3,41,5.1.
QO Acceso a MakeCode.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, QY /

Anexo1.3 lo que debemos saber

Esta seccién corresponde al
15% de avance de la sesién

Es el momento de resolver el reto que se encuentra en el Anexo 1.3,
te proponemos leerlo de nuevo antes de seguir.

Las funciones se encuentran en la seccion Avanzado. Son
fragmentos de cédigo a los que se les asigna un nombre para
ser ejecutados en cualquier momento llamandolos por dicho
nombre. Ademas, estos fragmentos de cédigo pueden tener uno
0 mas parametros, que se identifican en la parte superiory que
determinan el resultado de la ejecucion.

La Figura 1presenta una funcién para multiplicar dos nUmeros, el
resultado dependera de los parametros con los que se llame la
funcion.

Figura1.Bloque de funcién Multiplicar

/ M

Editar funcion °

Anadir un parametro

T 2 B = 94 [

Sl ek o W Multiplicar e G

A /

Siserequiere:

O Enla Guia 2 de grado 6 se introduce el concepto de funciones.
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Figura 2. Programacion funcion de multiplicacion de dos nimeros

s (e ke) M Multiplicar

mostrar numero

Si quieres agregar parametros a una funcién lo puedes hacer al
momento de crearla, como se muestra en la Figura 1.

Luego, cuando estés definiendo lo que hace la funcién arrastra
los parametros, que estan al lado del nombre de la funcion, para
usarlos en los bloques al interior de esta. Mira la Figura 2.

Los parametros facilitan la reutilizacion de las funciones al
permitir definir las operaciones dentro de estas de forma genérica,
es decir, sin necesidad de fijar los valores que se van a utilizar
internamente. Por esto los parametros solo existen dentro de su
funcion, a diferencia de las variables que son visibles globales para
todos los bloques. {Compruébalo en la lista de variables!

Manos ala obra @/////////////////// /

Esta seccidn corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en grupos de dos a tres personas de acuerdo con las
indicaciones de tu docente y observen la funcion para encender
los primeros n LED de la micro:bit que se encuentra en la Figura 3.
Para hacerlo, la funcion representa la matriz de LED de la micro:bit
en un arreglo. Un arreglo es un conjunto de datos que recibe el
mismo nombre, pero tiene varios valores.
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Anexo 5.1

Figura 3. Funcion de control de LED en Matriz

- al.

Esta

funcic’m valor @

para Fila de 0 a o

funcion
recibe un

:E;n;;a, ejecuta para Columna de 6 a o

enciende ejecutar = .

ese fijax Pos v a Filav x v e v Columna v
ndmero

de LED en i Pos v ' <wv valor entonces
la pantalla

dela graficar x Columna v y Fila v
micro:bit,

enel si no

mismo

orden en ocultar x Columna v y Fila v
el que se

lee. @

Veamos cémo lo hace. Observar la representacion en el Anexo 5.1
de la matriz de LED de la micro:bit como una tabla de 5 filas y

5 columnas (se enumeran de O a 4, de izquierda a derecha y de
arriba a abajo).

Comenzando en la esquina superior izquierda de la tabla, escribir
sobre cada celda niUmeros consecutivos desde el O hasta el 24.
Estos niUmeros se usan para identificar cada celda, se llaman
posicion. Asi, en vez de usar dos nimeros, el de la filay la
columna, solo se necesita uno, el de la posicion.

Ahora, ver la celda (2,3), fila 2, columna 3, por ejemplo.

¢/Qué numero escribieron en esa celda?
¢(Como calcular ese numero a partir de las
“coordenadas” de la celda?

La formula para este procedimiento esta en la funcién compartida.

¢(Cémo cambiaria esta férmula si la matriz fuera de
10x10?
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Anexo 4.1

Ahora, a complementar el programa de simulacion de la sesion 3
con una visualizacion grafica del nUmero de venados al comenzar
cada aio a partir del codigo del Anexo 4.1.

Usar la funcion para encender los primeros nLED de la micro:bit. Como
la micro:bit solo tiene 25 LED, cada uno representara 10 venados.

Finalmente, para alcanzar a ver la grafica de cada afio, agregar una
pausa de 500 ms.

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes esperados.
Elije la opcidn de respuesta que mejor describa lo que alcanzaste.

@ ¢Puedes utilizar los aprendizajes logrados para resolver el reto
planteado?

Osi

O Parcialmente

O Adn no
@ ¢Puedes reutilizar fragmentos de codigo por medio de funciones?

O si

O Parcialmente
O Adn no

¢Puedes representar una matriz de dos dimensiones
como un arreglo?

O si

O Parcialmente

O Aln no



Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve a
las 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.

2N

ll
L] L[] . L] L] ~Neoepr-le
[ ‘«.»'

Las simulaciones se utilizan en contextos de ciencias
naturales y de ciencias sociales. Permiten hacer
“experimentos” que no se podrian realizar en la realidad.

Por ejemplo, no se podria colocar una poblacion de
lobos y venados para experimentar con ellos y saber
cuando tendria problema una de las poblaciones. Solo
se puede observar lo que sucede en la naturaleza.

En una simulacién, muy rapidamente se pueden probar
predicciones e ideas.

Volvamos al reto que tenias.

¢(Como te fue en la solucion del reto? ;Qué fue
dificil?, ;por qué?

Haz una lluvia de ideas sobre los conceptos que hayas retenido
con respecto a los dos aprendizajes. Incluye lo que se debe hacer
para crear y utilizar una funcion con parametros. También compara

las dos formas de acceder a una celda de una tabla.
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Anexo 1.1 Evolucion de poblaciéon de venados.

Cant.

10

1l

12

Total

Llenar los totales con lapiz y conservar este anexo para utilizarlo en otras sesiones.



Anexo 1.2 Duracién de la poblacion de venados

Nombres:

Llenar la tabla con la duracion de la poblacion de venados en afos para 10 ensayos (E1, E2...). En
caso de que no se hayan extinguido en el aio 10, no escribir nada.

Calcular el promedio. En caso de que haya casillas en blanco, no tenerlas en cuenta y calcular
el promedio considerando el promedio con el niUmero de ensayos en los que si se hayan

extinguido los venados.

Duracién en ainos de la poblacion de 10 venados

E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 E8 E9 E10 Promedio

@ ¢Qué se observa? ;Cambiaron mucho los resultados?

@ ¢Qué se puede concluir?

@ ¢Por qué sucede lo que sucede?

Conservar este anexo para consultarlo en otras sesiones.
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Anexo 1.3 Reto

Un contexto tipico en ciencias naturales es la dindmica conocida como depredador/presa. En
muchos ecosistemas este balance permite mantener tamafnos de poblaciones compatibles con

la disponibilidad de recursos. Cuando esta dindmica se rompe, a menudo se afectan especies
nativas. Por ejemplo, cuando se introduce una especie no nativa que crece sin control por no tener
depredadores naturales, puede acabar con especies locales. Estas dinamicas de depredador/presa
existen, también, en nuestro pais. El siguiente ejercicio habla de una poblacion de venados, pero
algo parecido puede suceder con otras especies locales como caimanes y chigliros, nutrias y
peces. No dudes en investigar qué animales en tu region tienen depredadores.

En este reto propone hacer un programa en MakeCode para simular la evolucion de una poblacién
de venados a través de los anos. De ser posible, descargarlo y ejecutarlo en una micro:bit. Aqui estan
las especificaciones del programa:

@ Se empieza la simulacién con 200 venados al oprimir el boton A.

@ Cada aio, se debe definir la suerte de cada venado vivo segun las siguientes probabilidades:

O 18%: nace un venado, se debe incrementar en 1la cantidad de venados.

O 40%: un venado es comido por un depredador, se reduce en 1la cantidad de venados.
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O 17%: un venado muere de causas naturales, se reduce en 1la cantidad de venados.
O 25%: el venado sigue vivo, la cantidad de venados sigue igual.

La pantalla LED de la micro:bit debe mostrar una representacion grafica de la cantidad
de venados vivos al principio de cada aio durante la simulacién.

@ La simulacién termina cuando los venados se extinguen.

Al final de la simulacién, la micro:bit debe indicar cuantos afos durd la
poblacién de venados.

Ejemplo de representacion grafica Numero de aiios que durd la simulacién
de la cantidad de venados



Anexo 2.1 Probabilidad de las suertes de los venados

Nombres:

Probabilidad Resultado Accion en la simulacién
Fraccion Decimal | Porcentaje del dado
1 El venado continla viviendo y nace un venado.
0.17 2 El venado muere por un depredador.
17% 3 El venado muere por inanicion.
4,506 El venado continda viviendo.

Total

Completar la siguiente tabla que contiene los resultados del dado asociados a las acciones de
la simulacion de la sesion pasada.

@ Este es el bloque que genera nimeros aleatorios en la micro:bit.

escoger al azar de o a

a. ;Como se llenarian los dos espacios en blanco para usar la micro:bit como un dado

convencional?

Escoger al azar de a

b. ;Como se llenarian los dos espacios en blanco para usar la micro:bit como
un dado de 20 lados?

Escoger al azar de a

c. ;Como se llenarian los dos espacios en blanco para usar la micro:bit para poder obtener un
valor con cualquier probabilidad entera expresada en porcentaje? Es decir, probabilidades

como: 1%, 2%.

Escoger al azar de a



Anexo 2.2 Duracion de la poblacion de venados en sequia

Nombres:

1. Llenar la tabla con la duracion de la poblacién de venados en aiios para 10 ensayos (E1, E2...). En
caso de que no se hayan extinguido en el aio 10, no escribir nada.

2. Calcular el promedio. En caso de que haya casillas en blanco, no tenerlas en cuenta y calcular el
promedio considerando el promedio con el nUmero de ensayos en los que si se hayan extinguido
los venados.

Duracion en afios de la poblacion de 10 venados en sequia

E1 E2 E3 E4 ES E6 E7 E8 E9 E10 Promedio

Anos

3. ¢(Qué se observa? ;Cambiaron mucho los resultados?

4. ;Se obtuvieron resultados diferentes debido a la sequia? Comparar los resultados obtenidos con
los de la sesidn anterior.

5. ¢Por qué sucede lo anterior? En el Anexo 2.1, observar las probabilidades calculadas en la primera
sesion. Observar las probabilidades de esta sesion, ver Tabla 1.

Tabla 1. Probabilidad de suerte de venados durante la sequia

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.

Conservar este anexo para consultarlo en las sesiones 3y 4.



Anexo 3.1 Bucles

Nombres:

Observar el diagrama de flujo de la simulacién usado m

en la primera sesion y escribir las tres condiciones de

las que depende que repitas acciones. Afio=1
Total=10

h 4

¢Venados del aio sin
futuro definido?

Hacer una X en frente del nUmero de la condicion

OlCIONO

[ ARo=Ano+1 ] Definir futuro )

que ya no va a aplicar en la nueva simulacion
de un venado

con la micro:bit. Hacer un v en frente de las dos

. o, . ., v lanzando el dado
condiciones que si aplicaran en la simulacién con .
Anotar total del afo

la micro:bit.

@ Usar rojo para trazar una linea siguiendo el bucle
anidado, el interno. Es decir, el camino que se
debe recorrer desde el principio hasta llegar al
final cuando se devuelve la flecha al principio.

Usar verde para trazar una linea siguiendo el
bucle externo.

@ Completar la tabla:
Variable de la

Bucle Se entra... variable en su interior Se sale cuando...
que depende
en cada pasada

Cémo se modifica la

varias veces, al inicio
Interno de la simulacion de
cada aio especifico.

una sola vez, al inicio
Externo de la simulacién
completa.




Anexo 3.2 Cbodigo de partida

si agitado =
fijar Azar v a escoger al azar de o a

entonces

<wv @ entonces @

mostrar i

si no, si <v @ entonces @

mostrar i
si no

mostrar
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Anexo 3.3 Duracion de la poblacion de venados con exceso de depredadores

Nombres:

1. Llenar la tabla con la duracion de la poblacion de venados en aios para 10 ensayos (ET, E2...).

2. Calcular el promedio. En caso de que haya casillas en blanco, no tenerlas en cuenta y calcular el promedio
considerando el promedio con el nUmero de ensayos en los que si se hayan extinguido los venados.

Duracion en afios de la poblacion de 200 venados con sobrepoblacion de depredadores

E1 E2 E3 E4 ES E6 E7 E8 E9 E10 Promedio

Anos

3. (Qué se observa? ;Cambiaron mucho los resultados?

Si queda tiempo...
Duracién en ainos de la poblacion de 10 venados con sobrepoblacién de depredadores

E1 E2 E3 E4 ES E6 E7 E8 E9 E10 Promedio

Anos

4. ;losresultados son diferentes debido a la sequia? Comparar los resultados con los de las dos
sesiones anteriores, Anexos 1.2y 2.2.

5. ¢Por qué sucede lo anterior? Observar las probabilidades de las primeras sesiones, ver
Anexos 2.1y 2.2y las de esta sesion, ver Tabla 1.

Tabla 1. Probabilidad de suerte de venados con sobrepoblacion de depredadores

Probabilidad Accioén en la simulacion
18% El venado continda viviendo y nace un venado.
40% El venado muere por un depredador.
17% El venado muere por inanicion.
25% El venado continla viviendo.

Conservar este anexo para consultarlo en otras sesiones.



Anexo 4.1 Cédigo de partida

al presionarse el boton Aw

fijar Venados v a

}

fijar Afowv a e

mientzras Venados v > w °

ejecutar
! fijar VenPorDef v 5 Venados v

cambiar AfO v por a

mientras VenPorDef v | > + e
ejecutar
. fijar Azar v a escoger al azar de ° a

Azarv <w @ entonces

cambiar Venados v  por o

si no, si Azarv <w @ entonces @

cambiar Venados v pore

®

cambiar Venados v poxe

borrar la pantalla

mostrar numero Ano
1
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Anexo 4.2 Evolucién de poblacién de lobos

IS studiantes |

Ano
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Cant | Evol | Cant | Evol | Cant | Evol | Cant | Evol | Cant | Evol | Cant | Evol | Cant | Evol | Cant | Evol [ Cant | Evol | Cant
Total Total Total Total Total Total Total Total Total Total

Llenar los valores con lapiz para poder borrar y utilizar la hoja en varias simulaciones.
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Anexo 5.1 Matriz de LED de la micro:bit

Columnas
0] 1 2 3 4
0
1
(7]
= 2
[TH
3
4
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