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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



Guia de iconos

Légica, programacion

y depuracion

Aprendizajes
de la guia

Con las actividades de
esta guia se espera que
puedas avanzar en:

Usar condicionales

simples, doblesy
anidados dentro
de bucles para
controlar el flujo de
un programa.

Seleccionary
establecer rangos
en secuencias
numéricas para
realizar acciones
especificas.

Diseiar, depurar

y optimizar
algoritmos
mediante el uso

de operadores
l6gicos AND y

OR, agrupando
condiciones

para determinar
diferentes acciones.

Resumen de la guia

Esta guia presenta cinco sesiones de trabajo dedicadas al
aprendizaje de condicionales simples, dobles y anidados, asi
como al uso de los operadores logicos “y” (AND) y “o” (OR) para
optimizar la ejecucidn de algoritmos que controlan objetos en el
entorno de programacion Scratch.

Incluye actividades tanto tedricas como practicas, utilizando
Scratch para aplicar condicionales y operadores légicos en la
creacion de videojuegos.

Resumen de las sesiones

Sesion1

Se introducen los conceptos de condicionales
simples y dobles mediante actividades
practicas. Se aplican condicionales dentro

de bucles “por siempre” y “repetir hasta que”,
observando cédmo una o dos acciones pueden
depender de una sola condicion.

Sesion 2

Se explora el uso de condicionales anidados.
Se establecen situaciones donde una accién
depende de varias condiciones. Se trabaja

con ejemplos de la vida real para entender el
flujo anidado de datos tratados en variables.



Estudiantes

Aprendizajes

Sesion 3 Se seleccionan rangos en secuencias

de la guia

Controlar la

ejecucion de

numeéricas. Se establecen rangos de numeros
consecutivos dentro de una secuencia,
aplicando estos conceptos en situaciones
practicas y ejemplos relevantes.

un programa o
algoritmo usando

Sesion 4

Se optimizan algoritmos mediante el uso de

condicionales,
variables numéricas
y booleanasy
operadores de
comparacion
(mayor, menor,

operadores légicos AND y OR. Se aprende como
agrupar varias condiciones para determinar
diferentes acciones, haciendo mas eficiente el
flujo de datos en los programas.

igual).

Sesion 5

Se aplica lo aprendido en las sesiones

anteriores al desarrollo de un videojuego. Se
usan condicionales simples, dobles y anidados,
asi como operadores logicos, para disefiary
programar un videojuego.

A continuacion se presenta la conexién con
otras areas:

Matematicas
O Se dauna conexion con la matematica en la

utilizacion de rangos de secuencias numéricas 'y
en el uso de operadores légicos.




Guial

Al final de esta sesion verifica que puedas:

condicionales simples y dobles 20% 40% 40%
en la programacion en Scratch.

Demostrar usando Scratch

como una o dos acciones

pueden depender de una sola
condicion.

Desarrollar actividades
practicas que demuestren el
uso de condicionales simples 'y
dobles dentro de bucles.

Material parala clase

O Anexo11.

O Acceso a Scratch.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 1.1

Lo que sabemos, Qi /

Esta seccion corresponde al
20% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Empieza por leer el reto que te proponemos en esta guia, el cual
se encuentra en el Anexo 1.1. Recuerda que lo resolveras hasta la
sesion final.

Entender cdmo funcionan las condicionales y los operadores logicos
es muy importante en programacién porque te ayuda a tomar
decisiones dentro de tu cédigo. En Scratch, estas herramientas son
esenciales para que puedas controlar lo que pasa en tus programas.
Con ellas, puedes controlar lo que hacen los personajesy los
objetos, haciendo que respondan de diferentes maneras segun lo
que esté ocurriendo, consiguiendo que todo funcione tal como lo
habias imaginado.

Volvamos a analizar el siguiente ejemplo que alguna vez trabajamos
en la Guia 3 de grado 5 donde se vio el concepto de condicionales:

¢La estudiante
tiene el uniforme
correcto?

Puede ingresar al colegio

También puedes expresar estas condicionales con expresiones
que usan las palabras “Si” y “entonces” como en el ejemplo:

O Sila estudiante tiene el uniforme correcto, entonces
Fijate que en este caso hay una Unica accion “

como consecuencia afirmativa de la condicion “;La estudiante
tiene el uniforme correcto?”
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A este tipo de condicionales se les conoce como condicionales
simples y son aquellas a las que, frente a una pregunta de “Si” o
“No” Unicamente tienen consecuencia o accion en el caso que la
respuesta sea afirmativa.

Por otra parte, existen las condicionales dobles en cuyo caso se
toma también accién en el caso que la respuesta sea negativa.

¢La estudiante
tiene el uniforme
correcto?

o

Puede ingresar Recibira un llamado
directamente al aula de atencién antes de
ingresar al aula

Estas condicionales al igual que las condicionales simples se
pueden expresar de la siguiente manera:

QO Sila estudiante tiene el uniforme correcto, entonces
; si no, entonces

Por otra parte, las condicionales simples y dobles también se

aplican a los bucles o ciclos de repeticion, por ejemplo, se pueden
repetir acciones relacionadas con una condicional. Analiza el
comportamiento de las puertas automaticas de los centros
comerciales que permanentemente funcionan sin asistencia humana.

O sila puerta detecta personas, entonces ; si no,
entonces

En este caso esta instruccion solamente se estaria ejecutando una
sola vez. Si queremos que la puerta funcione permanentemente
deberemos combinar la condicional con el bucle o ciclo “Por
Siempre”, como se ve en la Figura 1.

QO PorSiempre
Sila puerta detecta personas, entonces ; Si
no, entonces



Figura 1. Diagrama de flujo para detector de personas

e Por siempre

¢La puerta
detecta persona?

Abre la puerta Cierra la puerta

' J

Vamos a programar este ejemplo usando Scratch donde
usaremos los ciclos “Repetir” y “Por siempre”, como se muestra
en la ver Figura 2.

Figura 2. Bloques de control “repetir” y “por siempre”

‘ Control

Sonido

Eventos

I repetir o
Control

€S

esperar n segundos

wn
®
=)
wv
o
=

Operadores

por siempre

o )

Variables




Ubica la pregunta
condicional en la paleta
de sensores.

| Acceso a Scratch.
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Una vez abierto Scratch encontraras dos objetos “Abby”y
“Puerta”, haz clic en el objeto “Puerta” y replica el codigo, como
se ve en la Figura 3.

Figura 3. Programacion para abrir puerta al tocar

al presionar

por siempre
-

si itocando Abby ¥ ? _ entonces

cambiar disfraza  Puerta_abierta v

sino

cambiar disfraza Puerta_cerrada v

itocando Abby v ?

el puntero del ratén

el borde

Abby

Tan pronto repliques el cédigo haz clic en la bandera verde.
Posteriormente, arrastra a Abby hacia la puerta usando el raton,
como se ve en la Figura 4.

Figura 4. icono de Aby y puerta

¢/Qué ocurre con la puerta cuando Abby la toca?
¢Qué ocurre con la puerta cuando Abby deja de tocarla?
¢Qué ocurre con la puerta cuando eliminamos de la
programacion el ciclo “Por Siempre” y solo dejamos la
condicional? ;Sigue funcionando el programa?
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Manos a la obra @////////////// /

Esta seccion corresponde al 60% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en grupos siguiendo las recomendaciones de tu
docente.

En grupos, van a usar Scratch para controlar con condicionales

un gato que atrapa una manzana. Una parte la haran siguiendo
instrucciones y luego deben completar el cdédigo para conseguir
que el programa funcione correctamente. Sigan las instrucciones y

luego hagan las variaciones sugeridas al codigo.

Instrucciones: en grupo, utilicen el ciclo “Repetir hasta que” para
hacer un juego en Scratch donde apliquen lo aprendido.

@ Crear un nuevo proyecto desde Scratch siguiendo la ruta
Archivo --> Nuevo.

@ Elegir un nuevo objeto, por ejemplo, Gato 2 “Cat 2”, como
se ve en la Figura 5.

Figura 3. Eleccion de objeto en Scratch

@ Eliminar el gato “Objeto 1” que viene por defecto.

1l



En la pestana cédigo del objeto Gato 2 “Cat 2”vayan a la
paleta “Eventos”y arrastren al lienzo de programacién la
opcion “Al presionar bandera verde”.

al presionar

@ Ir a la paleta “Movimiento” y fijar la posicion de “Cat 2” en
el centro de la pantalla con la opcidn “ir a”.

al presionar

En esta misma paleta fijar la posicién de “Cat 2” a 90
grados con la opcion “Apuntar en direccion”.

al presionar

-
apuntar en direccién e

Ir a la paleta “Control” y ensamblar la opcion “Repetir
hasta que”.

repetir hasta que

Ir por un nuevo objeto, por ejemplo, Manzana, “Apple”y
arrastrar con el cursor a alguna esquina de la pantalla,
como se ve en la Figura 6.

12



Figura 6. Agregar objetos en zona de programacion

Dar clic nuevamente en Gato 2 “Cat 2” y continuar
codificando. Ahora ir a la paleta “Sensores” y ensamblar la
opcidn “;Tocando Apple?” en el ciclo “Repetir hasta que”.

De la misma paleta “Control” seleccionar y ensamblar

® ©

dentro del ciclo “Repetir hasta que” una condicional
simple “Si Entonces”.

Ir a la paleta “Sensores”, seleccionar y ensamblar en la
condicional la opcién “;Tecla (Flecha arriba) Presionada?”.

Dentro de la condicional apuntar a Gato 2 “Cat 2” en
direccion a O grados y ensamblar “Mover (10) pasos”.

Ir a la paleta “Apariencia” y ensamblar al finalizar el ciclo
“Repetir hasta que” el mensaje “Decir (“GANASTE”) durante
(5) segundos”, como se ve en la Figura 7.

® G 6

13
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Figura 7. Agregar bloque de mensaje

apuntar en direccion e

repetir hastaque . ;tocando Apple v ?

itecla flechaarriba ¥ presionada? entonces

apuntar en direccion °

mover @ pasos

N\

N 4

o[Seiel (GANASTE! durantee segundos

Ejecutar el codigo oprimiendo la bandera verde y luego mover el
Gato 2 “Cat 2” oprimiendo la flecha de arriba del teclado.

Ahora, a modificar el codigo que hicieron:

¢Qué tendrian que hacer al cédigo para que Gato 2
“Cat 2” llegue a Manzana “Apple”?

iCompleten el codigo para ganar!, tal y como se ve en la Figura 8.



Figura 8. Agregar condicional

apuntar en direccién a

repetir hastaque - (tocando Apple v ?

itecla flechaarriba ¥ presionada? entonces

apuntar en direccién a
mover e pasos

entonces

N,

o[Selal iGANASTE! durantee segundos

Completen el cédigo para que, sin importar donde ubiquen a
Manzana “Apple” en pantalla, puedan llevar a Gato 2 “Cat 2” con las
flechas del teclado.

Para ir mas lejos

Si alin tienes tiempo y quieres profundizar, te proponemos
completar la siguiente actividad:

Hasta este momento hemos trabajado en el uso de las
condicionales para controlar el funcionamiento de una puerta
automatica y también para controlar los movimientos de un gato
que persigue una manzana, el control con el uso de condicionales
no solamente es utilizado en programacion de juegos de
computadora, sino que también es ampliamente utilizado en el
mundo de la robdtica. Hay competencias mundiales de robots
que siguen lineas.

15



I Acceso al proyecto
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Ahora es tu turno de crear un programa para controlar los
movimientos de un insecto que debe seguir un recorrido marcado
por una linea negra. Programa el insecto sigue lineas usando la
misma légica de los ejercicios hasta ahora realizados en esta Guia.
En la Figura 9 puedes ver un ejemplo.

Figura 9. Programar insecto que sigue linea
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QU777

Esta seccion 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 usar condicionales simples para cuando solo
ocurre un evento o accion que dependa de la respuesta
afirmativa o negativa a una pregunta en Scratch?

O si

O Parcialmente
O Aldn no

@ ¢Puedes hacer que sucedan uno o dos eventos o
acciones diferentes en Scratch dependiendo de la
respuesta afirmativa o negativa de una pregunta
condicional?

Ossi

O Parcialmente

ONo

@ ¢Puedes usar condicionales entre ciclos para que una o
varias acciones se repitan de acuerdo con el resultado
de la respuesta afirmativa o negativa de dichos
condicionales?

O si

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Aiin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. 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.

17



Ahora revisa lo que has aprendido y preguntate, ;en qué te servira
para resolver el reto que se plantea en el Anexo 1.1?

¢Solamente una
accion depende de la
respuesta a la pregunta
condicional?

Se ejecuta la accidn en Continua con

caso que la respuesta la secuencia de
sea afirmativa. programacion o finaliza.

Condicionales dobles

:Se ejecutan dos
acciones de acuerdo
ala respuesta
ala pregunta
condicional?

Se ejecuta la accidn en Se ejecuta la

caso que la respuesta accién en caso que
sea afirmativa. la respuesta sea
negativa.

L

l

Continlia con la secuencia de
programacion o finaliza.

18
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion verifica que puedas:

Usar condicionales anidados f )////////////////////////

— para ejecutar mas de dos
acciones especificas en 20% 40% 40%
Scratch.

Identificar situaciones donde

(.- ]
<> una accién depende de
varias condiciones.
Implementar ejemplos
<> practicos requieran el uso

de condicionales anidados.

Material parala clase

O Anexo 2.1.
O Anexo2.2.
O Anexo2.3.
O Acceso a Scratch.
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Lo que sabemos, Qi /

Esta seccion corresponde al
20% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Las condicionales anidadas son estructuras de control donde
se coloca una condicién dentro de otra. Esto significa que

la ejecucién de un evento o accidn depende de multiples
condiciones. Las condicionales anidadas permiten evaluar mas
de una condicion y ejecutar diferentes acciones basadas en los
resultados de estas evaluaciones.

Piensa en la siguiente situacion cotidiana que puede describirse
con el uso de condicionales anidadas, para que se ejecute la
accion “Fuiste promovido de sexto a séptimo aio escolar”,
deben darse una serie de circunstancias que pueden plantearse
i

como preguntas cuyo resultado son “Si” o “No” o “Afirmativo” o

“Negativo”.

Condiciones:

QO ¢Aprobaste todas las asignaturas?
QO ¢Fuiste inscrito a grado sexto?

QO ¢Asististe mas del 75% de las clases?

Estas preguntas pueden organizarse en un orden légico en el

cual una se plantea dentro de la otra; es decir no tendria sentido
plantear algunas preguntas antes que otras, pues dependen de
una respuesta anterior. En este ejemplo no tiene sentido preguntar
“;aprobaste todas las asignaturas?” sin antes preguntar “; fuiste
inscrito a grado sexto?” o “;asististe mas del 75% de las clases?”
debido a que si la respuesta de las Ultimas dos preguntas es
negativa es légico que no apruebe todas las asignaturas.

Observemos en este diagrama el control de flujo que demuestra la
l6gica de este caso.



Anexo 2.1

¢Fuiste inscrito

©

a grado sexto?

¢Asististe a
mas del 75% de
la clase? Fuiste
promovido
de sexto a
séptimo afo

¢Aprobaste todas escolar

o

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

Esta seccion corresponde al 60% de
avance de la sesion

las materias?

Desconectadas

Organizate en grupos segun las indicaciones de tu docente.
Requeriras de las cartas recortadas del Anexo 2.1.

Juguemos “Adivina el nUumero secreto”, el objetivo es descubrir un
numero oculto que un repartidor ha seleccionado al azar entre 1y

5. A través de varias rondas, haran suposiciones y comparaciones
para encontrar el nUmero correcto, utilizando la légica y las pistas
que te dé el repartidor. A la primera carta que sacan de un mazo con
los nimeros entre 1y 5 la llamaremos “suposicion”y si es menor al
nUmero secreto cada jugador podra sumar otra carta para adivinar
el nimero. jEs un desafio divertido que pone a prueba tu habilidad
para pensar de forma estratégica! Ahora, agrdpense en equipos de
cinco y sigan las instrucciones para comenzar.

Sigue los pasos:
@ Agruparse de a 5 participantes, escoger al o la repartidor(a).

@ Cada estudiante del grupo debe contar con las cartas
marcadas con los nUmeros del 1al 5.

21



El o la repartidora, quien también cuenta con un mazo de
cartas, escoge una carta aleatoriamente.

Todas las y los jugadores ponen su “Suposicion” sobre la
mesa al mismo tiempo.

El o la repartidora indica qué jugadores siguen en el juego.

Al mismo tiempo las y los jugadores que contindan ponen
su segundo numero en la mesa.

El o la repartidora les indica a los jugadores quiénes

Ce

adivinaron el nmero secreto o no.

Posteriormente intercambian el rol de repartidor(a) y

ONOROIONONO,

el juego termina cuando todos hayan pasado por el
rol de repartidor(a).

Reflexiona sobre esto después de jugar:

;Qué pregunta condicional depende de la respuesta
de la otra?

~— O ¢Es mayor tu suposicion que el nimero secreto?
QO ¢Eslasuma de ambos nimeros igual al nimero
secreto?

Manos a la obra

Conectadas

Organizate en grupos siguiendo las indicaciones de tu docentes.

En grupos, van a programar en Scratch una version solitaria
del juego “Adivina el niumero secreto” donde participan como
jugador(a) y el objeto Gato “Cat” sera el repartidor.
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Sigan los pasos:
Crear desde la paleta “Variables” las variables llamadas
“Numero secreto”, “Numero2”, “suma” y “Suposicion”. En la

Figura Tpueden ver la creacion de variables.

Figura 1. Creacion de variables

. Variables
Movimiento Crear una variable

Numero secreto

NN

>
°
2
=
>
Q
)

Numero2

Suposicion

fijar  Numerosecreto ¥ a °

cambiar Numero secreto v eno
Sensores

z
)
S
=
5]
a

o
o
=1
S
=X

Operadores mostrar variable  Numero secreto v

Variables esconder variable  Numero secreto v

Mis Bloques Crear una lista

|

@ Arrastrar al lienzo de programacion desde la paleta “Eventos”
la bandera verde. Luego, pasar a la paleta “Variables” y
ensamblar “fijar (NUmero secreto) a”. Para obtener la opcién
de “elegir niumero al azar entre” ir a la paleta “Operadores”.
Pueden ver este ejemplo en la Figura 2.

Figura 2. Asignacion de nimero al azar

al presionar

fijar  Numerosecreto v a elegir nimero al azar entre n % o

repetir hasta que = Numero secreto

[Jel21 Muy bien adivinaste el nimero secrreto es:  JG[i[ a1 o segundos

decir  Numero secreto



@ Arrastrar desde la paleta “Control” el ciclo “repetir hasta
que”y, como pregunta condicional del ciclo ensamblar, una
igualdad desde la paleta de “Operadores” donde se pregunte
si la variable “suma” es igual a la variable “NUmero secreto”.

@ Por fuera del ciclo, es decir, cuando la suma sea igual al
numero secreto ensambla desde la paleta de “Apariencia”
los mensajes “decir () durante () segundos”y “decir ()"

@ Dentro del ciclo, ensamblar desde la paleta “Sensores”
la opcidn “preguntar () y esperar”. Luego, dentro del ciclo,
ensamblar también desde la paleta de “Variables” la opcién
“Fijar (Suposicién) a (respuesta)”. Ver Figura 3.

Figura 3. Ensamblar “preguntar () y esperar”

repetir hasta que suma =  Numero secreto

SIEEiela Ingresa el primer nimero  ESESSIETS

fijar ~ Suposicion v a respuesta

:[Jdl¢ Muy bien adivinaste el numero secrreto es:  Fi[i] ]k ° segundos

@ Dentro del ciclo ensamblar, también, una condicional doble “Si
- sino”y para la pregunta condicional usar el operador “menor
que”. Arrastrar a los espacios del operador las variables
“Suposicion”y “Numero secreto” Fijense que la pregunta
condicional seria: ;La suposicion es menor al niimero secreto?

Figura 4. Bloque condicional "Si - Si no" en Scratch

fijar  Suposicion v a  respuesta

si Suposicion < Numero secreto entonces

(s[Sel2| Tu suposicion es menor al nimero secreto  FG[IE i o segundos
Jie[lgieta Ingresa un segundo nimero para sumarselo a tu suposicion BSIEIET:

fijar  Numero2 v a respuesta

fijar suma w a Suposicion 4+  Numero2

sino

s[1al Tu Suposicion es mayor o igual al nimero secreto  JGli|z (= e segundos

s[2dl¢ | Muy bien adivinaste el niumero secreto es: durante o segundos
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Anexo 2.2

A partir de este paso
relaciona la légica del
juego cuando lo hiciste
con tu grupo con las
cartas, pues vamos a
anidar una condicional
entre otra de acuerdo
con las preguntas jLa
suposicion es menor al
nUmero secreto? y jLa
suma de la suposicidény
el segundo nimero que
ingresaste es igual al
ndmero secreto?

@ Ahora, programen las acciones a seguir en caso de que la
respuesta a la pregunta condicional sea afirmativa. Arrastrar
la opcion “Decir () durante () segundos”y comunicar, al
jugador, a través de Gato “Cat” que la suposicién es menor
al nimero secreto. Posteriormente, pedir que ingrese un
segundo nlmero para sumarlo a su suposicion.

Fijar la respuesta a la variable “Numero2”y luego sumar las
variables “Suposicion” y “Numero2”. Luego retomaremos,

nuevamente, el lado afirmativo de la condicional.

@ Por otra parte, en caso de que la respuesta a la pregunta
¢La suposicion es menor al nUmero secreto? sea negativa,
programar a Gato “Cat” para que le informe al jugador(a)
que su suposicion es mayor o igual al nUmero secreto.

Figura 5. Mensaje de Gato en respuesta a la suposicion en Scratch

fijar suma w a Suposicion + Numero2

si suma = Numero secreto entonces

[Jal¢ iLa suma de ambos nimeros es igual al nimero secreto!  SEHEIS o segundos

sino

[Sd[4 iNo! La suma de tu suposicion y el segundo niimero no es igual al niimero secreto. Sigue intentando  FEIFENES ° segundos

(248 Tu Suposicion es mayor o igual al nimero secreto  FENE ° segundos

Volvamos nuevamente al lado afirmativo de la pregunta ;La
suposicion es menor al nimero secreto?. Por ahora, programaron
a Gato “Cat” para que, en caso de afirmativo, le informe al
jugador(a) que su suposicién es menor al nUmero secreto
y luego le pidiera un segundo niimero para sumarlo a su
suposicion. Ahora, vamos a programar a Gato “Cat” para que, al
plantearnos la pregunta ;La suma de la suposicion y el segundo
numero que ingresaste es igual al niimero secreto? le diga al
jugador(a): en caso afirmativo, que la suma es igual al nUmero
secreto, lo que significa que ha ganado. Por lo contrario, en caso
de que la suma no sea igual al nUmero secreto le diga que jNo!,
la suma de su suposicién y el segundo nimero que ingreso6 no
son iguales al nUmero secreto y que siga intentando.

En el Anexo 2.2 encontraran un ejemplo que podra ayudarles.



Anexo 2.3
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Para ir mas lejos

Vamos a aumentar la incertidumbre en el juego “Adivina el niUmero
secreto”. Ahora, vas a modificar la programacion del juego para
incluir una tercera oportunidad de ganar.

En la version anterior se tenia la posibilidad de ganar en dos
oportunidades: la primera, ingresando una suposiciony, si esta era
igual al nUmero secreto, ganaba. Otra forma de ganar era cuando la
suposicién era menor al niUmero secreto y podia sumar un segundo
numero a la suposicién, si la suma de ambos era igual al nUmero
secreto, también se ganaba.

El reto consiste en variar el juego en dos aspectos:

@ El primero es que vamos a subir la incertidumbre
aumentando el valor aleatorio del niumero secreto
pasandolo del rango de 1a 5 al rango de 1a 10.

@ El segundo aspecto por modificar es incluir un tercer
numero en caso de que la suma entre el valor de tu
suposicién y el segundo numero siga siendo menor al valor
del numero secreto.

Usar el diagrama de flujo del Anexo 2.3 como una guia para
modificar o rehacer la programacién del juego.




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 utilizar condicionales anidados para ejecutar
acciones que dependan de mas de un condicional?

O si

O Parcialmente
O AlUn no

@ ¢Puedes programar juegos sencillos en Scratch en los
que se evallen resultados a través de condicionales
anidadas?

Ossi

O Parcialmente

ONo

@ ¢Puedes seguir secuencias de programacion que
involucran condicionales anidados descritos desde
diagramas de flujo?

O si

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. 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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Revisa el reto para examinar en donde te servira lo que
has aprendido.

¢Cudndo usar condicionales simples, dobles o
anidadas?

Pregunta condicional

De la respuesta De la respuesta De la respuesta
de afirmativa de de esta depende de esta depende
esta depende ejecutar dos ejecutar mas de
ejecutar una sola acciones dos acciones
accion. diferentes. diferentes.

\ Condicional Condicional Condicional

simple doble anidada




. (&)
Guial TiC

Al final de esta sesion verifica que puedas: @ /////////////////////// /

Establec.er rango's .a partir de 0% 40% 40%
secuencias numéricas usando

condicionales anidados.

Ubicar rangos en el plano
</> cartesiano para programar —
objetos en Scratch. -

Aplicar la programacién de
— condicionales anidados en e 0 R
Scratch para discriminar
datos provenientes de una
Unica variable.

Material parala clase

QO Acceso a Scratch.

@@ BRITISH

@@ COUNCIL




Lo que sabemos, QY /

Esta seccion corresponde al
20% de avance de la sesion

lo que debemos saber

La sesion anterior aprendiste a usar condicionales anidadas para
ejecutar diferentes acciones dependientes de un conjunto de
preguntas organizadas jerarquicamente. A lo largo de esta sesion nos
centraremos en aplicar las condicionales anidadas para establecer
rangos en secuencias numeéricas y como programar objetos en
Scratch de acuerdo con la discriminacion de dichos rangos.

Para discriminar rangos numéricos usando condicionales anidadas,
se pueden emplear estructuras de decisidon que verifican si un
nUmero se encuentra dentro de ciertos limites. Un ejemplo comun
de esta aplicacion es cuando te califican tus docentes, has notado
que si obtienes una nota por debajo de un valor o umbral pierdes
dicha calificacion, sin embargo, si obtienes una nota mayor cabe la
posibilidad que tu calificacién sea Béasico, Alto o Superior. Observa

la tabla a continuacion que muestra un ejemplo de rangos de
calificacion, ten en cuenta que este es un ejemplo y no es aplicable a
todos los colegios.

Nivel de calificacién Rango de nota

Alto Entre (76 a 85)

Basico Entre (60 a 75)
Deficiente Por debajo de 60

fjar Notadefinitiva v a (@)

Notadefinitiva > @)
G EXCELENTE




o s ope .7 .
¢.Como es el rango de calificacion en tu colegio?

Usemos este ejemplo para describirlo paso a paso y analicemos
como podemos utilizar la condicionales anidadas para establecer
estos rangos en programacion.

Supongamos que una estudiante llamada Gabriela ha recibido su
nota definitiva de final de periodo y quiere hacer un programa que
al ingresar su nota le indique de manera automatica su nivel de
calificacion. Al tratarse de una Unica variable (nota definitiva) que
vamos a ubicar en rango numeérico debemos evaluar sus limites
inferior y superior, por ejemplo, si Gabriela obtuvo una nota inferior
a 60 es posible evaluar su nota con una condicional que utilice
como pregunta el operador “menor que”, de esta forma se podria
clasificar en el rango Deficiente.

Figura 1. Clasificacion de la nota definitiva en Scratch

al presionar

fijar Nota definitiva v a @

31 Nota definitiva < @ entonces

al4e | DEFICIENTE

Lo mismo sucede con el rango Excelente si utilizamos esta vez como
pregunta condicional el operador “mayor que”.

Figura 2. Clasificacion en el rango “Excelente” en Scratch

al presionar

fijar Nota definitiva v a @

si Nota definitiva > @ entonces

ol4eig. EXCELENTE
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Sin embargo, es un poco mas complicado con valores iguales o
mayores a 60 y menores que 86, ya que en este caso se deben
establecer los limites inferior y superior de cada uno de los rangos
“Basico”y “Alto”. Para esto utilizaremos las condicionales anidadas.

Imaginemos que Gabriela obtuvo una nota de 60, en la tabla
claramente se ve que su calificacion es Bésico, sin embargo, al hacer
un programa debemos ser muy especificos con lo que el programa
debe hacery el rango de Basico contiene las notas entre 60 a 75, por
otro lado, en los operadores de Scratch, para este caso solamente
contamos con los operadores “menor que”y “mayor que”.

Analicemos los valores de este rango, si tenemos en cuenta que

el nimero 60 esta como limite inferior y 75 como limite superior
podriamos decir que las hotas que son mayores que 59 y menores
que 76 son las que componen Basico, podemos usar el limite inferior
como la pregunta condicional de mayor jerarquia y anidar la pregunta
condicional referente al limite superior asi:

Sila nota es mayor a 59 entonces:
Sila nota es menor a 76 entonces:

Decir (Basico)

Figura 3. Condicional anidada para clasificar la nota en Scratch

al presionar

fijar Nota definitiva v a @

Nota definitiva > @ entonces

] Nota definitiva < @ entonces

decir BASICO




Sesién3

Prueba esta condicional anidada con notas entre 60 a 75.
Lo mismo podriamos hacer para el caso del rango “Alto”.

Prueba esta condicional anidada con notas entre 76 a 85, como lo
puedes ver en la Figura 4.

Ahora es tu turno de programar este ejemplo completo con lo
aprendido en las sesiones anteriores.

Unifica los ejemplos en un solo programa.

Figura 4. Programa unificado de clasificacion de notas en Scratch

al presionar

fijar Nota definitiva v a @

Nota definitiva > 6 entonces

Nota definitiva < @ entonces

¢(Coémo podrias hacer un programa que le permita
a través de una pregunta al usuario ingresar

la nota definitiva y que le diga su calificacion
(Deficiente, Basico, Alto o Excelente)?




I Acceso a la plantilla

Manos a la obra @V /

Esta seccién corresponde al 60% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en grupo siguiendo las recomendaciones de tu
docente. En esta seccidn aprenderemos a utilizar los rangos en
el plano cartesiano para ubicarnos espacialmente en Scratch.
Obtener rangos en el plano cartesiano puede ser Util para una
variedad de aplicaciones en matematicas, ciencia, ingenieria,
programacion y otras areas, por ejemplo, es muy util para
identificar regiones en funciones matematicas, analizar el
movimiento de los objetos o simular objetos de acuerdo con
propiedades fisicas.

En este caso vamos a usarlo en programacion para identificar los
cuadrantes del plano cartesiano usando Scratch.

Seguir los pasos:

@ Escanear el codigo QR o escribir el enlace de la plantilla
sobre la que van a programar.

En ella encontraran el objeto llamado “Ball” centrado en un fondo
que contiene el plano cartesiano.

Observa que el plano cartesiano se divide en cuatro sectores o
rangos de dos dimensiones (X, Y). Podemos catalogarlos como
sector superior izquierdo, superior derecho, inferior izquierdo e
inferior derecho. El sector superior izquierdo es aquel en el que
los valores de Y son positivos y los de X son negativos (X=-;Y=+),
el sector superior derecho es aquel en el que los valores de Y son
positivos y los de X también son positivos (X=+;Y=+). Por otra parte,
el sector inferior izquierdo es aquel en el que los valores de Y son
negativos y los de X también son negativos (X=-;Y=-); finalmente,
el sector inferior derecho es aquel en el que los valores de Y son
negativos y los de X son positivos (X=+;Y=-). El centro del plano
cartesiano tiene los valores (X=0; Y=0), ni positivos, ni negativos.
En la Figura 5 se puede ver el punto de origen o centro del plano
cartesiano (X=0; Y=0).


https://Scratch.mit.edu/projects/1041047065/editor/

Figura 5. Plano cartesiano

v

@ Vamos a programar a Pelota “Ball” para que al moverla nos
indique en qué sector del plano cartesiano se encuentra.
Iniciemos asegurandonos que al oprimir la bandera verde
Pelota “Ball” esté en la posicion (X=0; Y=0).

Figura 6. Posicionamiento inicial de Pelota en el plano
cartesiano en Scratch

al presionar

por siempre




@ Ingresar una condicional doble dentro del ciclo cuya pregunta
sea: ;X es mayor que 0? y dentro de su parte afirmativa otra
condicional doble cuya pregunta sea: ;Y es mayor que 0? Si la
respuesta a ambas preguntas es afirmativa quiere decir que
Pelota “Ball” esta en el cuadrante superior derecho donde los
valores de Y son positivos y los de X también son positivos
(X=+; Y=+), agrega el disfraz correspondiente.

Figura 7. Deteccidn del cuadrante superior derecho en Scratch

al presionar

b
irax: ° y: °
por siempre

posicibnenx | > ° entonces

posicibneny > a entonces

cambiar disfraza  (X=1);(Y=+) ¥

L[léi¢ | Cuadrante superior derecho

sino

Fijense que la primera condicional en su lado afirmativo solamente
considera los valores mayores de cero para Xy la condicional
anidada los valores positivos de Y en su parte afirmativa. Esto
quiere decir que, si los valores de X van a ser positivos pero los de Y
son negativos podemos deducir que el cuadrante inferior derecho
se vera reflejado en el “si no” de la condicional anidada.

Cambiar el disfraz de Pelota “Ball” y haz que diga “Cuadrante
inferior derecho” en el “si no” de la condicional anidada.



Figura 8. |dentificacion del cuadrante inferior derecho en Scratch

al presionar

irax: ° y: a

por siempre

posicibnenx | = a entonces

posicibneny | = ° entonces

cambiar disfraza (X=+);(Y=+) ¥

/(e | Cuadrante superior derecho

cambiar disfraza (X=+);(Y=+) ¥

=12 | Cuadrante inferior derecho

Observar que ahora nos queda la parte negativa o “si no” de la
pregunta ;X es mayor que 0?, lo cual nos da dos posibilidades. La
primera es que X sea menor que O o que X sea igual a 0. Usemos
otra condicional anidada para programar ambas opciones.

@ Ingresar otra condicional doble al “si no” de la condicional
(X es mayor que 0? preguntando si ;X es igual a 0? En caso
de positivo, es posible que Pelota “Ball” se encuentre en el
centro o el punto (X=0; Y=0) pero, para saberlo, debemos
preguntar de manera anidada con una condicional simple
si también se encuentra en Y=0. En tal caso, pondremos
el disfraz (X=0;Y=0) y haremos que Pelota “Ball” diga
“Centrado en X,Y”. Ver Figura 9.
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Figura 9. Deteccion del punto central en el plano
cartesiano en Scratch

al presionar

[k o Y: o

por siempre

posicibnenx | > o entonces

posicioneny > o entonces
cambiar disfraza  (X=+);(Y=1) v
sino

cambiar disfraza  (X=+);(Y=1) v

(s[sldl¢ | Cuadrante inferior derecho

posicionenx = o entonces
posicibneny | = o entonces

cambiar disfraza (X=0);(Y=0) ¥

decir

TN

Ahora tenemos un “si no”, que pertenece a la parte
negativa de la pregunta ;X es igual a 0? Lo que se sabe,
en este caso, es que X no puede ser 0 o mayor que O en
esta parte de la condicional, pero Y si puede ser positivo
o negativo. Por esta razén, agregaremos otra pregunta
condicional anidada: ;Y es mayor que 0? para terminar
de saber en qué rango o cuadrante de nuestro plano
cartesiano se encuentra Pelota “Ball”.



Figura 10. Deteccién de
cuadrantes para X negativa en
Scratch

al presionar

lreres ° y: o

por siempre

si posicibnenx > o entonces

si posicioneny > o entonces
cambiar disfraza  (X=4)i(Y=4) ¥
sino

cambiar disfraza  (X=+)i(Y=+) v

(Sl Cuadrante inferior derecho

posiciébnenx > o entonces
si posiciébneny > o entonces

cambiar disfraza  (X=0);(Y=0) ¥
decir

sino

si posiciébneny > o entonces

cambiar disfraza  (X=")i(Y=+) ¥

L[e[a ] Cuadrante superior izquierdo

sino

cambiar disfraza (X=")i(Y=") w

L [4e[a ] Cuadrante inferior izquierdo

Para verificar la programacién hacer clic sobre la bandera
verde y, usando el puntero del ratén, arrastrar a Pelota
“Ball” por los cuadrantes del plano cartesiano.

o .
@,? ¢Funciona correctamente?

Aunque el programa funciona correctamente en la mayoria de los
casos, jse podria afirmar que sucederia lo mismo en todos los casos?

Con la bandera verde activa se pueden modificar las coordenadas
(X,Y). Tratar con las coordenadas (X=0,Y=180), (X=0,Y=-90),
(X=90,Y=180) y (X=90,Y=-180).

En las coordenadas mencionadas anteriormente Pelota “Ball”
sigue diciendo “Centro”, aunque ya no se encuentra en el centro o
coordenada (X=0; Y=0). El reto es agregar cuatro mensajes mas a la
programacion.

@ “X=0vyY =+"cuando el valor de X sea O y el de Y sea mayor
que O.

@ “X=0vyY =-"cuando el valor de X sea O y el de Y sea menor

que O.

@ “X=+yY =0"cuando el valor de X sea mayor que Oy el de

Y sea O.

@ “X=-yY=0"cuando el valor de X sea menorque OyeldeY

seaiguala 0.

Usar condicionales anidadas para modificar la programaciéon y
conseguir superar este reto.
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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 utilizar condicionales anidados para establecer
rangos en secuencias numéricas?

Osi

O Parcialmente

O Aln no

@ ¢Puedes utilizar condicionales anidados para establecer
rangos en el plano cartesiano?

O si

O Parcialmente

ONO

@ ¢Puedes crear programas en Scratch que contemplen la evaluaciéon
de una o mas variables numéricas con el uso de condicionales
anidados para ejecutar acciones de acuerdo con rangos?

Osi

O Parcialmente

ONo

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Ailin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. 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.

Te proponemos revisar la relacion entre los aprendizajes logrados
en esta sesion y el reto: jen qué te serviran?

En este punto te recomendamos realizar un grafico o esquema
con los aprendizajes logrados.



Guia1l

Sesion 4

Al final de esta sesion verifica que puedas: G\) ////////////////////////

Reconocer la aplicacion de los
(.- ] L.
operadores légicos AND y OR
en situaciones cotidianas.

0% 40% 40%

Aplicar los operadores légicos
com— AND y OR para simplificar,

[</> ] . .
optimizar o desanidar
condicionales anidados.
Programar condicionales con el

(- ) ..

uso de operadores légicos en

AND (Y)
Scratch.

OR (0)

Material parala clase

O Acceso a Scratch.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, Qi /

Esta seccion corresponde al
20% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Alo largo de las sesiones 2 y 3 utilizamos condicionales anidadas
con dos propdsitos. El primero, conseguir ejecutar mas de dos
acciones al evaluar el valor de una variable, por ejemplo sumar un
segundo o tercer nUmero de acuerdo con una o mas preguntas
condicionales como el caso del juego “Adivina el nUmero secreto”.
El segundo propésito de su uso fue programar rangos usando

las condicionales anidadas para establecer los limites inferior y
superior de dichos rangos, como el caso de clasificar la nota de
una estudiante o ubicar los cuadrantes del plano cartesiano. En
esta sesion aprenderemos a simplificar los programas de Scratch
que tengan condicionales anidadas con el uso de los operadores
l6gicos AND y OR.

El operador l6gico AND es utilizado en programacién para

(Y) combinar dos o mas condiciones, de manera que la expresion
completa se evalie como verdadera solo si todas las condiciones
individuales son verdaderas. En términos simples, AND requiere
que ambas (o todas) las condiciones sean verdaderas para que el
resultado sea verdadero o afirmativo.

Imagina que estas planeando salir a caminary tienes dos
condiciones para decidir si saldras o no:

@ La condicién climatica: ;No esta lloviendo?
@ La disponibilidad de tiempo: ;Tengo tiempo libre?

Para decidir salir a caminar, ambas condiciones deben ser
afirmativas.

La manera en la que se puede usar el operador légico AND (Y) en
este caso es uniendo ambas preguntas condicionales en una sola.
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Si ¢no esta lloviendo? (Y) stengo tiempo libre? entonces salir a
caminar si no quedarse en casa.

En este caso, si no esté lloviendo (V) tienes tiempo libre, entonces
decides salir a caminar. Si cualquiera de las dos condiciones no

se cumple (por ejemplo, esta lloviendo o no tienes tiempo libre),
entonces decides quedarte en casa.

Retomemos una de las condicionales anidadas para clasificar las
notas de una estudiante que analizamos la sesién pasada.

Figura 1. Clasificacion de nota en el rango "Basico” en Scratch

al presionar

fijar Nota definitiva v a @

Nota definitiva > @ entonces

si Nota definitiva < @ entonces

decir BASICO

En este caso podemos hacer la simplificacién de esta condicional
anidada con el uso del operador AND que en espafiol es (Y) con el
fin de eliminar la condicional anidada o desanidarla.

Figura 2. Simplificaciéon de la condicional con el operador
AND en Scratch.

al presionar

fijar Notadefinitiva v a @

si Nota definitiva > @ Y Notadefinitiva < @ entonces

decir BASICO




Reflexiona en lo siguiente:

Fijate que el operador l6gico AND (Y) lo utilizamos continuamente
en nuestro lenguaje cotidiano, piensa en situaciones de tu colegio
que dependen de dos o mas factores para cumplirse, por ejemplo,
el caso tratado en la primera sesidn de esta guia.

¢Fuiste inscrito

©

a grado sexto?

JAsististe a
mas del 75% de
la clase?

Fuiste
promovido
de sexto a

séptimo afio
¢Aprobaste todas
las materias?

escolar

o

Si aplicamos el operador I6gico AND (Y) a esta situacion podemos
reescribirla de tal manera que no sera necesario anidar las
condicionales dejando solamente una Unica condicional.

Si fuiste inscrito a grado sexto (V) asististe mas del 75% de
las clases (Y) aprobaste todas las asignaturas entonces fuiste
promovido a séptimo afno escolar.

Con el operador AND (Y) podemos ejecutar una accién en el lado
afirmativo de una condicional siempre y cuando las preguntas
condicionales que incluyamos sean de respuesta afirmativa.

Otro operador légico de uso comuUn en programacion para
desanidar condicionales es el operador OR (O), con él que
podemos ejecutar acciones en el lado afirmativo de una
condicional con la condicion de que sea afirmativa alguna de las
respuestas de las preguntas que incluyamos.



Analicemos este ejemplo que clarifica las diferencias entre ambos
operadores AND (Y) y OR (O):

P

Imagina que quieres ir a una reunién con tus
amigas(os) el siguiente fin de semana y en tu casa
te ponen dos condiciones para que puedas ir. La
primera es que tiendas tu cama todos los dias y la
segunda es que obtengas una calificacion mayor a
80 en el examen de matemadticas que tienes justo
esa misma semana.

Si tendiste la cama todos los dias () sacaste mas de 80 en
matematicas entonces

Redactada asi la situacion es l6gico pensar que si sacas una nota
menor o igual a 80 no irds a la reunidn, lo mismo ocurriria si a pesar
de haber sacado una nota mayor a 80 en el examen no tendiste tu
cama todos los dias.

Por otra parte, si redactamos este ejemplo de esta forma:

Si tendiste la cama todos los dias (O) sacaste mas de 80 en
matematicas entonces

Es logico pensar que a pesar de haber perdido el examen de
matematicas iras a la reunién si tendiste tu cama todos los dias o
al revés, iras a la reunion, aunque no hayas tendido tu cama ningdn
dia, pero sacaste mas de 80 en matematicas.

¢Puedes describir mas acciones cotidianas asi?, acciones donde es
comun usar los operadores AND (Y) y OR (O) en la vida cotidiana.

Toma tu cuaderno y escribe por lo menos 5 ejemplos para cada
operador légico.



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

Esta seccidn corresponde al 60% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en grupo siguiendo las indicaciones de tu docente.

Retomemos el uso de condicionales para discriminar rangos

de secuencias numéricas, vamos a usar Scratch para crear un
programa que, por la edad de una persona, nos diga si se trata de
nifa, nino, adolescente, persona joven, persona adulta promedio o
persona adulta mayor de acuerdo con la Tabla T:

Tabla 1. Categorias por rangos de edad

Categoria Rango de edad (afios)
Nifa o niho Menos de 13 aifos
Persona adolescente 13 a17 aifos
Persona joven 18 a 25 aios
Persona adulta promedio 26 a 60 afos
Persona adulta mayor Mas de 60 afios




Seguir los pasos en la plataforma Scratch.

@ Crear una variable “Edad” y asignar la respuesta a la
pregunta jcuantos afios tienes? Ubicar debajo de la
asignacion la condicional para evaluar si se trata de una
nifa o un nifo.

Figura 3. Evaluacion de edad para clasificar nifia o nifio en Scratc

al presionar

preguntar ;Cudntos afos tienes? y esperar

fijar Edad v a respuesta
si Edad < Q entonces
decir @

@ Usando el operador l6gico AND (Y) crear una segunda
condicional que delimite la edad en el rango entre 13y 17

h

afos para evaluar si se trata de una persona adolescente.
Ubicar la segunda condicional justo debajo de la primera.

Figura 4. Clasificacion de adolescencia con el operador
AND en Scratch

al presionar

preguntar :Cudntos afos tienes? y esperar

fijar Edad w a respuesta
i Edad < G entonces
decir @

Edad >@ y Edad <® entonces
[-lal2 ADOLESCENTE
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Siguiendo la misma légica de programacion, crear una
tercera condicional para el rango entre 18 a 25 afios para
determinar si se trata de una persona adulta joven.

Figura 5. Clasificacion de juventud con el operador AND en Scratch

al presionar

SEEE (Cudntos afios tienes?  SSUEIETS

fijar Edad v a respuesta

si Edad <@ entonces

decir @

si Edad > @) v Edad < (@)  entonces
“[3411| ADOLESCENTE

si Edad >0 y Edad <@ entonces
[:[J<i4l ADULTO JOVEN

Crear una cuarta condicional para el rango entre 26 a 60 afios
para determinar si se trata de una persona adulta promedio.

Figura 6. Clasificacion de adulto promedio con el operador
AND en Scratch

al presionar

ieiiield (Cudntos afios tienes?  ASIHES

fijar Edad v a respuesta

si Edad <@ entonces

decir @

si Edad >@ Y  Edad <@ entonces
s[e3 ADOLESCENTE

si Edad >a Y  Edad <@ entonces
[34(4| ADULTO JOVEN

Edad »\@ y Edad <@ entonces

<14 ADULTO PROMEDIO



Por ultimo, agregar otra condicional simple para evaluar si
se trata de una persona adulta mayor.

Figura 7. Clasificacion de adulto mayor en Scratch

al presionar

preguntar QSCINCEERGRRENEEY v esperar

fijar Edad v a respuesta

si Edad <@ entonces

decir

Edad > @ y Edad <@ entonces

o[ -ld[#1 ADOLESCENTE

Edad > a Y Edad <@ entonces

[Sedl ADULTO JOVEN

Edad > @) v Edad < (@)  entonces

ADULTO PROMEDIO

decir

Edad > @ entonces

ADULTO MAYOR

decir

Reflexionar en lo siguiente:

¢Se puede hacer este mismo programa usando
solamente condicionales anidadas?

¢;Coémo te resulté mads sencillo programar rangos
en Scratch?, ;con condicionales anidadas o con
operadores légicos?

¢;Cuadntas veces se puede usar este programa antes de
tener que oprimir nuevamente la bandera verde?

¢Por qué en Scratch no colocamos exactamente los
valores de la tabla de rangos en los operadores “mayor
que”y“menor que”?

49



Parair

mas lejos

Este programa para clasificar a las personas por su edad puede
mejorar al incluir aspectos para su personalizacion como
condicionales que pregunten si la persona que responde es

un hombre o una mujer y cambiar los disfraces de acuerdo al
rango de edad. Por ejemplo, si la respuesta a Escribe tu sexo

es femenino y al colocar una edad menor que 13 afios puede
cambiar el disfraz a “Harper-b” o, en caso de ser masculino, a
“Harper-a”. Explora los disfraces para que cambien en funciéon de
las respuestas de sexo y edad.

a9
i

También se puede personalizar la cantidad de veces que

el programa puede ejecutarse antes de tener que oprimir
nuevamente la bandera verde. Se puede usar un ciclo “Repetir ()"
y agregar el nUmero de companieras(os) en el salén, hacer que el
programa solicite el nombre de quien responde y, de esta forma,
jugar con el programa con tus amigas(os).

repetir @




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 reconocer situaciones cotidianas donde se
encuentra implicito el uso de operadores logicos?

O si

O Parcialmente

O Aun no

¢Puedes desanidar condicionales anidados con el uso del
operador légico AND (Y)?

Osi

O Parcialmente

O Aln no

@ ¢Puedes optimizar la programacion de rangos en Scratch
reemplazando el uso de condicionales anidados por el
operador l6gico AND (Y)?

O si

O Parcialmente

O AlUn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Adin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. 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.

En este punto te recomendamos realizar un grafico o esquema
con los aprendizajes logrados. Esto te ayudara a aprender mas.
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Guial

Al final de esta sesion se verifica que puedas: G\) ////////////////////////

A Utilizar los aprendizajes o o o
logrados para resolver el 20% 40% 40%

reto planteado.

Utilizar el operador OR (O) y

AND (Y) para establecer rangos
bidimensionales que dependen de
dos secuencias numéricas.

Hacer programas simultaneos entre
Objetos y Fondos en Scratch a través
del envio de mensajes.

cr— Programar un juego de clasificacion de
</>

objetos de acuerdo con sus atributos
a través de rangos bidimensionales.

Material parala clase

O Anexo11.

O Acceso a Scratch.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 1.1

Lo que sabemos, Qi /

Esta seccién corresponde al
20% de avance de la sesion

lo que debemos saber

Es el momento de revisar el reto que se encuentra en el Anexo 1.1,
que ya conoces, y resolverlo.

Imaginemos que estamos explorando la interesante idea de la
clasificaciéon mediante atributos numéricos, utilizando rangos
bidimensionales, es decir, dos secuencias de nimeros. Aunque este
concepto puede parecer abstracto, tiene aplicaciones practicas en
la vida cotidiana. Un ejemplo comun es la clasificacién de personas
en signos zodiacales segun su dia y mes de nacimiento, justamente
el reto planteado. El dia y mes de nacimiento son representados
numéricamente, donde enero es 1y diciembre es 12.

Hasta ahora, hemos aprendido a usar condicionales simples,
dobles y anidadas en Scratch y también hemos explorado cémo
aplicar operadores l6gicos AND y OR en situaciones comunes
de programacion como la “desanidacion” de condicionales para
establecer rangos en secuencias numéricas.

Una forma de describir en programacion este caso de clasificacion
por rangos bidimensionales puede ser la siguiente:

si (mes = 3y dia>20) o (mes = 4 y dia < 20) entonces “Aries”

si (mes = 4y dia >19) o (mes = 5y dia < 21) entonces “Tauro”

si (mes =5y dia >20) o (mes = 6 y dia < 21) entonces “Géminis”

si (mes = 6y dia >20) )
)

o entonces “Cancer”
o
si (mes = 8 y dia >22) o (mes = 9y dia < 23) entonces “Virgo”
)o(

(
(mes=7ydia<23
(

si (mes =7y dia >22) o (mes = 8 y dia < 23) entonces “Leo”

si (mes = 9y dia>22) o (mes =10 y dia < 23) entonces “Libra”

si (mes =10y dia > 23) o (mes = 11y dia < 21) entonces “Escorpio”
si (mes =11y dia > 21) o (mes = 12 y dia < 22) entonces “Sagitario”
si (mes =12 y dia > 21) o (mes = 1y dia < 20) entonces “Capricornio”
si (mes =1y dia >19) o (mes = 2 y dia < 19) entonces “Acuario”

si (mes =2y dia > 18) o (mes = 3y dia < 21) entonces “Piscis”

Vamos a programar este caso y a su vez aprenderemos a programar
simultaneamente objetos y fondos o escenarios en Scratch.
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I Accesoa Scratch

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

Esta seccidn corresponde al 60% de
avance de la sesion

Conectadas

Organizate en grupos siguiendo las indicaciones del docente.

Vamos a hacer una calculadora que al recibir el dia y mes de tu
nacimiento te diga tu signo del zodiaco.

Sigue los pasos a continuacion hasta completar la calculadora
zodiacal.

@ Escanear el codigo QR o usa el enlace para acceder a Scratch.

En esta plantilla encontraran 13 disfraces del fondo de

Scratch, uno con la puerta del castillo sin mensaje y los otros

12 con los signhos zodiacales pintados en la puerta del castillo.
También encontraran al objeto llamado “Mago” que estaremos
programando simultaneamente junto con el fondo que contiene
los 13 disfraces de la puerta del castillo.

Hacer clic sobre el “Mago” e iniciar ensamblando en el lienzo
la bandera verde. Debajo, hacer que el mago de un mensaje
de bienvenida y, posteriormente, solicite a la usuaria o usuario
ingresar su dia y mes de nacimiento en nimeros. Almacenar
cada valor en variables independientes (Dia)(Mes).

Figura 1. Registro de dia y mes de nacimiento en Scratch

decir iHola! Bienvenido a tu calculadora zodiacal. ;Qué signo eres?  EREHTENTS e segundos

decir Ingresa tus datos de nacimiento en niimeros durante e segundos
preguntar QLEICEISICEN v esperar

fijar Dia w a respuesta

preguntar QIUEEEINEY v esperar

fijar Mes v a respuesta


https://Scratch.mit.edu/projects/1041538292/editor/

mes =1

Armar con los operadores “mayor que” e “igual que” los
limites de un rango dentro de un operador “AND”.

Figura 2. Definicidon de rangos con operadores ‘'mayor que” e
"igual que” en Scratch

pa > €Y v -©

@ Ahora, armar el segundo limite del rango usando el operador
“menor que” e “igual que” dentro de otro “AND”.

Figura 3. Configuracion del segundo limite del rango con
“menor que” e “igual que” en Scratch

Dia >@ y Mes :e Dia <® y Mes :°

Ensamblar ambos rangos en un operador “OR” y ensambla
el conjunto en la pregunta de la condicional que marca la
clasificacion para Aries

Figura 4. Clasificacion del signo Aries con operadores
AND y OR en Scratch

entonces




Figura 5. Uso de “Enviar ()” Fijense que todas las personas nacidas entre el 21 de marzo y el 19
en Scratch de abril estan en esta clasificacion.

Ahora aprenderan a programar simultaneamente al “Mago”y al
enviar  ARIES v “Fondo” o escenario.

@ Hacer clic en la paleta “Control” y ubicar la opcién “Enviar ().
Figura 7. Inicio de la
programacion del fondo @ Ubicar esta opcion en la parte afirmativa de la condicional
en Scratch correspondiente a Aries.

Figura 6. Envio de mensaje para Aries en Scratch

fijar Mes v a respuesta

Dia > @ y i entonces

enviar  ARIES v

Ahora, dar clic sobre el fondo para iniciar con su
programacion. Ver Figura 7.

Una vez alli, seleccionar la pestana “Cédigo”.

@ Programar con la bandera verde al fondo para que al
oprimirse se inicie con el disfraz Castillo1“Castle1”. Luego,
en la paleta de control encontraran la opcion “Al recibir ()”,
arrastrar al lienzo de programacion y ensamblar en ella la
opcion “Cambiar fondo a Acuario”.

Figura 8. Cambio de fondo al recibir mensaje en Scratch

al presionar

cambiar fondo a Castle1

al recibir = ARIES w

cambiarfondoa ARIES v




Ahora probar parcialmente el codigo. Usar este caso de prueba:
Dia=21,Mes =3

Notar que el fondo ha cambiado y ahora la puerta dice “ARIES”.

Figura 9. Fondo con resultado del programa

Volver nuevamente a dar clic sobre el objeto “Mago”y

continuar con el cédigo. Ahora, crear la condicional para
Tauro siguiendo la misma alternancia entre enviar el
mensaje “TAURO” al fondo y, al recibir el mensaje “TAURO”,
cambiar el escenario al disfraz correspondiente.

Codigo del “Mago”

Figura 10. Clasificacion del signo Tauro y cambio de fondo en Scratch

entonces

enviar  ARIES v

entonces

enviar TAURO v

Codigo del “Fondo”

alrecibir  TAURO w

cambiarfondoa TAURO w
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Completar el cédigo con los 12 signos zodiacales
programando simultaneamente el “Mago y el “”"Fondo”.

@ Incluir textos a cada condicional del “Mago”.

Figura T1. Programacion completa de los 12 signos
zodiacales en Scratch

Dia > @ i = o entonces

enviar  GEMINIS v

Probar el codigo completo con las fechas de nacimiento de tus
companieras(os) de salén y familiares.

Ahora que han resuelto el reto, podran realizar la actividad de
pensamiento critico que se menciona en el reto.

Antes deirnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

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

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

O si

O Parcialmente

O Aln no



¢Puedes establecer rangos por mas de una secuencia numérica
con el uso de AND y OR?

QO si

O Parcialmente
O Aun no

¢Puedes programar simultaneamente Objetos y Fondos en
Scratch al enviar mensajes entre ellos?

QO si

O Parcialmente

O AlUn no

¢Puedes aplicar lo aprendido en la creacion de juegos y
aplicaciones?

O si

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Alin no”, vuelve
alas actividades propuestas en Scratch. 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.

Igualmente, te invitamos a elaborar un esquema de lo

que aprendiste esta sesion. Recuerda que el esquema
puede mostrar definiciones, conexiones entre conceptos o
simplemente ejemplos.
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Anexo 1.1 Reto

El zodiaco utilizado por astrologas y astrologos
es, esencialmente, de origen caldeo. Fue
evolucionando de forma muy gradual y a menudo
fortuita durante los dos milenios que precedieron
a nuestra era, con aportes de numerosas
civilizaciones (Mesopotamia, Babilonia, Grecia,
Roma, Persia, entre otros) todas ellas con la
necesidad de encontrar en lo que se veia en el
firmamento una relacién con las creencias del
momento y crear calendarios. Interesarse por
esta construccion lenta y progresiva y buscar

TavRUs

"

caNcER

ViRGio
Y

CAPRICORN

las razones que empujo a la humanidad a modificar y perfeccionar el modelo establecido segin

los conocimientos de la época, ayuda a poner en perspectiva las afirmaciones no cientificas de la

astrologia. Cada signo del zodiaco se asocia a imagenes imaginarias en el firmamento que se asemejan

a figuras. Existen y han existido muchos horoscopos, esta actividad utiliza el denominado occidental,

pero se pueden mencionar otros como el chino, el maya, el azteca o el arabe, entre muchos otros.

Tu reto es construir un programa que le permita saber a cada persona, sabiendo su mesy dia de

nacimiento, qué signo le corresponde segln esta tradicién del horéscopo occidental.

La siguiente tabla muestra la asignacién del signo en los horéscopos actuales:

Entre el 21 de marzo y el 19 de abril Aries
Entre el 20 de abril y el 20 de mayo Tauro
Entre el 21 de mayo y el 20 de junio Géminis
Entre el 21 de junio y el 22 de julio Cancer
Entre el 23 de julio y el 22 de agosto Leo

Entre el 23 de agosto y el 22 de septiembre Virgo
Entre el 23 de septiembre y el 23 de octubre Libra
Entre el 24 de octubre y el 20 de noviembre Escorpion
Entre el 22 de noviembre y el 21 de diciembre Sagitario
Entre el 22 de diciembre y el 19 de enero Capricornio
Entre el 20 de enero y el 18 de febrero Acuario
Entre el 19 de febrero y el 20 de marzo Piscis







Anexo 2.2 Cédigo “Adivina el nUmero secreto”

al presionar

fijar Numerosecreto v a elegir nimero al azar entrec y e

repetir hasta que suma = Numero secreto

o[zl Ingresa el primer nimero BT

fijar Suposicion v a respuesta

Suposicion < Numero secreto entonces

C[Sel8 Tu Suposicion es mayor o igual al nimero secreto Je[l£lie o segundos
Plieiela Ingresa un segundo nimero para sumarselo a tu suposicion BRSSEET

fiar Numero2 v a respuesta

fjar suma w a Suposicion +  Numero2

Numero secreto entonces

[=e1¢ | jLa suma de ambos nimeros es igual al nUmero secreto!  FEliTE i e segundos

sino

e[¢]#| iNo! La suma de tu suposicién y el segundo nimero no es igual al nimero secreto. Sigue intentando  JE[IZ 5 e segundos

( v
[<¢[8 Tu Suposicion es mayor o igual al nimero secreto  [[¥] i e segundos
TN

/=121 Muy bien adivinaste el nimero secreto es: durante o segundos

decir Numero secreto
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Anexo 2.3 Diagrama de flujo - Adivina el nUmero secreto”

Numero aleatorio entre 1y 10

¥

-
. ;Suma es igual al . ; i
Ingresa tu supocion « g " iMuy bien, adivinaste
numero secreto el nimero secreto!
¢Tu suposicion es
menor que el nUmero
secreto?
ijLo siento, tu
do i ¢Tu suposicion es suposicion es mayor
Ingresa un segundo numero igual al nimero al nimero secreto!
l secreto? iSigue intentando!
¢La suma del
segundo niimero
mas tu suposicion es
menor que el nUmero
secrreto?
iFelicitaciones, ganaste
en tu primer intento!
¢La suma del
segundo numero
mas tu suposicion es
Ingresa un tercer menor que el nimero
nuriero secrreto?
iLo siento, la suma de tu suposicion
mas el segundo nimero es mayor al
¢La suma del numero secreto! jSigue intentandolo!
tercer nUmero mas
el segundoy tu L
suposicién es igual al iFelicitaciones, ganaste al sumar tu
nimero secrreto? suposicion a un segundo numero.
iLo siento, la suma de tu suposicion mas el tercer y segundo
numero es mayor al nimero secreto! jSigue intentandolo!
e »  iFelicitaciones ganaste, adivinaste el nimero secreto
con tu tercer nUmero sumado!
.
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