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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.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



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.
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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.

27



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






