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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.





