Programacion y Automatizacion

Ciclo de capacitacion docente

Encuentro 4: Alternativa Condicional
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Repaso del encuentro anterior
H([ENsIlII\I

en vinculo con e Algoritmo
E&E!‘,’DEAI;;‘,!\SS e Secuencia de instrucciones
e Instrucciones primitivas
< e Abstraccion
e Procedimientos
e Repeticion
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EXTENSION

ESGUELAS

SECUNDARIAS

Juguemos a las cartas
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L} Juguemos a las cartas

Les proponemos se organicen en grupos para
jugar un juego de cartas inventado, donde hay 2
equipos, los estudiantes y el profesor. Las reglas
son las siguientes:

1. Si sale una carta de Oro, los estudiantes
ganan un punto.

2. Sies de Basto, el punto es para el profesor.

3. Se utilizaran 20 cartas.

Los puntajes se anotan en el pizarron.
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Juguemos a las cartas

Hacer grupos y plantear un algoritmo que describa las reglas del
juego. ¢ Como quedaria una secuencia de instrucciones siguiendo
estas reglas?

Recordemos las reglas:

1. Sisale una carta de Oro, los estudiantes ganan un punto.
2. Sies de Basto, el punto es para el profesor.

3. Se utilizaran 20 cartas.



ﬂ
en vinculo con

ESCUELAS

SECUNDARIAS

Juguemos a las cartas

Soluciones armadas.

Grupo 2

Grupo 3

UNLP | FACULTAD DE INFORMATICA | SECRETARIA DE EXTENSION



Juguemos a las cartas

Les proponemos participar de un juego de cartas
inventado, donde hay 2 equipos, Ios estudlantes
y el profesor. Las reglas s

_ Por ejemplo, Si la carta es
1. Si sale una carta de oro y mayor a 6. los
un punto. estudiantes ganan un
_ punto.
2. Siesde basto, el pu  Sinolo es, el punto es para
3. Se utilizaran 20 carte_ el profesor.

Los puntajes se anotan en el pizarron.

A

Ahora los
estudiantes
proponen una
condicion para

la revancha
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Juguemos a las cartas

Analicemos el siguiente algoritmo:
Repetir 20
tomar carta
Si la carta es de Basto
Sumar un punto para los Profesores
Si la carta es de Oro
Si la carta es mayor a 6
Sumar un punto para el estudiantes
Sino
Sumar un punto a los profesor

A

En base a estas
condiciones que
propone este
algoritmo, ¢ quién
gana ahora?
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Juguemos a las cartas

Analicemos el siguiente algoritmo:
Repetir 20
tomar carta
Si la carta es de Basto
Sumar un punto para los Profesores
Si la carta es de Oro
Si la carta es mayor a 6
Sumar un punto para el estudiantes
Sino
Sumar un punto a los profesor

~

(&

¢ Qué pasaria
ahora si sale un 6
de Oro?
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L} Juguemos a las cartas
Introduccion a la alternativa condicional

e ,;Para qué se usa la sentencia Si?
¢ Les resulta util? ; Por qué?

e ,Y lasentencia Sino?

e /En que situaciones se les ocurre
usar las alternativas condicionales?

e ;Se les ocurren otros juegos en los
que podria aplicarse?
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L} Alternativa Condicional en Pilas Bloques

e Completar los Desafios 1. 2 v 3 de la seccion Solo en ciertas ocasiones
del Nivel Principiante.

SOLO EN CIERTAS OCASIONES
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DESAFIO 1 DESAFIO 2 DESAFIO 3

e ;Qué notaron de diferente con los desafios de PilasBloques realizados
en el encuentro anterior? 4 Fue una dificultad?



https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/242
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LU .?P Agente secreto Topotopo
EXTENSION

en vinculo con
ESEIIIE[AS e Completa el Desafio 3 de la seccion Agente Secreto Topotopo del

SECUNDARIAS nivel principiante.
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AGENTE SECRETO TOPOTOPQ
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DESAFIO 1 DESAFIO 2

DESAFIO 4

e Comparen los resultados obtenidos entre los distintos grupos

@
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https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/253

A
*® Agente secreto Topotopo, Desafio 3
E)(TENSIIIN

en vinculo con ¢ Esta solucion es correcta? Justifique ¢ Esta solucion es correcta? Justifique

ESGUELAS

SECUNDARIAS

AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR

REPETIR @ VECES REPETIR @ VECES

= MOVER A LA DERECHA < MOVER A LA DERECHA
; -~
Sl | ¢(LALETRA ACTUAL ES UNA IVED ?

;LA LETRA ACTUAL ES UNA K3 ? |
2 M 2 ESCRIBIR: ()
—

/ ESCRIBIR: [[&5)
N

b

;/ ESCRIBIR LETRA QUE ESTOY TOCANDO

/7 ESCRIBIR LETRA QUE ESTOY TOCANDO
L

¢ Esta solucion es correcta? Justifique

AL EMPEZAR A EJECUTAR

< MOVER A LA DERECHA

REPETIR | VECES

Sl (' » ¢(LALETRAACTUALES UNA K3 ? |
_# ESCRIBIR: (]
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Alternativa condicional

A Si al salir de tu casa esta soleado, ¢ llevas paraguas? ¢ siempre salis con

impermeable?. En algunas situaciones realizamos acciones que estan

determinadas por las circunstancias. Al programar, podemos hacer algo parecido.

La mayoria de los lenguajes de programacion disponen de instrucciones que
indican que ciertas instrucciones sélo se ejecutan en determinadas
circunstancias, es decir segun se cumpla o no cierta condicion légica.

A

Una alternativa condicional es una estructura de o
control que consta de dos partes: una condicién légica y

una accion. Expresa que la accion se realiza solo cuando

se verifica la condicion. Permite construir programas

versatiles cuyo comportamiento no sea siempre el mismo. X

v

Basado en la Secuencia didactica “A veces si, a veces no” del manual “Cs. de la Computacion para el Aula, 1er ciclo de Primaria”



https://program.ar/descargas/cc_para_el_aula-1er_ciclo_primaria.pdf
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aE Alternativa Condicional
EXTENSION

h

"E"s"(':"l'i'éli'.ﬂg Estructuras condicionales: Si/Si no
SECUNDARIAS
AL EMPEZAR A EJECUTAR o
AGARRAR TOMATE .
— Si sucede algo
9 MOVER A LA DERECHA | Realizo una accidn
¥ MOVER ABAJO Si no
» MOVER ARRIBA
€ MOVER A LA IZQUIERDA | Realizo otra accidon
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LU .5‘ Agente secreto Topotopo
EXTENSION

vincul ’
E%ﬂnﬁlii]_ﬂg TAREA PARA LA CASA: DESAFIO 4

SECUNDARIAS

e Completa el Desafio 4 de la seccion Agente Secreto Topotopo del
nivel principiante.
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AGENTE SECRETO TOPOTOPO

T2 1
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DESAFIO 1 DESAFIO 2 DESAFIO 3
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https://pilasbloques.program.ar/online/#/desafio/254

