GRADO 7° - GUIA 1, SESION 2

Domina las
Condiciones:
Crea tu propio
juego

Guia paso a paso para programar
“Adivina el NUmero Secreto” con
condicionales anidadas.
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Antes de programar, pensemos en la légica.

En la vida real, algunas decisiones dependen de que ocurran otras primero.

Esto es una Condicional Anidada.

¢Aprobaste
asignaturas?

No

O O O

No tiene sentido preguntar por las notas si no estas inscrito. Una decision vive dentro de la otra.
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Y,

iPROMOVIDO!

¢Fuiste
inscrito?

;Asististe
al 75%?




Tu Mision: Disefiar una Inteligencia Artificial

El Juego: “Adivina el NUmero Secreto”

Las Reglas El Objetivo

: La computadora elige un

nUmero secreto al azar (1-5).

010 101
01 10
010 101

== a

El jugador intenta adivinarlo.

La computadora analiza la

suposicion y decide si ganaste, Objetivo: Programar al objeto “Gato”
Si te pasaste, o si necesitas para que tome estas decisiones por si
ayuda extra. mismo.
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Fase 1: La Actividad Desconectada

Recuerda como jugamos con las cartas fisicas. La légica del papel es la misma
gue usaremos en la pantalla.

2 + 3| =

Suposicion Segunda Carta NUumero Secreto
(Tu intento) (Ayuda) (Objetivo)

Si Suposicién (2) + Segunda Carta (3) = Numero Secreto (5) -> jGanas!
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El Mapa del Tesoro: Diagrama de Flujo

Cada diamante es una pregunta. Un diamante dentro de otro es una anidacion.

Inicio (NuUmero Aleatorio 1-5)

4

¢Tu suposicion es
menor que el numero >
secreto?

No T
Tu suposicion es Mmayaor.

Sigue intentando.

¢La suma del segundo

I
ANIDACION — ntimero + suposicion=

numero secreto?
i~ "f-;-. ..




Preparando las Herramientas: Variables

Para que la computadora entienda las cartas, necesitamos crear Variables.

Mundo Fisico (Cartas) Mundo Digital (Scratch)
? Dinero secreto)

| Suposicion
L N e
[ Numero2
L -
| suma
| |

L4 4y




Despierta al
programa

Paso 1: El Inicio del Juego

# al presionar

fijar NOmero secretov a ( )

elegir numero al azar entre o y o «

La computadora
“baraja” y elige
una carta



Paso 2: El Ciclo de Juego

Todo el juego ocurre dentro de este abrazo naranja.

repetIsahastamquer” () (= ()

Condicidon de Victoria:

suma = Ndmero secreto El juego solo se
detiene cuando ganas.




Paso 3: La Primera Pregunta

el Ingresa el primer numero BAGE SN,

fijar Suposicion v a respuesta

S1i Suposicion < Numero secreto hasta

S1 no

s{8 Tu Suposicion es mayor o igual al nimero secreto MGelliwliid= o segundos



Paso 4: Anidando la Légica (El Ntcleo)

Como la suposicion fue menor, abrimos un nuevo camino.

G Tu suposicion es menor....., durante o segundos

wi=lleel Ingresa un segundo numero... ) sl

fiiar Numero2 + a respuesta

fijar suma~ a  Suposicion + Numero2

Si suma = Numero secreto hasta

s =g jLa suma es igual!

Sino

s =loflgl jNo! La suma no es igual.

Suposicion < Numero secreto hasta




El Codigo Completo

Verifica tu trabajo. ¢ Tus colores coinciden?

al presionar

- -
o GE“E"“C'Q“ fjar Niimero secreto  a elegir nimero al azar entre (@) y @

repetir hasta que suma = Numero secreto

e Bucl e W [IIETE "Ingresa el primer namero® RIS ET
fijlar Suposician a4 respuesia

al Supesieldn < Numero secrela entonces

decir durante B segundos
e CO ndicionul Mud re = G ETE *Ingresa un segundo ndmero..." B ST

fijar MNumero2 a respuesla

filar suma a Suposicion + MNumerc2

Si suma = Ndimerosecrelo entonces

Gl *iLa suma es igual!® B [FlEl ] 9 segundos
L jNol La suma no es igual. Sigue intentando® REITEG|TE G sequndos

e Condicional Hija

== “Tu suposician es mayor o igual al ndmero secreto™ Nl 9 segundos

=L 8 “Muy bien, adivinaste el ndmero secreto es:” Rl 9 segundos

decir NuUmero secrelo



La Retroalimentacion: Que hable el Gato

iNo! La suma no
es igual. Sigue
intentando.

iMuy bien,
adivinaste! El
nimero secreto es

Tu suposicion es
mayor o igual al
numero secreto.

< "jMuy bien, adivinaste! El nGmero secreto es:"

decir Numero secreto = o

<edl “INo! La suma no es igual. Sigue intentando” I

decir Numero secreto

<= “Tu suposicion es mayor o igual al nimero secreto”
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:Sube de Nivel! Desafio Avanzado
¢Muy facil? Aumentemos la incertidumbre.

Nivel 1 (Anterior) @ Nivel 2 (Desafio) Q

Oportunidades: 2 H Opo rtu nidades: \‘t

¢Suma es igual al
numero secreto?

¢Suma + 3er numero
= secreto?

Ingresa un tercer
numero

Desafio: Agrega una tercera oportunidad. Esto requerira una condicional
dentro de una condicional... dentro de otra.
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Resumen: Tipos de Decisiones

Condicional Simple 0 G »>
Una pregunta, una accion. (Si llueve -> ULl Paraguas

Paraguas).

iV ent

Condicional Doble
Dos caminos. (Si o No).

J

Condicional Anidada

Una pregunta lleva a otra pregunta.
Se usa para caminos logicos complejos.
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"Las condicionales anidadas permiten evaluar mas de una condiciony

ejecutar diferentes acciones."
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Lista de Verificacion

Antes de terminar, confirma tus habilidades:

identifico cuando una accion depende de varias
condiciones.

m:lJ

Puedo usar bloques 'Si... entonces” uno dentro del otro.
=

Mi juego funciona: El gato reacciona correctamente
si gano, pierdo 0 me paso.

Puedo seguir la logica de un diagrama de flujo.

[Folicidades, exes un anquitects db ligical
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