Domina las Condiciones: Logica Avanzada en Scratch
Guia 1, Sesion 3 - Grado 7°

O AY
" d +100 i
gw@fi‘; (.2
.\h—_/

M ﬂtgmﬁt 1CAS- it

Ciencias: ‘ B)

Hictoria: A
( enqua B s

(X: 60, Y:80)

»
+100 Y

y

=/

-100
)/

Hoy pasamos de preguntas simples de 'Si o No' a ensenar a la computadora a entender
rangos y espacio. Aprenderas a automatizar decisiones complejas, desde calcular tu
nota final hasta ubicar objetos en un plano cartesiano.

&1 NotebookLM



Tu Mision de Hoy: Tres Objetivos Clave

el
TIiw;

Establecer Rangos:

Usar secuencias numeéricas para
clasificar datos (como notas escolares).

T—
Ubicar Objetos: "—

; Entender y programar coordenadas
88 «. s 5  €nelplano cartesiano.

et AL i5 fcondition 4) then
— — LégicaAnidada: E
LL: Aplicar '‘condicionales anidados' en
Scratch para filtrar informacion paso a
L [% paso.
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El Desafio de Gabriela: ¢Como
clasificamos las notas intermedias?

Gabriela tiene su nota final. Si saca menos de 60, es facil:
“Deficiente”. Si saca mas de 86, es “Excelente”.

Tabla de Clasificacion de Notas

Deficiente: Menor a 60

Basico: Entre 60 y 75

Alto: Entre /6 y 85

Excelente: Entre 86 y 100

Pero, ;como le decimos a la
computadora que detecte los
numeros que estan en el medio
(como un 65 o un 80)? Para
esto, necesitamos limites.
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La Herramienta Secreta:
Condicionales Anidados

Una condicional e : En lugar de preguntar
anidada es Pregunta 1 (Limite Inferior) todo a la vez, vamos
simplemente una (N—" N B pPaso a paso:

de otra pregunta. ™ ol 1. ¢La nota es mayor

que el limite inferior?

Nos permite crear ,
(Sl) = Entramos.

crear filtros
jerarquicos.

Respuesta

Correcta

EN 2. Ahora, ¢la nota es
g LN menor que el limite
: superior? (SI) >
iLo encontramos!
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Construyendo el Codigo: El Rango "Basico"

Nota Definitiva > @ entonces g

Para el rango de 60 a 75:

Para el rango de 60 a 75:

El Limite Inferior es 60
(preguntamos > 59) y el

. o

Si Nota Definitiva < @ entonces

Eeig "BASICO" Limite Superior es 75
(preguntamos < 76).

Solo si ambas condiciones
son verdaderas, la
d computadora dira “Basico”.

<

1 |

] g ) NotebookLM



Solucion Completa: El Programa Unificado

Inicio

Nota < 607 : Decir "Deficiente"

No

Nota > 59 Si
AND
Nota < 767

No

Decir "Basico"

Nota > 75 Si
AND Decir "Alto"
Nota < 867

No
Si

Nota > 857 Decir "Excelente"

**Reto:* ;COmo podrias pedirle al usuario que ingrese su propia nota?
(Pista: Usa el bloque azul 'Preguntar' en Sensores).
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Siguiente Nivel: Entrando a la Segunda Dimension

Las notas son lineales (una sola variable). Pero el espacio tiene dos dimensiones:
X (horizontal) y Y (vertical).

Ahora usaremos la misma légica de “preguntas anidadas” para ubicar
un objeto “Ball” (Pelota) en el espacio.

\

o0 60 /0 80

Y (Vertical)

X (Horizontal)
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El Mapa: Entendiendo los Cuadrantes

Cuadrante 2 Cuadrante 1
(x_: Y+) (X+r Y+)

(0,0)

Cuadrante 3 Cuadrante 4
(X-I Y') (X+r Y')

El plano se divide en cuatro sectores basados en si Xy Y son positivos (+) o
negativos (-). Nuestro objetivo es que |la pelota sepa en quée sector esta
automaticamente.
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Estrategia de Ubicacion: Divide y Venceras

La primera pregunta divide el mundo en dos. Si X es mayor que 0, sabemos
que la pelota esta a la DERECHA. Pero, ;esta arriba o abajo? Para saberlo,
necesitamos una segunda pregunta anidada.
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Detectando el Lado Derecho

Dentro de la zona derecha (X > 0), preguntamos por Y. Si es positivo,
estamos arriba. Si no (‘Else’), significa que Y es negativo, por lo tanto,

estamos abajo.

(Si)

Cuadrante Superior Derecho (X+, Y+)

w "
¢Posicioneny > @) 2
g E—— — e —

(‘Else’)

Cuadrante Inferior Derecho (X+, Y-)

1
Objeto  Ball :l -75 l‘,’k -180 !
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El Laberinto del ‘Si No’: El Lado Izquierdo

Sila respuesta a '¢X > 0?' es NO, entramos al bloque 'Si no'.
Aqui aplicamos la misma ldgica:
-SiY>0-

Superior lzquierdo
(X-, Y+).

- Sino (Y es

negativo) - !

Inferior Izquierdo
(X-, Y-).
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El ‘Bug’: {Qué pasa con el Cero?

Nuestro codigo anterior usa > 0. Pero 0 no es mayor que 0. Si X es 0, el codigo
podria enviarnos erroneamente al bloque "Si no" y confundirnos.

iNecesitamos ser precisos!
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Solucion de Precision: Detectando el Origen

Para encontrar el centro, usamos el operador de igualdad (=).

1. Preguntamos si X es igual a 0.

2.Si es asi, verificamos si Y
tambien es igual a 0.

3.iSolo entonces estamos en el
origent

SI . posicionenx = o ~ entonces

SI . posicioneny = o - entonces

Cambiar disfraza (X=0):(Y=0)




Reto Final: Los Ejes Invisibles

El codigo aun tiene “puntos ciegos”
en las lineas de los ejes. Tu reto es
agregar mensajes para estas 4
situaciones especificas usando
condicionales anidados dentro de las
comprobaciones de “Igual a 0".
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Lista de Verificacion: ;Dominaste las Condiciones?

¢Puedes establecer rangos
numeéricos (como notas) usando
condicionales?

¢Entiendes cémo dividir el plano
cartesiano en sectores logicos?

¢ Puedes anidar una pregunta
dentro de otra para filtrar variables?

La Iégica es el lenguaje de la programacion. Ahora lo hablas con mayor fluidez.
Si tienes dudas, revisa tu codigo y experimenta con los valores de Xy Y.
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