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Reto: La Lieva
Guia 4, Sesion 1 - Introduccion a los
Algoritmos y Condicionales

PRESIONA INICIO PARA COMENZAR
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HUD de la Misidn: Objetivos y Mapa

% 85%

Manos a la obra
- = (Entrenamiento

Desconectado)

Habilidades por Desbloquear

Proponer ejemplos de
expresiones
condicionales.

Intexrpretar y evaluar
condicionales en un
algoritmo.
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Tu mision final: Programar una
simulacion en Scratch del
juego tradicional de la lleva
congelada. Para lograrlo,
deberas ensenar a la computa-
dora como tomar decisiones
usando reglas estrictas.




Plano de Diseno del Juego (Reglas 1 al 8)

Zona Segura (Tacho)
- La lleva no puede
congelar aqui

Movimiento aleatorio
y rebote en bordes. |

~

~ 7/

~
~ Toque fuera del

La lleva se mueve N7 | tacho = jCongelado!
mas rapido. (Cambia a color gris).

|
Toque de jugador
libre =
iDescongelado!

Objetivo: Gana quien congele todos los objetos en el menor tiempo.




Tu Arma Secreta: El Condicional

Basic SI ENTONCES 1
~ Circuit (Condicidn) (Accion) |
_____ ENTONCES |

@Accien 1)
Advanced ” dS_I e | N
' ' ondicion |
ch.rcu;l't | | SI NO |
_ (Accion 2) |

S BT (es domingo y no esta lloviendo) =4
ENTONCES (salgo a montar bicicleta) =

SI NO (me quedo en casa)




Traduciendo el Mundo a Cddigo

SI (E1 Detonante) | ENTONCES (El Resultado)
1 Temperatura > 30 # «h»

Es sabado
L ‘

Hacer sonar alarma

No debo ir a
la escuela

i
| Debo recoger
. hloﬁ Terminé de comer * @ et
. s lerminé de lavarme
= las manos

Cierro bien la
llave del agua




Nivel 3: Mision Desconectada

'*B"atEFia;ESak Instrucciones de
draja de pPOKerI. . . - o
e oE A o G Inicializacion

personas.

Antes de programar en
Scratch, probaremos como
funciona un algoritmo en
la vida real.

Observen el mapa légico
(diagrama de flujo) vy
preparense para

ejecutarlo paso a paso.

En cada ronda debera haber
al menos una persona que
gane O un empate.
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Anatomia de un Algoritmo

-

Tomo la carta de encima de a baraja y
la pongo boca abajo a mi lado

[Yatodas las
personas del grupo
T tomaron una carta? >

RECTANGULOS = ACCIONES
(Lo que debes hacer)

¢Mi carta tiene ™
unaletra?

Espero sin voltear mi carta

| Voltea la carta E

Gano los puntos que
indica mi carta |8 No

iMi carta tiene

. una letra? s Gano 3 puntos

A,

Gano los puntos |
que indica mi carta

(Gané mas puntos
que las demds >
personas? "

L Ya todas las personas
. 5aben cudntos puntos

i Dtra persona
tiene el mismo
T, puntaje que yo?
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Modo Hacker: Modifica el Codigo

{ALERTA DE ERROR!

El sistema tiene un error: a
veces hay empates sin resolver.
Tu mision es alterar el diagrama
de flujo para solucionarlo.

0 1. Piensa en una regla adicional
para desempatar.

0 2. Dibuja el nuevo rombo
(condicidén) y rectangulo (accidn)
en tu cartulina.

0 3. Intercambia tu nuevo algoritmo

con otro grupo y pon a prueba su
codigo.




Nivel 4: De las Cartas al Codigo

Las Cartas Scratch

¢ Tocando
Zona Segura?

Misma Logica Computacional

Accion: +3 Puntos Accion: No congelar

Jugar con las cartas entreno tu cerebro para valorar expresiones

e

a

logicas. jYa estas listo para programar los objetos en Scratch!




Punto de Control: Autoevaluacion

Diagnostic Dashboard

Pregunta de Autoevaluacion Parcialmente

¢Puedo proponer ejemplos de
expresiones condicionales de la
vida diaria?

¢Puedo interpretar y evaluar
condicionales en un algoritmo?

" o =~ = & 4 Troubleshooting Alerxt = = = =~ = g

> SOPORTE TECNICO: Si marcaste 'Parcialmente' o 'Aln no', vuelve '
a revisar el juego de cartas con tu grupo o solicita ayuda a tu

’ docente. Reinicia la simulacion si es necesario. '
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Nivel Completado: Retrospectiva

Entrevista de Fin de Juego

Malsd'on
Secundara’a

¢ Qué reglas cambiaron al
crear el nuevo diagrama?

cTenian reglas parecidas a
las de los otros grupos?

Ademas de las cartas, ¢qué
otro juego utiliza
condicionales?

Ensenale a tu familia el juego de
cartas de esta sesion.
iDemueéstrales como funciona el
cerebro de un programador!
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