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Presentacion

Esta clase propone actividades para que los y las estudiantes puedan reconocer y
programar con alternativa condicional. En programacién, estas estructuras plantean
una condicién que permite decidir si un bloque de cédigo debe ejecutarse o no.

La propuesta se estructura en tres momentos. Inicialmente, se trata de actividades
gue no requieren el uso de una computadora. A medida que se avanza, se llevaala
practica lo aprendido por medio del uso de una computadora, del entorno Scratchyy,
como desafio optativo, de Pilas Bloques. La clase comienza con un juego que
permite reconocer diferentes alternativas segln sus reglas. Contin(ia con un cuento,
mediante el cual se trabajan las posibles condiciones y alternativas de los
personajes para cerrar jugando con alternativa condicional en el entorno de
desarrollo (IDE) Scratch. Finalmente, en el tercer momento, se completa la
programacion de alternativa condicional en una animaciéon en dicho entorno.
También, se ofrece un desafio para profundizary fichas para actividades.

Antes de empezar... ;Qué es la alternativa condicional?

Los algoritmos escritos en un lenguaje de programacién para que una
computadora los interprete y ejecute reciben el nombre de programas. La
alternativa condicional es una herramienta de los lenguajes de programacion
que permite que un programa se comporte de uno u otro modo de acuerdo con
ciertas condiciones de los datos. Permite, por lo tanto, construir programas
versatiles que funcionan en distintos escenarios.

Cuando se escriben algoritmos o programas, podemos encontrarnos frente a la
necesidad de programar diferentes alternativas a partir de una condicién. En
determinados escenarios, estas condiciones pueden tomar valores verdaderos o
falsos.

Para saber mas, pueden consultar en la Briijula de la informatica:

Programacién > Conceptos > Algoritmo C'\R
Programacién > Conceptos > Instruccién o comando

Programacién > Conceptos > Programa

Programacion > Herramientas > Entornos de programacion por bloques

O O O O

También, pueden consultar el recurso
de Fundacién Sadosky.


https://view.genial.ly/62b4cfdf18f132001a5200b1
https://program.ar/wp-content/uploads/2015/04/Guia-4-Datos-Alternativa-Condicional-y-Funciones1.pdf
https://program.ar/wp-content/uploads/2015/04/Guia-4-Datos-Alternativa-Condicional-y-Funciones1.pdf

Momento 1.
Si hay musica, entonces nos movemos

Para el desarrollo de este momento, deberan contar con los siguientes elementos:

o Unasilla porestudiante.
o Un reproductor de audio y una cancién o musica a elecciéon del o de la
docente para el juego.

La intencién de este momento es reconocer y acercarse a la alternativa condicional,
en programacion. Estas estructuras estan formadas por una condicién y una accion,
la cual solo se realiza si la condicién es verdadera, es decir, permite realizar una
determinada accién segln una condicién. En esta actividad, los y las estudiantes
participaran del juego de las sillas para luego formular las reglas del juego
escribiendo instrucciones condicionales.

El o la docente explica al grupo clase que van ajugaraljuego de las sillasy repasa la
dindmica del juego. Seguramente, muchos lo conocen ya, sin embargo, se sugiere
poner en comun las reglas.

Para comenzar, se colocan las sillas formando un circulo con los respaldos hacia
dentro (debe haber tantas sillas como nifios y ninas). Se debe quitar una antes de
empezar. Los y las estudiantes se paran alrededor de las sillas, uno al lado del otro
formando un circulo por fuera del circulo de las sillas. Se utilizara un reproductor de
musica que se pueda parar y reiniciar a voluntad (el o la docente serd quien detenga
y reinicie la musica).

Compartimos a continuacion las reglas.

% Cuando comienza a sonar la musica, todos deberdn moverse y girar

alrededor del circulo de las sillas siguiendo el ritmo de la cancién.
Cuando la musica se detenga, cada uno debera sentarse en unasilla.

El que se quede sinsilla, quedara fuera de esta ronda de juego.

Se quita unasillay se reanuda el juego.

* * * »

Se repite el mismo procedimiento hasta que quede solo una silla y dos

participantes.
# El dltimo que quede sentado sera el ganador del juego.



Al finalizar, se dialogara para reflexionar y reconocer las reglas que condicionan el
desarrollo del juego.

Nota para el o ladocente

Es importante que encuentren la relacién entre condicién y accién, es decir, cada vez
que se cumple una condicidn, se lleva a cabo una accién determinada. También, es
importante reflexionar que, dada una condicién, existen dos alternativas
dependiendo si la condicion se cumple (es verdadera) o no (es falsa).

Para conversar

o ;Qué hacemos cuando suena la musica?

o ;Y cuando se detiene?

o ;Qué pasa si no quedan sillas para sentarse cuando se detiene la
musica?

o sCuandoterminaeljuego?

o ;Culleslarelacion entre las veces que se detiene la musica y la cantidad
de participantes?

Luego de conversar, se entrega la para escribir las reglas expresadas con
condiciones para el juego de las sillas. Ofrecemos una posible solucién.

Comienzo

¢Hay Si
misica? Me muevo

No

Busco silla
para sentarme



190000000000 OCOOSOOGOSOSOS OO I(

Para concluir

Al detener la mdsica

P ¢Hay una \\\\) 51
- silla libre?

No

Salgo del juego
en esta ronda

Al detener la mdsica

<{//'¢ES la Gltima S

silla?

No

Sigo jugando

Me siento

Gano el juego

Para jugar al juego de la silla, tuvieron que tomar algunas decisiones a partir de una
pregunta: si se cumplia cierta condicién. En programacion, a estas situaciones las
llamamos alternativa condicional y sirven para que el programa tome uno u otro

camino, segln si una condicién se cumple o no.



Momento 2.
Me voy de viaje... ;qué llevo?

Para el desarrollo de este momento, deberan contar con los siguientes elementos:
O Elcuento “;Qué vas a llevar?”, de Pablo Bernasconi.

® Acceso al cuentoen PDF
® Acceso al cuento envideo

O Un televisor, pantalla o computadora si se desea reproducir el video del
cuento.

o El programa “Juego con condicionales” de Scratch: se puede descargar en
este enlace o ejecutar en linea desde este otro enlace.

O Netbooks o computadoras de escritorio para ejecutar Scratch (en grupos de
304 integrantes).

En este momento, se propone utilizar alternativa condicional a partir del cuento
“sQué vas a llevar?’, de Pablo Bernasconi.

Fuente: Educ.ar


https://www.educ.ar/recursos/153044/que-vas-a-llevar-de-pablo-bernasconi
https://www.educ.ar/recursos/155191/que-vas-a-llevar-de-pablo-bernasconi-videolibro-en-lengua-de
https://drive.google.com/file/d/1aW0n0eFx3IHvokBUn4qU2JC6mUZfcdV2/view?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/projects/888662370/
https://www.educ.ar/uploads/resources/images/Unicef/que-vas-a-llevar75_20220513193641.JPG

Se inicia leyendo o proyectando el video del cuento. Luego, se dialogara para poner
en evidencia los momentos claves que permiten cambiar o alterar las decisiones de
los personajes. Posteriormente, en grupos de 3 o 4 estudiantes, van a resolver un
juego con condicionales en una animacién con Scratch, para finalizar van a imaginar
y escribir nuevas condiciones para el cuento en la ficha de

El o la docente explica a los nifios y nifias que van a escuchar u observar un video de
un cuento y que luego van a conversar acerca de las decisiones que tomaron los
personajes del cuento, para construir en el didlogo diferentes alternativas. Es decir,
procuraran identificar las condiciones que deben cumplirse para que se realicen
ciertas acciones.

Ofrecemos a continuacién algunas preguntas a modo de ejemplo.

Para conversar

o sAdéndevael oso, el personaje de este cuento? ;Puede viajar a otro lugar?

o Elosoviajaen motoneta. Si no la tuviese, ;cémo podria hacer el viaje?

o Todos los animales del bosque llevan algin alimento. ;Ustedes llevarian
otra cosa?

o Sihace frio, ;qué ropa llevarias? ;Y si hace calor?

o Suponiendo que puede llover, ;qué pueden llevar para protegerse de la
lluvia?

Luego de la conversacion, se propone resolver un juego con condicionales en una
animaciéon programada en Scratch. Dicha herramienta es un entorno de
programacion (IDE) libre y gratuito que permite trabajar en linea o con la aplicacién
descargada previamente.

En este juego, tendran la posibilidad de elegir qué llevara el oso de viaje, segln
ciertas condiciones. Esta actividad es introductoria, se puede descargar el programa
ya realizado o puede ampliarse o modificarse si asi se desea.



Nota para el o la docente

El juego con el que trabajardn necesita la versién 3 de Scratch. Esta puede
descargarse en computadoras con el sistema operativo Windows. Asimismo, la
version actual de Scratch puede utilizarse en linea por medio de un navegador en

Seguidamente, ofrecemos dos instructivos: uno para trabajar con la aplicacién
localmente, es decir, descargada en la computadora y otro para utilizarlo en linea.

a. Instalar la aplicacion en la computadora

Para descargar Scratch, ingresen a . Elijan la opcién de descarga segtn el
sistema operativo que tengan en sus equipos. Sigan los pasos que se indican.

Elija su sistema operativo: m

Instale la aplicacion de Scratch para Windows

0 Obtén la app de Scratch en la Tienda de Microsoft e Ejecuta el archivo .exe.

Get it from

B Microsoft

Irataliog siese wat

(0]

Descarga directa

Luego, deben descargar el programa que se encuentra en


https://scratch.mit.edu/projects/editor/
https://scratch.mit.edu/download
https://drive.google.com/file/d/1aW0n0eFx3IHvokBUn4qU2JC6mUZfcdV2/view?usp=sharing

Para ejecutar el programa “Juego con condicionales.sb3”, primero hay que abrir
Scratch y luego cargar el programa descargado. Para eso, deben ir al menu Archivo >
Cargar desde tu ordenador/computadory elegir el archivo.

A partir de aqui, se

b. Opcion de trabajo con la aplicacion en linea (a través de internet)

Para ejecutar el programa, deben ingresar a


https://scratch.mit.edu/projects/888662370/

Inicio de la animacién

En grupos de 3 0 4 integrantes, van a resolver el juego presionando en el objeto que
corresponda (alternativa), segtn la condicién que el oso plantea.

LY.
[}

Para ejecutar en pantalla completa, hagan clic en el icono y luego iniciar el

programa presionando en la bandera verde o .

Luego de la experiencia de juego, y para cerrar este momento, el o la docente
entrega la , donde van a imaginar y escribir nuevas condiciones para el
cuento.



Momento 3.
Una parada en el viaje

Para el desarrollo de este momento, deberan contar con los siguientes
elementos:

o Netbooks o computadoras de escritorio para que los y las estudiantes
utilicen Scratch, se pueden considerar grupos de 3 0 4 integrantes.
El archivo de Scratch Animacion con condicionales.sb3.
El tutorial para docentes Condicionales con Scratch.

En esta instancia, se espera que nifosy ninas programen alternativas condicionales
en el entorno de programacién Scratch. Se trata de una animacién donde el objeto
“0s0” debe decir el nombre del animal que lo toca (“pollito”, “conejo” o “gallo”) a partir
de un modelo ya programado. La programacion ofrecida es simple, adecuada para el
Primer Ciclo de Educacién Primaria. Deberan utilizar dos bloques de condiciones.
Para ello, se inicia explorando Scratch y realizando una pequena experiencia de

programacion. Se ofrece un video explicativo para el o la docente.

CLIC AQUI PARA VER EL VIDEO
https://bit.ly/4695yx7

Para descargary ver sin conexion hacer CLIC AQU|


https://drive.google.com/file/d/18bXugXJxI5StdjbJXoPEHDgyZn61ZYXS/view?usp=drive_link
https://www.youtube.com/watch?v=00ImIi_MxZU
https://youtu.be/00ImIi_MxZU
https://bit.ly/4695yx7
https://drive.google.com/file/d/1-Lrs0CfrH5vNQRZH4m8n0yzJqgp2CHo9/view?usp=drive_link

Si el o la docente desea familiarizarse con el entorno, puede recorrer un conjunto de
tutoriales introductorios en este enlace.

Nota para el o la docente

Es importante que los y las estudiantes realicen un proceso de exploracién en el
entorno, es decir, que puedan descubrir, conocer las diferentes opciones de
instrucciones (bloques) y reflexionar sobre la ejecucién de dichas instrucciones, para
encontrar asi las instrucciones necesarias para luego aplicar la alternativa
condicional. Aprender tal vez desde el “error” para lograr interpretar la funcién de
cada instruccion.

El o la docente invita a los chicos y chicas a explorar el entorno y localizar las
instrucciones (bloques) para programar. Se puede iniciar con una pequena
experiencia de programacion, donde el objeto “gato” se mueve y saluda. Si el
programa se presenta en inglés u otro idioma se puede pasar a castellano: para ello,
hay que iral men SETTINGS > Language y elegir Espafol Latinoamericano.

Se puede presentar el entorno, explicar que los bloques de instrucciones estan a la
izquierda de la pantalla agrupados por colores, que la zona del centro es el area de
programacion donde se arrastran los bloques y que en el costado derecho se ejecuta
la accién. Se puede mencionar también que, al presionar la banderita verde, se da
inicio a la ejecucién del programa.
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https://scratch.mit.edu/ideas

Para conversar

Observen los circulos de colores en el costado izquierdo de la pantalla, son
grupos de instrucciones. ;Qué nombre tienen?

Sihacen clicen los circulos, ;cambian los bloques (instrucciones)?

Hay un grupo de bloques de instrucciones que son los Eventos. Estos nos sirven para
iniciar un programa. El o la docente indica a los y las estudiantes que busquen en
este grupo una instruccion que permita iniciar el programay que arrastran el bloque
al area de programacion. Se sugiere explicar los siguientes bloques.

FU Al presionar bandera verde, se ejecuta
el programa.

Al presionar la tecla “espacio” (también
permite elegir otras teclas), se inicia la
ejecucion de las instrucciones.

Al presionar en el objeto que se esta
programando (en nuestro ejemplo, el
gato), se inicia la ejecucién de las
instrucciones.

A continuacion, el o la docente puede plantear a los chicos y chicas este desafio:
;cdmo podrian hacer para mover el personaje “gato”?

Hay un grupo de bloques de instrucciones que son los Movimientos: este grupo de
instrucciones permite que un objeto se mueva. En este grupo, los y las estudiantes
deberdn buscar una instruccién que permita mover al gatito. Una vez que la
encontraron, deberan arrastrarla y encastrarla al bloque de eventos. Pueden probar
qué sucede ejecutando el evento elegido. Ofrecemos seguidamente algunas
opciones simples para visualizar movimientos.



mover ° pasos El objeto se desplaza, se puede
cambiar la cantidad de pasos.

El objeto gira hacia laizquierda, se
puede modificar el angulo de giro.

El objeto gira hacia la derecha, se
puede cambiar el angulo de giro.

Hay un grupo de bloques de instrucciones llamados Apariencia. Este grupo permite
que el objeto se comunique por medio de globos de conversaciéon y también
posibilita cambiar la apariencia del objeto.

El o la docente le propone a los y las estudiantes que busquen en este grupo una
instruccion que permita que el gatito salude y diga su nombre. Cuando la
encuentren, deben arrastrarla y encastrarla al grupo de bloque programados,
probar qué sucede presionando segin el evento elegido y modificar hasta que el
programa ejecute lo deseado. Mencionamos aqui algunas opciones para utilizar en
este momento:

Globo de didlogo que se muestra
un tiempo determinado en
segundos. Se puede editar el
mensajey el tiempo.

Globo de dialogo que permite
cambiar el mensaje.

Globo de pensamiento que se
muestra un tiempo determinado
en segundos. Se puede editar el
mensajey el tiempo.




pensar m Globo de pensamiento. Se puede

cambiar el mensaje.

El programa logrado en esta experiencia donde el objeto “gato” se mueve y saluda
puede sersimilar al siguiente.

declr @ durante o segundos

Mi nombre es

Programamos la animacion

Para comenzar, el o la docente descarga el archivo Animacion con condicionales.sb3
ylo carga,yaseaen laaplicaciéninstalada o enlaversién enlinea.


https://drive.google.com/file/d/18bXugXJxI5StdjbJXoPEHDgyZn61ZYXS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1iA9An8o2IAdPDjCnwW6O6qmmhgG8_xLo/view?usp=drive_link

La animacidn esta incompleta: si se ejecuta en este momento, solo va a funcionar
correctamente cuando el oso toque al conejo, ya que esta condicion esta
programada como modelo para los demas condicionales.

Programacion ofrecida

Los y las estudiantes programaran dos alternativas condicionales dentro del ciclo
“por siempre”, explorardn cémo funciona e investigaran los grupos de bloques
(instrucciones) que ofrece el entorno. Es necesario que, a medida que programen,
prueben qué sucede al ejecutar la animacién. Ello les permitira ir agregando,
modificando y utilizando diferentes alternativas de bloques hasta lograr el objetivo.
Se debe realizar la programacién con alternativa condicional, sensores y didlogo.
Cuando el sensor “Tocando pollito” entre en accién, el oso debera decir “POLLITO”y
cuando el sensor “Tocando gallo” se active, el oso debera decir “CALLO”.

El o la docente explica a los nifos y nifias que la animacién se debe terminar de

programar. Los y las invita a que presionen bandera verde o y observen qué
sucede.



Para conversar

;De qué trata la animacién?

;Qué hacen el conejo, el pollitoy el gallo?

:Se pueden cambiar los saludos?

Segln el juego, ;qué debe decir el 0so?

;Estad programado completo? ;Qué nombre de animales falta que diga?

o O O O O

El o la docente los motiva a seguir explorando las instrucciones para programar las
alternativas condicionales que faltan: “tocando pollito”y “tocando gallo”. Los chicos y
chicas arrastran o colocan los bloques consideren necesarios para programar que el
oso diga “pollito” cuando se toquen, y haran lo mismo cuando toque el objeto “gallo”.

Para conversar

o Enel grupo sensores, ;qué instrucciones hay?
o ;Cual puede servir para cuando el osoy el pollito se toquen?
o sTambién la podemos utilizar cuando toque al gallo?

Los chicos y chicas deberan insertar el bloque de sensor que corresponda dentro del
blogue condicional.

Para conversar

o ;Cémo se puede programar que el oso diga algo?

o +Qué grupo de instrucciones se necesitan?

o ;Cudl se puede usar? ;Cual otro? ;En qué cambia “decir pollito durante 1
segundo” o “decir pollito™

o ;Cualesladiferencia con “pensar..” o “decir..”? Lo pueden probar.

Los y las estudiantes deberan incorporar el bloque de apariencia que permita al oso
decir el nombre del animal con el que se esté tocando.



Nota para el o ladocente

A medida que los y las estudiantes van investigando, es importante motivarlos para
que coloquen los bloques en el area de programacién de cada condicional y prueben
qué sucede (presionando bandera verde), hasta encontrar la programacién que
cumple con el objetivo.

Una posible solucién a la animacién en la
programacion del objeto oso es la siguiente,
considerando que siempre hay mas de una
forma de resolver un problema en
programacion.

Para concluir

iProgramaron en Scratch! En programacion, la alternativa condicional permite elegir
a partir de una condicién si un bloque de cédigo debe ejecutarse o no. Nos permite
elegir dos caminos distintos de accion.



Desafio para profundizar.
Alternativa condicional con Pilas Blogues

Para este desafio, sera necesario una computadora para ejecutar el recurso Pilas
Bloques.

Se utilizara la aplicacién , un entorno de programacién libre para
aprender a programar de forma sencilla. Permite trabajar en linea (a través de
internet) o con la aplicacién descargada previamente.

1. Opcion de trabajo con la aplicacion en linea (a través de internet)

Ingresar a los Desafios de Primer Ciclo y acceder al
grupo de desafios del capitulo 5: ALTERNATIVA CONDICIONAL.

Es aconsejable ir avanzando segln lo propone el entorno, sumando dificultad
desafio a desafio.

2. Opcion de trabajo con la aplicacion instalada en la computadora

Para descargar Pilas Bloques, ingresen a . Elijan la opcién
de descarga segln el sistema operativo con el que cuenten: Windows o Linux (en las
netbooks, Huayra). Sigan los pasos que se indican.

DESCARGA

(Sabias que Pilas Bloques puede ser usada sin Internet?
Descargé a versién que se corresponda

con tu sistema operativo.
@ LINUX / HUAYRA A LINUX PORTABLE
= WINDOWS ®MAC 0S X



https://pilasbloques.program.ar/
https://pilasbloques.program.ar/online/#/libros/1
https://pilasbloques.program.ar/

Una vez instalada la aplicacién, elijan PRINCIPIANTE, Capitulo 5: ALTERNATIVA
CONDICIONAL.

ELEGI TU NIVEL Y EMPEZA A PROGRAMAR

i
f . Y
\ —> Registrate )
,

- -

Principiante Avanzado

Nota para el o la docente

Cuando el resultado sea el correcto, se mostrara un cartel que dice “Tu solucién
funciona!” en color verde.

Algunos ejemplos de resolucién utilizando alternativa condicional.

Capitulo 5: SOLO EN CIERTAS OCASIONES. Desafio1



Capitulo 5: SOLO EN CIERTAS OCASIONES. Desafio 2
m Primer Cic Capitulo 5: Alternativa condicion Solo en ciertas ocasion¢ Desafio 2 <« » @ @ a INICIAR SESION

B2 AHORA DUBA DEBE AVANZAR DOS VECES. {TIENE QUE COMERSE TODOS LOS CHURRASCOS QUE APARECEN! ..PERO SOLO SI
8 APARECEN
D s —~
AL EMPEZAR A EJECUTAR ] 5 ] | | m #
3 MOVERALADERECHA
SI <3 gHAY UN CHURRASCO ACA? HAY VARIOS ESCENARIOS!
- COMER GHURRASCO
> MOVERALADERECI,
Sl | <3 gHAY UN CHURRASCO ACA?
“J ¢HAY UN CHURRASCO ACA?
<Program.BR/>  VERSION: 1.13.74 < » 19A28936 @ :/LG0N PROBLEMA CON ESTE EJERCICIO? @ Acercane

Capitulo 5: SOLO EN CIERTAS OCASIONES. Desafio 3

Para concluir

Utilizaron la alternativa condicional, la cual permiti6 realizar un programa que
funciona cuando las alternativas cambian. jProgramaron en la computadora!
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ISEP Ministerio de Educacién de la provincia de Cérdoba.
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Actividad 1.
Las reglas del juego

Escriban las reglas del juego de las sillas y completen los diagramas con las frases
recortadas.

Para recortar Qﬂ

A S g——
. Me muevo . Me siento . g Jueg .
1 ' . ronda .
I [ Y L T J
' ' il : :
: Gano el juego : Busco una silla para ' Sigojugando '
1 ' sentarme ' '
I_ ________________ L ettt ee e e e e e e I________________-I
Peguen las condiciones de cada diagrama segtin corresponda:
[ Comienzo ]
Si
No
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[_Al detener la musica }

¢Hay silla
libre?

[Me siento en una sillaiJ

¢Es la dltima
silla?
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Actividad 2.
Continuamos el cuento

¢Qué nuevas condiciones se pueden dar en el cuento? ;Cuéles son las alternativas?

Imagineny escriban dos nuevas condiciones para el cuento.

Aqui les damos un ejemplo:

En una extensa pradera, el oso y sus amigos deciden pasar la noche.
¢Hay carpa?
-SI>Arman la carpa

-NO > Buscan refugio entre los arboles

[
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