Situacién de aprendizaje 3.
;Coémo funciona una
calculadora basica?

En esta situacidon de aprendizaje ya si nos metemos en un actividad en la que en primer lugar
resolveremos su diagrama de flujo y en el capitulo siguiente la programaremos. Esta forma de
trabajo de incluir todo lo necesario para realizar un proyecto es la que se recomienda utilizar al
menos en los proyectos a realizar por el alumnado. Se menciona en la siguiente competencia
especifica de la asignatura:

e Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 3: La competencia
abarca los aspectos necesarios para la comunicacion y expresion de ideas. Hace
referencia a la exposicion de propuestas, representacion de disefios, manifestacion de
opiniones, etc. Asimismo, incluye la comunicacion y difusion de documentacion técnica
relativa al proyecto. En este aspecto se debe tener en cuenta la utilizacion de
herramientas digitales tanto en la elaboracion de la informacién como en la comunicacion.

Asi como en el siguiente criterio de evaluacién:

e CE.PR.3. Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnolégicos o digitales, utilizando medios de representacién, simbologia y vocabulario
adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las
herramientas digitales, para comunicar y difundir informacién y propuestas.

o 3.1. Representar y comunicar el proceso de creacion de un producto desde su diseno
hasta su difusion, elaborando documentacion técnica y grafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados,
de manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.

Y por dltimo, también lo podemos encontrar en la concrecién de los saberes basicos:

e Bloque 2. B. Comunicacion y difusion de ideas: herramientas digitales para la
elaboracidn, publicacién y difusion de documentacion técnica e informacién multimedia
relativa a proyectos.

Enunciado de situacién de aprendizaje 3

Realizar un diagrama de flujo que simule el funcionamiento de una calculadora basica donde
introducimos 2 nimeros y 4 operaciones posibles (+, -, /,*) teniendo en cuenta que la divisidn tiene



un caso especial (el segundo nimero no puede ser un cero). Tras mostrar en pantalla el resultado
final se ofrecera la posibilidad de sequir realizando operaciones.

Mostramos dos soluciones. En la de izquierda el usuario se limita simplemente a sacar un mensaje
de error si el segundo operando de una divisién es cero y en la de la derecha se vuelve a pedir el
ndmero y se comprueba constantemente que sea distinto de cero, y en tal caso, realizard la
operacién de la divisién.
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