Situacidén de aprendizaje 5.
Programando |la calculadora
basica

Vamos a programar el ejercicio planteado en los diagramas de flujo sobre cémo programar una
calculadora basica. Recordamos que solo puede haber las 4 operaciones basicas (+ - * /) y que
tenemos que controlar que el segundo nimero no sea un cero si se ha elegido la divisién como
operacién. Tras mostrar el resultado, preguntaremos si quiere seguir jugando.

Como primera solucién poco rigurosa, al detectar que el seqgundo nimero es un cero o Si no
introduce una de las 4 operaciones deseadas, simplemente sacard un mensaje de error y a
continuacién preguntard si quiere seguir jugando. El diagrama de flujo seria algo parecido a lo
siguiente:
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La experiencia de juego deberia ser como la siguiente:

https://scratch.mit.edu/projects/743853472/embed

Esta primera resolucién del problema tendria un cédigo fuente parecido al siguiente:
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https://scratch.mit.edu/projects/743853472/embed
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Si lo que queremos es asegurarnos que el segundo nimero no sea un cero en una divisién y
programar la solucién para que la ejecucion del programa no continue hasta que se introduzca
algo diferente a un cero, habria que cambiar el cédigo por lo siguiente:
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Y la experiencia de juego seria asi:

https://scratch.mit.edu/projects/743866321/embed

EJERCICIO EXTRA PROPUESTO:

Modificar el cédigo propuesto para que el programa solo pueda aceptar como validas
una de las 4 operaciones deseadas y en el caso de la division el programa no continua
hasta que el segundo digito sea distinto de un cero. El programa tampoco continua

hasta que se introduzca una operacion valida

La experiencia de juego del programa quedaria de la siguiente forma:

https://scratch.mit.edu/projects/743869177/embed
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