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	🧠  ENTENDER — ¿Qué es el IF-ELSE?



El IF-ELSE añade una segunda rama al IF: si la condición se cumple → hace A; si NO se cumple → hace B. Siempre ocurre algo, en un caso o en el otro.

Contesta:
1. ¿Qué diferencia hay entre IF e IF-ELSE? Explícalo con un ejemplo de tu vida cotidiana.
	

	

	



2. ¿Qué pasaría si el portero solo tuviese IF sin ELSE? ¿Qué le faltaría?
	

	



	✏️  DISEÑAR — Planifica tu robot portero



Decide cómo será tu proyecto antes de programar:

	Sprite portero
	

	Fondo cerrado
	

	Fondo abierto
	

	Reacción si acierta
	

	Reacción si falla
	



	💻  PROGRAMAR — ¡Al ordenador!



Abre Scratch, crea tu sprite y tus fondos. La contraseña fijada es "abre" (en minúsculas). Sigue este esquema:

	al hacer clic en 🚩
    preguntar [¿Cuál es la contraseña?] y esperar
    si <(respuesta) = [abre]> entonces
        decir [¡Puedes pasar! ✅] durante [2] segundos
        cambiar fondo a [fondo abierto]
    si no
        decir [¡Acceso denegado! 🚫] durante [2] segundos
        girar ↻ [15] grados
    fin



Cuando tu proyecto funcione, guárdalo y pega el enlace aquí:

	🟣  Enlace de entrega — pega aquí el enlace de tu proyecto:





	🚀  AMPLIACIÓN — Para los que acaban antes



El portero solo tiene una oportunidad. ¿Puedes darle tres intentos al usuario? Si falla las tres veces, el portero bloquea el acceso definitivamente y deja de responder. Si acierta en cualquiera de los tres intentos, concede el acceso.

	💡 Pista:
Necesitarás una variable para contar los intentos fallidos y un bucle que repita la pregunta. Piensa cuándo debe salir del bucle: cuando se acierta, o cuando se agotan los intentos.



Cuando termines, pega el enlace de tu proyecto de ampliación aquí:

	🔵  Enlace de entrega (ampliación) — pega aquí el enlace de tu proyecto:




