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lll: Mujeres inventoras,
investigacion y
documentacidn para
elaborar un juego interactivo
en Scratch

Descripcidn de la actividad:

Una vez que el alumnado haya realizado se haya documentado sobre este tema, haya realizado
las practicas introductoras y practicas de guia, lo siguiente es que realizen un proyecto original en
el que se valorara su creatividad.

Agrupamiento: por parejas
Ubicacién: sala de informatica
Requisitos que tiene que cumplir el juego interactivo:

e Hay una pantalla de inicio en la que aparecen las fotos de las cuatro inventoras con su
nombre debajo, un botdén de instrucciones del juego y otro de inicio del juego.

e Al clicar sobre cada imagen se abre una pantalla donde se explica la biografia de la
inventora y su invento.

e Al clicar sobre el botén de instrucciones del juego, nos lleva a una pantalla que nos
explica las instrucciones.

e Al clicar sobre inicio de juego comienza un juego de preguntas sobre las inventoras y sus
inventos. Hay, al menos, tres preguntas, cada una en una pantalla diferente. En cada
pregunta se dan varias respuestas, a elegir una. Al elegir la correcta aparece un mensaje
que dice “Correcto”. Al elegir la respuesta incorrecta el mensaje es “Incorrecto”. Estos
mensajes los puede decir un personaje que esté en la escena.
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A todo el alumnado se les da la opcién de emplear 'creacién de bloques' para obtener mejor nota,
segun lo visto en las practicas de ampliacién.

Comienza la sesidn en el aula de referencia, con la pizarra digital, donde el profesorado pone
ejemplos de algoritmos y su paso a diagramas de flujo. El resto de la hora el alumnado empieza a
pensar en como resolver el problema planteado y su posterior paso a los diagramas de flujo.

Se explican las fases a la hora de resolver un problema de programacion:

Interpretacién del enunciado

Algoritmo.

Diagrama de flujo.

Codificacién en el lenguaje de programacién (Scratch)

P wWwhH

Diagrama de flujo propuesto como ejemplo:
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Inicio

Pantalla de inicio con las fotos

de 4 inventoras, un botén de instrucciones,
un botén de inicio vy otro de Volver

Mo

¢ Clic en una
inventora?

Si

&Clic en
instrucciones?

Clic en Empezar?
No

5i

Abrruna pantalla
con el nombre de la
Inventora y su invento

Abrruna pantalla
con las instrucciones

Preguntar al menos le-
Tres preguntas
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: Clic en Volver® Mo
Si
Decir Decir es
Incorrecto correcto

¢ Es la ditima
pregunta’?

Si
Decir
Has terminado el
jueqo
Fin
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