Moédulo Introductorio 2026

Ciencias computacionales
Prof:|Juan ?arcelo Rebellato
Novenos afios

appinventor -(aiZ.app(l;];V tor mit.edu) un proyecto llamado
yl)‘espuesta ellid i

uarnl});r'n las propiedades sig 1entes
isphorizental yj Dispvertical deben ser cen op a que el co

nido se vea también

er un‘color de fonda.
sible

bre a la nueva. Lasegunda pantalla tendra los

iedades que se hicieron en Scree

ntalla “ }T\ ara ello preIona os eliboton “Nueva

Tamana ol tedtnng (2202 S05) ¥

1 & Wignr kog componentes ocuftos T ——

Dizpositvo: Andmid 5+ -

Comenzaremos con las propiedades del mismo:
a) Cambiamos el texto del boton por “INICIAR”.

4) Es hora de comenzar a programar. Debemos dirigirnos a “Bloques” y alli
realizaremos el siguiente cpdigo.
|

o

ejecutar | abrir otra pantalla Nombre de la pantalla  EETTIAD)

El bloque, “Abrir otra pantalla.....” lo
eI;cLoﬁ,rarr os en la paleta “Control”.
otha

,ﬂ!‘ ,-J E ce'queicuando en cree!\lrnl
pre51 emos I{\IICL*\R se abra Scree 2que|tendra nuestro juego. |

[@n]

Vamos a dlsenar pantalla 2 Screem2 amos a poner dos etiquetas,
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En la segunda etiqueta mostrara el numero de preguntas contestadas y las
que quedan. Cambiar el nombre de la etiqueta por “NumerodePreguntas”. Las propiedades a
modificar son: Tamafio 25, Borrar texto y Posicién centro.
La disposicion sera simplemente para separar las etiquetas de los botones. Las propiedades a
modificar son: Quitar el fondo, Alto 25 y Ancho 200.



Los botones tendran las mismas propiedades: Negrita, Cursiva, Alto 40 y Ancho 150.

Texlo pars BoionZ

Towto para Bolend

8) Ahord programaremes las respuestas, para gllo vamos a Crear otfa variablefllamada
“Fistafespiiesta” y nt deb@ffios hace lista de opci con espuestas de la lista de
preguntas. Veremos a continuacion como quedaria parte del codigo:

Recordar el engranaje para agregar elementos
a una lista. Las tres opciones que agregaremos
en los bloques de texto tendran las posibles
respuestas siendo la primera la correcta.
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Cantidadpreguntas: Debe tener un valor igual al maximo
de preguntas que Se realizaran (En eljejemplo seran 3).
indice: Debe valer cero al inicio e inflicara la ubicacién de
pregunta a contestar.
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Abhora la pregunta aleatoria la pasaremos a la Varlable “Preguntaactual”, para ello utilizamos
bloques de la paleta “Variables™.
La etiqueta “Pregunta”, mostrara la misma que se guarda en forma temporal.
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A cont1nuac1on debemos conocer en que posicion del indice se encuentra la pregunta para ser
i esta manera no se repetira la misma. Ahora vamo liminar la pregunta, para ello
bques de listas y variables como se muestra en la imagen siguiente.
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11) Crearemos una variable con una nueva lista llamada “Listacomponentes” que solo se activa
una vez al abrir la pantalla del juego y tendra los botones de respuesta. Crearemos nuestra lista
Como se muestra a continuacion:
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12) Vamos a crear un segundo procedimiento llamado “Siguientepregunta” que se abrira cuando se
inicie la pantalla del juego
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amos a agregar una condicion al procedimiento, si la variable “€antidadpreguntas” es mayor a
‘IContador” se termina el juego, en cago contrario sigue. Cuando se fermin el juegp se clerra la
ntalla 2 (Screem2) y se abre 1d uno (Screem1). '
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Itan r fponder edanﬂel pfocedimient® de la siguiente mane

N global Contadar » |




Antes de comenzar con los botones debemos activar el procedimiento agregando en el condicional
el bloque “Llamar CambiarPregunta”. 1
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n bucle; este se activara por i componentes.
Usaremos la variable “Numeroaleatorio” para guardar un niimero aleatorio entre 1 y la cantidad de
elementos que se encuentran en la variable “Respuestasbackup”.
Ahora vamos a mostrar los botones, hacemos uso del componente “Cualquierboton”. El bloque
“Poner boton ...” mostrara el texto con las posibles respuestas en nuestros botones.
Hasta aqui:
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Como cada blgque de respugsta debe igfen un botén debemos _E(r-nin r. Para ello de Isista
agregdremos €l bloque “eliminar elemento de la lista...’”] e indicaremos las|dos variables como se

muestra en la siguiente imagen.
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13) Ahora crearemos una nueva variable llamada “Listatextobotones”.
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14) Vamos a los bloques de “Cualquier botén” y trabajaremos con el siguiente:
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acion pondremos un condicional y dentro el cédigo q muestra en la imagen siguiente
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Consigna

Objetivo: Crear un video juego como app para celulares de preguntas y respuestas.
COMPETENCIAS TRANSVERSALES

1. Participa con compromiso en equipos desempefiando diferentes roles, con apertura al
intercambio, adaptabilidad y actitud critica para disefiar y resolver situaciones problema
que se presentan en la consigna.

2. ldentifica mediante pensamiento computacional, diferentes etapas a desarrollar (Divide
y venceras), desarrollando un trabajo cooperativo o colaborativo en la busquedas de una
solucion.

COMPETENCIAS DEL MODULO INTRODUCTORIO

1. Crea y ejecuta distintos algoritmos para lograr una solucion al problema planteado.
2. Disefia e intercambia ideas en el grupo de trabajo aportando en la realizacion de
tareas.
S Ana'||za y planifica posibles soluciones computacionales a la consigna planteada.
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f) Mostrar en pantalla el texto “INivel” |y las siguientes fras
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g) Realizar en procesador de texto el manual del juego con las siguientes caracteristicas:

a) Hacer una portada con el nombre y apellido de estudiantes, grupo, institucion educativa,
unidad curricular Ciencias computacionales, Afio e Imagen que represente al juego.

b) Seleccionar un personaje relacionado con la unidad curricular elegida para el titulo del
juego “Ayudemos a .....” y hacer una breve resefia del mismo.

c) Poner un objetivo del juego.

d) Describir las caracteristicas (Numero de preguntas, Unidad curricular, Titulo, Puntos, etc)
y pautas de como jugar.

h) Enviar a proferebe4@gmail.com lo siguiente:

a) El QR de instalacion.
b) El archivo .aia
c) El archivo con el manual del juego como se indic6 anteriormente.
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