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Actividad # 11

Objetivo: Utilizar herramientas de movimiento, activacién por color y eventos, que permitan profundizar
en el aprendizaje de la programaciéon usando el programa Scratch.

@ Actividad:

1. Construir un laberinto (Juego) donde siga las indicaciones dadas por el docente.
2. 2 para cada algoritmo escribe la tarea que realiza, dibuja el algoritmo y escribe su funcion en el

cuaderno segun la explicacion del docente:
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))) @ @7 Complemento:

Construye un programa con tu propia version del laberinto, puedes modificar el objeto, colores, fondos y
formas de movimiento; debes incluir la presentacion inicial dando las indicaciones sobre el funcionamiento de
juego. Incluye tu nombre dentro de esta presentacion.
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Para tener en cuenta:

Recuerda que debes dibujar los algoritmos y funciones del punto 2 en el cuaderno, con los colores
caracteristicas de los bloques de programacion.
La actividad en el cuaderno tiene una nota del 50% y el programa funcionando el otro 50%




