Leccion 3: Fiesta de baile extraterrestre

con Laboratorio de Sprite

45 minutos

Resumen

Los estudiantes usardn eventos para hacer que los sprites se
muevan por la pantalla en funcidn de la entrada del usuario en
esta leccidn de construccion de estudios.

Propésito

Esta lecciéon ofrece una gran introduccioén a los eventos en la
programacion e incluso da a los estudiantes la oportunidad de
mostrar su creatividad. Al final de la leccioén, los estudiantes
tendran la oportunidad de compartir sus proyectos.

Curso Completo Alineamiento

Estandares

Estdndares de Ciencias de la Computacién CSTA K-12 (2017)
» AP - Algorithms & Programming

Agenda

Actividad previa (5 minutos)
Introduccién

Actividad Principal (30 minutos)
Fiesta de baile extraterrestre con Laboratorio de
Sprite

Actividad de cierre (10 minutos)
Reflexién

Objetivos
Los estudiantes podran:

¢ Crea una animacion
interactiva utilizando sprites,
comportamientos y eventos.

* |dentificar acciones que se
correlacionan con eventos de
entrada.

Preparacion

* Juega con los rompecabezas
para encontrar cualquier area
potencialmente problematica
para tu clase.

» Asegurate de que cada
estudiante tenga un diario de
reflexion.

Enlaces

iAviso! Por favor, haga una
copia de cualquier
documento que planee
compartir con los
estudiantes.

Para los estudiantes

 Documentacién del
Laboratorio de sprites -
Recurso

Vocabulario

« Evento - una accién que hace
gue algo suceda.


https://studio.code.org/s/coursee-2021/standards
https://studio.code.org/docs/spritelab/

Guia Didactica

Actividad previa (5 minutos)

Introduccion

Hoy los estudiantes conocerdn los eventos en la programacion.

Una serie de eventos
Veamos si podemos encontrar un patron aqui:

e Cuando pulsas un interruptor, las luces se encienden.
¢ Cuando tocas un dispositivo, se inicia una aplicacion.
¢ Cuando suena la alarma, te levantas de la cama.

e Cuando (evento), _(accion).

En la ciencia de la computacion, los eventos provocan otras acciones. Nuestra nueva palabra de
vocabulario de hoy es evento. Normalmente, cuando oimos "evento”, pensamos en:

e Excursion
¢ Competicion
* Fiesta de cumpleanos

Hoy vamos a aprender un nuevo significado para la palabra "evento”. Vamos a centrarnos en los
eventos que provocan otras acciones, como cuando al pulsar un interruptor se encienden las luces o al
pulsar un botén se mueve un personaje en un juego.

Hoy, los alumnos trabajaran en el Sprite Lab, pero los eventos en los que trabajaran serdn mas
parecidos a los videojuegos a los que estan acostumbrados a jugar. Los eventos tendran la forma de
acciones, como hacer clic en la pantalla o que dos personajes se choquen.

Actividad Principal (30 minutos)

Fiesta de baile extraterrestre con Laboratorio de Sprite

Objetivo: hoy, ilos estudiantes crearan su propia fiesta de baile extraterrestre! Comenzaran repasando
como colocar sprites en la pantalla, luego les asignardn comportamientos y aprenderan a cambiar
dichos comportamientos cuando se inicie un evento.

Q@ Consejo didactico -

Si un estudiante tiene alguna duda o pregunta, aliéntalo a preguntar a un compafiero antes que a ti.
Las preguntas sin respuesta pueden ser delegadas a un grupo cercano gue podria ya tener una
solucién. Pide que los estudiantes describan el problema que estén viendo:

e (Qué deberia hacer?
e (Qué hace?
e (Qué te dice eso?

Transicion: que los estudiantes pasen a los computadoras. Alienta a los estudiantes a leer y seguir las
instrucciones de cada desafio. Ayudalos a darse cuenta de que esta es una actividad creativa, ideada
para ayudarlos a entender el Sprite Lab. No es, de ninguna manera, una actividad evaluada.



&1 Prediccién

@ 2 Video: Sprites en Accién

& 3-6 Desarrollo de Habilidades

3 .4 .5 6

3 7-8 Desarrollo de Habilidades
7 8
&9 Juego libre

Actividad de cierre (10 minutos)

Reflexion

Preguntas:

e (Sobre qué se trataba la leccidon de hoy?

¢ (COmo te sentiste durante la leccion?

e (COmMo te sentiste al tener el control de lo que tus personajes podian hacer?
e ¢Le hiciste algun cambio al programa para que se sintiera mas personal?
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