Aprendo a Programar

Leccion 8: Disenador de Minecraft

Leccion en linea Ver en Code Studio

Proposito

La hora del codigo con Minecraft ayuda a que todos los estudiantes
puedan aprender las valiosas habilidades adquiridas a través de la
ensefanza de las Ciencias de la Computacion. Los estudiantes
participaran una hora donde experimentaran la programacion en
un ambiente divertido y libre de estrés, aprenderan conceptos clave
de la computadora y los videojuegos.

Los estudiantes aprenderan ciencias de la computacion a través del
taller: La hora del cédigo con Minecraft, donde disefiaran un juego
Minecraft teniendo un acercamiento a conceptos que utilizaradn a lo
largo del curso.

Secuencia para el aprendizaje

e  Ampliacion del conocimiento (55 min)
e  Transferencia del conocimiento (5 min)

Objetivo

Los estudiantes seran capaces de:

e Entender conceptos basicos que conforman el disefio de un
videojuego, de una manera divertida: estructura de cédigo
por bloques, comandos, ciclos, comandos aleatorios,
eventos, agregar elementos y puntuacion.

Preparacion

e  Computadoras con conectividad

e Realice las lecciones para encontrar cualquier

potencialmente problematica para su clase.
Recursos

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

Para los profesores:
e  Hora del cédigo Minecraft

area

49


https://studio.code.org/s/mc/lessons/1/levels/1
https://code.org/minecraft

Estrategia de aprendizaje

Ampliacion del conocimiento (55 min)

Se guiara a los estudiantes al curso, entrando al siguiente link - hora del cddigo Minecraft - e identificando el curso mostrado en las imagenes a

Disefiador de
Minecraft

Disena un juego Minecraft

continuacion:
Posterior iniciaran el curso dando clic en:

Ahora como clase, podran explorar el taller.

Diseilador de Minecraft
Grupos: forma equipos de 2-3 personas, segun la capacidad del aula.

Explica: se explicara a los estudiantes sobre los elementos que conforman un videojuego, pensaran en sus videojuegos favoritos y se les
preguntara ¢qué contienen? ¢qué observan? écdmo creen que funcionan?

Como clase observaran el video de introduccion:

| MAKE YOUR OLJH
Hour of Cade M nec::a;f;l.lngl';j.;%:-E !: HR‘;‘; |
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https://studio.code.org/s/mc/stage/1/puzzle/1

Aprendo a Programar

Los equipos deberan seguir avanzando en las diversas etapas y lecciones del taller, ademas podran seleccionar el personaje que mas les guste
para la Leccidn.

Elige un personaje.
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Como clase observardn el video que permitird a los equipos aprender a utilizar ciclos de programacién, que haran sus programas mas eficientes,
lo aprendido lo aplicaran en los ejercicios de programacion.
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Como clase observaran el video, después los equipos hardn uso de eventos que les permitirdn incluir eventos dependientes de una accién en su
videojuego. Lo aprendido lo aplicaran en los ejercicios de programacion.
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Como clase observaran el video para generar criaturas, lo aprendido lo aplicaran en los ejercicios de programacion.

Como clase observaran el video de felicitaciones, en este momento habran concluido su primer acercamiento al desarrollo de videojuegos.

Transferencia del conocimiento (5 min)

Reflexion

Pregunta a los estudiantes: équé fue lo que mas les gustd? y hagan un listado en sus cuadernos los elementos que utilizaron a lo largo del taller.

Los conceptos aprendidos los utilizaran a lo largo del curso, a mayor profundidad.

Si cuentas con mas tiempo o tu clase esta muy interesada en este tema pueden realizar mas lecciones de la hora del cddigo con Minecraft.

YOU ARE THE
» JEVELOPER
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Sugerencias para evaluacion

Se sugiere el siguiente indicador para evaluar formativamente los aprendizajes:
Desarrollan un programa con elementos o fases mas pequeiias.
En una conversacion pueden dar un ejemplo de aplicacion de elementos como: secuencias, eventos, bucles y condicionales
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