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Fundamentos de Programacion (FP)
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1. La construccion de juegos debe
motivar el desarrollo de todas las
actividades del taller.
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2. Las actividades deben
orogresivamente llevar a la
construccion de la mecanica de
un juego completo.
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3. Las actividades deben
orogresivamente demandar que
nuevos conceptos sean
explorados por los estudiantes,
al mismo tiempo, solicitar que el
estudiante utilice nuevamente
conceptos explorados
anteriormente.
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4. La mecanica de los juegos, a
oesar de ser simples, debe traer
referencia al universo de los
juegos “reales” para que sean
significativas para los
estudiantes.
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Sesion Actividades / contenido
1 Familiarizacidn con el ambiente Scratch (conceptos sprite y
colision entre sprites)

2 Variables y estructuras repetitivas

3 Estructuras repetitivas y estructuras condicionales

4 Crear juego Piedra-Papel-Tijera
5-6 Crear el juego Simulacion de Guerra
7-8 Crear el juego Breakout

9 Pacman — Crear la mecanica basica de los movimientos de

los personajes
10-11 Pacman — Implementar las demas caracteristicas del juego
final
12 Presentacion del proyecto Final (Libre)




Resultados
preliminares
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Figura 1. Ejemplo Juego Realizado Alumno 1

Figura 2. Ejemplo Juego Realizado Alumno 2
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Figura 4. Distribucion de grados por nivel de asistencia a el
taller.
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Estrategias didacticas orientadas a la aplicacion de los
conceptos de programacion abstracta como la construccion
de juegos, pueden ser utiles en este contexto. Sin embargo
es necesario resguardar la igualdad de género en el disefno
de las actividades.

Se esta desarrollando un taller con MIT Applinventor con el
objetivo de que con una baja capacitacion adquieran los
conceptos basicos de programacion pero a la vez fomentar
el desarrollo de manera temprana.
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