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Leccion 13: Eventos en Play Lab

Play Lab | Evento

Resena

En esta actividad online, los/as estudiantes tendran la
oportunidad de aprender a usar eventos en Play Lab y
a aplicar todas las habilidades de programaciéon que
han aprendido para crear un juego animado. jEs hora
de ponerse creativos y hacer un juego en Play Lab!

Proposito

Aqui, los/as estudiantes desarrollaran su comprension
de los eventos usando Play Lab. Los/as estudiantes
usaran los eventos para hacer que los personajes se
muevan por la pantalla, hagan sonidos, y cambien los
fondos basados en los datos de los usuarios. Al final de
la secuencia del desafio, los/las estudiantes tendran la
posibilidad de compartir sus proyectos.

Orden de las Actividades

Actividad Previa (10 min.)

Introduccién

Actividad Principal (30 min.)

Curso C Desafios Online - Sitio Web Cierre
(15 min.)

Escribir en el diario

Aprendizaje Ampliado

Objetivos

Los/as estudiantes seran capaces de:

« Crear un juego animado e interactivo usando secuencias y
manejadores de eventos.

« |dentificar las acciones que se correlacionan con el uso de
eventos.

Preparacion

O Navegue y juegue con los desafios online del Curso C en el sitio
web etapa 12, para encontrar cualquier potencial area de
problema para su clase.

O Revise las sugerencias para la actividad principal del curso
fundamentos — Recomendaciones para la leccion.

[0 Asegurese que cada estudiante tenga un Diario Think Spot —
Diario de Reflexion.

Links

jAtencion! Haga una copia de cada documento
que planee compartir con los/as estudiantes.

Para el/la docente:

. Desafios en linea Curso C — Sitio Web.

. Bloques Blockly sin conexion (Segundo a Quinto Bésico) —
Manipulativos (descargar).

. Sugerencias para la actividad principal del curso
fundamentos — Recomendaciones para las lecciones.

Para los/as estudiantes:

. Diario Think Spot — Diario de Reflexion.

Vocabulario

. Evento. Una accién que provoca que algo suceda.


https://studio.code.org/s/coursea
https://studio.code.org/s/coursea
https://studio.code.org/s/coursea
https://drive.google.com/file/d/0B-uvt08wYSQqcU5RRHVtOE1tTlk/
https://drive.google.com/file/d/0B-uvt08wYSQqcU5RRHVtOE1tTlk/

Guia Didactica
Actividad Previa (10 min.)

Introducciéon

Discutir brevemente el juego Flappy Bird de la dltima seccion. Pida a los/as estudiantes que piensen en los distintos eventos en el
juego. Los eventos incluyen lo siguiente:

o Flappy golpeando el piso.

e Flappy golpeando un obstéaculo.

e Unjugador haciendo clic en la pantalla.
e Flappy pasando un obstaculo.

Ahora discuta acerca de las acciones que corresponden a esos eventos. Cuando Flappy se topa con algo se termina el juego, pero
cuando Flappy pasa un obstéaculo, gana un punto. Al hacer clic, el jugador hace que Flappy mueva sus alas.

Pregunte a los/as estudiantes que otros eventos y acciones les gustaria ver. ¢, Qué otro tipo de juegos se podrian construir en relacion
a esos eventos y acciones?

Actividad Principal (30 min.)

Desafios en linea Curso C — Sitio Web Los/as estudiantes tendran la oportunidad de compartir

su producto final con un link. Esta es una gran
oportunidad para mostrar a su comunidad escolar las
geniales cosas que sus estudiantes estan haciendo.
Monitoree y junte todos los links de los proyectos.
Guérdelos en la pagina de su curso para que todos
puedan verlos.

Esta es la actividad en linea més libre del curso. En la etapa final
los/as estudiantes tienen la libertad de crear su propio juego. Es
posible que desee ofrecer pautas estructuradas sobre el tipo de
juego que se debe crear, especialmente para los/as estudiantes que
se sienten abrumados por la gran cantidad de opciones.

Cierre (15 min.)

Escribir en el diario

Hacer que los/as estudiantes escriban acerca de lo que aprendieron, por qué es util y cémo se sienten, puede ayudar a consolidar
cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy y a construir una hoja de revisién para verla en el futuro.

Sugerencias para el diario

e ;De qué tratd la leccion de hoy?

e ;COmo te sentiste durante la leccion de hoy?

e ;Qué evento utilizd tu programa el dia de hoy?

e ;Hay algun evento que te gustaria haber usado en tu juego?


https://studio.code.org/s/coursec

Aprendizaje Ampliado
Utilice estas actividades para mejorar el aprendizaje de los/as estudiantes. Pueden ser utilizados como actividades fuera de la clase
0 en otra oportunidad.

Mira Bajo la Capa.

Cuando compartes un link a tu historia, también estas compartiendo el programa detras de él. Esta es una excelente forma de
aprender los/as unos/as de los/as otros/as.

e Publique links de historias en linea completas.
e Haga su propia historia para compartir también.
e Cuando los/as estudiantes suben un link, deben hacer clic en el boton “Cémo funciona” para ver el cédigo detras de la historia.
e Discuta en grupos los diferentes cédigos usados por los/as estudiantes en sus historias.
o ¢Qué les sorprendio?
o ¢Qué les gustaria probar?

e Elija la historia de alguien mas y haga clic en Remix, para construir sobre ella. (No se preocupe, la historia original quedara
guardada).
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