Aprendo a Programar

Leccidon 6: aprender sprites con Sprite Lab

Ver en Code Studio

Reseina

En esta leccidn, los estudiantes aprenderan sobre los dos conceptos
basicos de Sprite Lab, sprites y comportamientos. Los sprites son
personajes u objetos en pantalla que los estudiantes pueden
mover, modificar y manipular. Los comportamientos son acciones
que realizaran los sprites hasta que se les ordene parar.

Proposito

Esta leccion esta disefiada para introducir el vocabulario
fundamental de Sprite Lab y permitir a los estudiantes aplicar
conceptos que hayan aprendidos en otros ambientes. Al construir
un acuario, los estudiantes comenzaran a desarrollar una
comprensién del modelo de programacion de esta herramientay a
experimentar con ella para expresarse.

Secuencia para el aprendizaje
e  Conocimiento inicial (10 min)

e Ampliacién del conocimiento (20 min)

e  Transferencia del conocimiento (15 min)

Objetivos

Los estudiantes seran capaces de:

e Definir “sprite” como un personaje u objeto en la pantalla que
puede ser manipulado y modificado.

e  Crear sprites nuevos y asignarles disfraces y comportamientos.

Preparacion

e Realice los desafios para encontrar cualquier area
potencialmente problematica para su clase.

e Aseglrese de que cada estudiante tenga su Diario del
estudiante.

Vocabulario

e  Comportamiento (behaviour): una accion que realiza un sprite
constantemente, hasta que se le ordene parar.

e  Sprite: graficos en la pantalla que tienen una posicién, tamafio
y apariencia.

Cadigo

Establecer color de fondo

e  Crearun nuevo sprite

Establecer propiedades del sprite
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https://studio.code.org/s/coursef-2020/stage/2/puzzle/1/
https://drive.google.com/file/d/1lGwYbzEkcfZSqalkFyoFGq2Qo063zR_v/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lGwYbzEkcfZSqalkFyoFGq2Qo063zR_v/view?usp=sharing
https://studio.code.org/docs/spritelab/gamelab_setBackground/
https://studio.code.org/docs/spritelab/gamelab_makeNewSpriteAnon/
https://studio.code.org/docs/spritelab/gamelab_setProp/
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Estrategia de aprendizaje

Conocimiento inicial (10 min)

Introduccion

Hoy los estudiantes aprenderan cdmo trabajar con sprites en Sprite Lab.

|n

Mostrar: muestre uno de los desafios de lecciones pasadas de Code.org, idealmente alguno que tenga un “personaje principal”, como Scrat de

La era de hielo o uno de Angry Birds.

Discusidn: haga saber a los estudiantes que el personaje en la pantalla es un “sprite”. Un sprite es un conjunto de graficos controlados por un
programa. En esta leccion, los estudiantes podrdn controlar el sprite que ellos quieran.

Mostrar: muestre el desafio nimero 1 de la leccién de hoy.

Reflexion — interaccidn: pida a los estudiantes que, junto con sus compafieros de puesto, intenten predecir qué pasara cuando se ejecute el
codigo, y luego ejecutelo. Finalmente, pidales que analicen y discutan el resultado.

Antes de pasar a la Leccidn principal, presente o repase el vocabulario de hoy.

Ampliacion del conocimiento (20 min)

Desafios en linea

Objetivo: hoy, los estudiantes programaran su propio acuario. Primero, aprenderan cémo poner algunos sprites en la pantalla y luego aprenderan
a hacer que se muevan. Finalmente, personalizardn sus acuarios para agregar todas las criaturas y objetos que quieran.

Transicion: Anime a los estudiantes a seguir las instrucciones para cada desafio. Ayudelos a darse cuenta de que esta es una Leccion creativa,
ideada para ayudarlos a entender Sprite Lab. No es, de ninguna manera, una Leccidn evaluada ni monitoreada.

Leccidon en Code Studio (link)

Transferencia del conocimiento (15 min)

Escribir en el diario

El acto de escribir en sus diarios sobre lo aprendido, respecto de si les

parecio util y de lo que sintieron, ayuda a sus estudiantes a fortalecer

cualquier conocimiento que hayan obtenido hoy y servir como un | Siunestudiante tiene alguna duda o pregunta, aliéntelo a preguntar

resumen al que puedan recurrir en el futuro. a un compafiero antes que a usted. Las preguntas sin respuesta
pueden ser delegadas a un grupo cercano que podria ya tener una

renci ra el diario: L . ) . .
Sugerencias para el diario solucién. Pida que los estudiantes describan el problema que estén

e  (Sobre qué se trataba la leccién de hoy?

viendo:
e  (COmo te sentiste durante la leccién?
e (COmo se sintid crear una escena mas creativa? e (Qué deberia hacer?
e (Como fue el terminar una leccion dénde no estd claro lo que estd | ®  éQué hace?
“correcto” y lo que esta “incorrecto”? e Qué te dice eso?
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https://studio.code.org/courses
https://studio.code.org/s/coursef-2020/stage/2/puzzle/1/

