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Actividad extraescolar: Creacion de videojuegos.

REFLEXioNAR

El proyecto que presentamos como actividad extraescolar es la realizacion de
videojuegos a partir de herramientas de programacién abiertas y con

capacidad para ser ejecutados en distintos entornos.

Actualmente, las TIC (tecnologias de la informacién y la comunicacién) han
revolucionado el tiempo de ocio de los nifios, pero también su formacién. Es
obvio que los videojuegos son una de las aplicaciones de las TIC mas
atractivas para los nifilos. Aunque el desarrollo de los videojuegos ha
evolucionado muchisimo en cuanto a facilidad y productividad, sigue siendo un
ambito en el que los conceptos matematicos y computacionales son basicos, al
tiempo que requiere un alto grado de creatividad, I6gica y gestién de proyectos.

Las herramientas actuales de disefio de videojuegos no soélo permiten crear
videojuegos, sino también historias interactivas, animaciones, grabacién de

sonidos y creaciones artisticas.



Obijetivos:

e Aprender los fundamentos basicos de programacion (iteraciones,
condiciones, eventos, flujos, etc...).

e Aprender y asimilar conceptos matematicos: coordenadas, variables,
operadores, ...

e Desarrollar el pensamiento I6gico y algoritmico.

e Desarrollar métodos para solucionar problemas de forma metddica y
ordenada.

e Desarrollar el habito de la autoevaluacién en el trabajo.

e Desarrollar la capacidad de poner en duda las ideas de uno mismo.

e Trabajar cada cual a su ritmo en funcién de sus propias competencias.

e Usar distintos medios: sonido, imagen, texto, gréfico...

e Posibilitar el aprendizaje colaborativo a través del intercambio de

conocimiento.

Metodologia:
La formacién esta orientada a ninos a partir de segundo ciclo de primaria con

una sesion semanal de 60 minutos. Tanto el objetivo, como los contenidos
tedricos del curso y los ejercicios propuestos se adaptardn a cada nivel

formativo, si bien la metodologia constructivista es siempre la misma.

Estimando unas 30-33 sesiones en el curso y después de realizar una sesion
basica de contacto con el programa utilizado, se parte de un proyecto ya
desarrollado que el alumno ir4d modificando y evolucionando. La segunda parte
del curso consistira en construir un proyecto disefiado y realizado entre todos
los participantes que permita apreciar las ventajas e inconvenientes del trabajo
en grupo, pero con tareas definidas individualmente.



Las sesiones de 60 minutos se dividen en dos partes de igual duracién:
e Al inicio de la sesion se define el objetivo de la misma y se explican los
contenidos tedricos que se manejaran en la segunda parte.
e La segunda sera la fase practica en la que el alumno aplica al proyecto
que se esté realizando los conceptos explicados. Esta parte terminara
con una pequefa puesta en comun de los trabajos realizados durante la

sesion.

El aprendizaje es un fenbmeno gradual y continuo, ya que progresa poco a
poco y no a grandes saltos; de este modo, cada estructura sera la base de las
siguientes. Respetaremos siempre este principio de gradualidad, ya que las
tareas propuestas deben enfrentar a los nifos a pequefios obstaculos, cuya
superacién actuard como disparador de la motivacién. Del mismo modo, se
tendra en cuenta el principio de individualidad, teniendo presente que cada
persona tiene un tiempo y una forma de aprender.

Edad y numero de alumnos:

e lLa actividad se propone para alumnos de 32 a 62 de Primaria,
adaptando los objetivos y la formacién al nivel correspondiente.

e El numero de asistentes deberia ser entre 8 y 12 alumnos por sesion.

Recursos necesarios:

e Aula con equipos informaticos, preferiblemente uno por alumno.

e Proyector para visualizar las explicaciones del profesor.

e Conexidbn a internet, para descarga de objetos de integracién.
Recomendable pero no imprescindible.

El profesor se encargara de suministrar los programas utilizados, que no
tienen coste y que se entregaran a los alumnos para que puedan trabajar en

casa lo aprendido en el aula.



