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HILOS CONDUCTORES:

1. ;Qué es GAME MAKER Studio?
2. {Cbémo crear proyectos en GAME MAKER Studio?
3. ¢{Como analizar los datos obtenidos con sistemas de medicion?

TOPICO GENERATIVO:
PROGRAMANDO VIDEO JUEGOS

METAS DE COMPRENSION:

Empleard las herramientas que posee GAME MAKER Studio en | Establecera caracteristicas de la poblacion a partir de la
la creacién de actividades sencillas orientadas a la solucion de | aplicacion de sistemas de medicion especificando las necesidades

problemas l6gicos con personajes virtuales. de la misma posterior al analisis de la informacion.
DESEMPENOS DE COMPRENSION TIME VALORACION CONTINUA
ACCIONES REFLEXIONADAS FORMAS CRITERIOS DEL AREA
e Presentando la forma adecuada
de comenzar proyectos en Game
® Maker Studio, dando
. Observar las herramientas y sus c orientaciones a partir de un
ETAPA funci . I diagrama de usuario - aplicacién. | 1.  Observacion.
unciones en Game Maker Studio. € . ) . S
EXPLORA- \dentifi | | t it @ . Estableciendo diferencias de | 2.  Investigacion.
TORIA ¢ entimear los elementos que permiten @ acuerdo al contexto de cada|3. Aplicacion del lenguaje técnico.
medir las condiciones de una poblacion. poblacion
o Avance proyecto: Identificar
caracteristicas de una poblacién a
partir de su ubicacién geogréfica.
. Construyendo un juego que
tenga un personaje principal.
. Programar actividades y proyectos en @ . Elaborando un cuadro donde se
ETAPA Game Maker Studio. = encuentren  las  principales | 1. Discusion.
GUIADA | *® Establecer necesidades de una = condiciones  topogréficas del | 2. Ob§erv§10|on _ _
poblacion a partir de su ubicacion. & pais. 3. Aplicacion del lenguaje técnico.
™ Avance proyecto: Establecer
necesidades tecnoldgicas (Artefactos
0 procesos) de una poblacién.
a . Desarrollando un juego en Game
PROYECTO | GAMING g Maker Studio en el cual el usuario | 1. Organizacién de elementos.
DE _ _ _ % pueda acceder a un mapay cuyo | 2. Construccion gréfica y
SiNTESIS | ° Realizar un juego que permita explorar ” tema principal sea explorar las con_cep@ual. _ _
culturas y observar necesidades. necesidades de las poblaciones | 3.  Aplicacion del lenguaje técnico
™ en el mismo.




