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PROGRAMANDO PARA CREAR JUEGOS
Alumno: 





 .    Grupo: _____    


 Fecha: __________. 

ACTIVIDAD 1.

INSTRUCCIONES. Investiga en los libros u hojas impresas y escribe detrás de la hoja las respuestas correctas.

Para construir un juego o cualquier tipo de programas como el del cajero automático se requiere utilizar un tipo de lenguaje y programas. Investiga los siguientes términos.

1. Define código binario.

2. ¿Para qué se usa el código binario?

3. Define programar.

4. Define algoritmo.

5. ¿Para qué sirve un algoritmo?

6. Escribe 3 ejemplos en los que hayas utilizado un algoritmo en tu vida cotidiana.

7. ¿Por qué se dice que algunos programas son de alto nivel?

8. ¿Escribe en forma cronológica la evolución de la programación?

9. Escribe dos característica del lenguaje de programación estructurada. 

10. ¿Cuál es la función de un compilador?

11. La estructura de cualquier programa está dividido en 3 partes, ¿cuáles son?
“¿Cómo preparar un juego?”

Alumno: 





 .    Grupo: _____     

Fecha: __________. 

ACTIVIDADES.

Observa el video. http://www.youtube.com/watch?v=YnMMy8Nnj_I o EL ARCHIVO DESCARGADO SE LLAMA “PASOAPASO”.      Contesta lo siguiente al ver el video.

1.- Define con tus propias palabras “algoritmo”.













.













.
2.- Escribe 3 actividades que hayas realizado siguiendo un algoritmo en tu casa, escuela o en la calle.

a) 










.
b) 










.
c) 










.
3.- Completa el siguiente algoritmo que explique ¿cómo jugar?, el juego titulado “Lleva al robot al punto verde librándote de las minas”.
1.- Enciende la computadora.

2.- Entra a la página de internet  http://www.eduteka.org/MI/master/interactivate/activities/Coords/Index.html 

3.- 













4.- 
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5.- 











.

6.- 











.

7.- 











.

8.- 











.

9.- 











.

10.- 











.

Nombre del alumno:


Grado: ____°          Grupo:  ______ 





Recopiló el Profesor: 


Francisco Meléndez Rodríguez


Taller para:


Alumnos de 3er Grado


Secundaria












