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6 - 9 AÑOS

ART & TECH



PRESENTACiÓN

ART & TECH ES UN CURSO RESULTADO DE LA MEZCLA ENTRE LA TECNOLOGÍA Y LA EDUCACiÓN. SE 
VERÁN TEMARiOS TALES COMO PROGRAMAS DE 3D PARA QUE EL ALUMNO PUEDA MOVERSE POR UN 
ESPACiO TRiDiMENSiONAL. ADEMÁS, SE iMPARTiRÁN CLASES DE PROGRAMACiÓN BÁSiCA PARA QUE EL 
ALUMNO PUEDA iNTERACTUAR CON EL PROGRAMA, JUEGO O SOFTWARE EN SÍ. SE REFORZARÁN ESTOS 
CONOCiMiENTOS CON PRÁCTiCAS CON TEMÁTiCA LiBRE, ADEMÁS DE DiVERSOS PROGRAMAS TALES 
COMO TiNKERCAD, SCRATCH, MiNECRAFT EDUCATiON Y PAiNT 3D.

OBJETiVO

NUESTRO OBJETiVO ES EL APRENDiZAJE DEL ALUMNO EN UN ESPACiO TRiDiMENSiONAL, EDUCATiVO, 
TECNOLÓGiCO Y LLENO DE AVENTURAS. DiVERSiÓN, EDUCACiÓN Y CONOCiMiENTOS PARA FUTUROS 
PROYECTOS QUE APORTEN DiNAMiSMO Y CONOCiMiENTOS CREATiVOS.
CONTENiDO

CONTENiDOS

•iNTRODUCCiÓN AL MUNDO DE LA iNFORMÁTiCA
•INTRODUCCiÓN A PAiNT 3D
 1. INTRODUCCiÓN AL PROGRAMA Y AL MUNDO DEL 3D

 2. CREAR UN NUEVO PROYECTO Y SUS PiNCELES

 3. JUGAR CON FORMAS 2D Y 3D

 4. DESCUBRiR COMO HACER TEXTOS Y EFECTOS

 5. IMPLEMENTACiÓN DE MODELOS 3D EN NUESTRO PROYECTO

•PRACTiQUEMOS CON PAiNT 3D
 1. DiBUJO CON TEMÁTiCA LiBRE EN 2D

 2. IMPLEMENTACiÓN DEL 3D EN NUESTRO DiBUJO

 3. DiBUJO FiNAL (TEMÁTiCA LiBRE)

•INTRODUCCiÓN AL MUNDO DEL 3D (360º) Y TiNKERCAD
 4. INTRODUCCiÓN AL PROGRAMA Y SUS BOTONES BÁSiCOS

 5. FORMAS BÁSiCAS, TEXTO Y NÚMEROS

 6. MODiFiCAR PROPORCiONES DE LAS DiSTiNTAS FORMAS (MODELADO)

 7. SUSTRAER FORMAS E iNiCiACiÓN AL MODELADO

•DESCUBRAMOS EL MUNDO DE TiNKERCAD
 1. MODELADO DE UN OBJETO CON TEMÁTiCA LiBRE

 2. INTRODUCCiÓN A LA PROGRAMACiÓN PARA NiÑOS (MiNECRAFT EDUCATiON)

 3. QUE ES MiNECRAFT Y SU VERSiÓN EDUCATiVA

 4. FUNCiONAMiENTO Y PRUEBAS DE LA VERSiÓN DEMO

 5. DESCUBRiR EL MUNDO DE MiNECRAFT EDUCATiON

•DiSTiNTAS ACTiViDADES ORiENTADAS AL MUNDO DE MiNECRAFT
 1. ACTiViDADES DE ARTE Y DiSEÑO

 2. ACTiViDADES DE INFORMÁTiCA (HOUR OF CODE)

 3. DESAFÍOS DE CONSTRUCCiÓN EN EL AULA

•INTRODUCCiÓN A SCRATCH
 1. QUÉ ES SCRATCH Y LA PROGRAMACiÓN POR BLOQUES

 2. INTRODUCCiÓN AL PROGRAMA Y DiBUJOS EN 2D

 3. ANiMACiONES DE LOS DiBUJOS EN 2D

 4. PROGRAMACiÓN POR BLOQUES: MOViMiENTO, ACCiONES Y DEMÁS

•CREEMOS NUESTRO PROPiO JUEGO
 1. CREACiÓN DE UN JUEGO BÁSiCO PLATAFORMAS PARA NiÑOS (TEMÁTiCA LiBRE)

PÚBLiCO OBJETiVO

NiÑOS DE 6 A 9 AÑOS CON GANAS DE APRENDER, SER CREATiVOS Y EDUCARSE EN UN ENTORNO TEC-
NOLÓGiCO Y SEGURO. TAMBiÉN PERSONAS QUE QUiERAN SER ARTiSTAS O CREATiVOS QUE QUiERAN 
EMPEZAR PROYECTOS EN EL MUNDO TRiDiMENSiONAL Y DE LA iNFORMÁTiCA.



CONTENiDO ESTRUCTURADO
 
1. INTRODUCCiÓN AL MUNDO DE LA iNFORMATiCA:

INTRODUCCiÓN A LA MECANOGRAFÍA, BREVE PRESENTACiÓN DE COMO PODER USAR CORRECTAMENTE 
EL TECLADO Y RATÓN

2. iNTRODUCCiON A PAiNT 3D:

•iNTRODUCCiON AL PROGRAMA Y AL MUNDO 3D
 ENSEÑAR QUE ES EL 3D, SU MUNDO E iNTRODUCiR BREVEMENTE AL PROGRAMA DE PAiNT 3D
• CREAR UN NUEVO PROYECTO Y SUS PiNCELES
 COMO CREAR UN NUEVO PROYECTO DESDE CERO, QUE SON LOS PiNCELES Y SUS FUNCiONES
•JUGAR CON FORMAS 2D Y 3D
 CREACiÓN DE DiBUJOS LiBRES EN 2D Y FORMAS BÁSiCAS EN 3D
•DESCUBRiR COMO HACER TEXTOS Y EFECTOS
 DESCUBRiMiENTO DE LAS OPCiONES PARA iNSERTAR TEXTO Y EFECTOS ViSUALES
•IMPLEMENTACiÓN DE MODELOS 3D EN NUESTRO PROYECTO
 DESCUBRiMiENTO DE LA BiBLiOTECA 3D DEL PROGRAMA, FUNCiÓN PARA PODER iNSERTAR OBJE- 
 TOS Y MODELOS 3D DESDE AHÍ

3. PRACTiQUEMOS CON PAiNT 3D:

•DiBUJO CON TEMÁTiCA LiBRE EN 2D
 PRÁCTiCA LiBRE DE DiBUJO PARA REFORZAR LOS CONOCiMiENTOS ARTÍSTiCOS EN 2D DEL PRO- 
 GRAMA
•IMPLEMENTACiÓN DEL 3D EN NUESTRO DiBUJO
 AL HACER UN DiBUJO EN 2D, iMPLEMENTAR FORMAS BÁSiCAS O DE LA BiBLiOTECA 3D EN NUES- 
 TRO PROYECTO
•DiBUJO FiNAL (TEMÁTiCA LiBRE)
 PRÁCTiCA FiNAL DE PAiNT 3D CON REViSANDO CONOCiMiENTOS DEL PROGRAMA (TEMÁTiCA   
 LiBRE)

4. INTRODUCCiÓN AL MUNDO DEL 3D (360º) Y TiNKERCAD:

•INTRODUCCiÓN AL PROGRAMA Y SUS BOTONES BÁSiCOS
 INTRODUCCiÓN A UNA CÁMARA 3D (360º) E iNTRODUCCiÓN AL PROGRAMA DE TiNKERCAD
•FORMAS BÁSiCAS, TEXTO Y NÚMEROS
 INTRODUCCiÓN A LAS HERRAMiENTAS PRiNCiPALES BÁSiCAS DE TiNKERCAD
•MODiFiCAR PROPORCiONES DE LAS DiSTiNTAS FORMAS (MODELADO)
 MODiFiCACiÓN DE FiGURAS BÁSiCAS PARA UNA iNiCiACiÓN AL MODELADO
•SUSTRAER FORMAS E iNiCiACiÓN AL MODELADO
 INiCiACiÓN AL MODELADO CON HERRAMiENTAS DE SUSTRACCiÓN DE FORMAS.

5. DESCUBRAMOS EL MUNDO DE TiNKERCAD:

•MODELADO DE UN OBJETO CON TEMÁTiCA LiBRE
 PRÁCTiCA FiNAL DE UN OBJETO BÁSiCO (TEMÁTiCA LiBRE)



6. INTRODUCCiÓN A LA PROGRAMACiÓN PARA NiÑOS (MiNECRAFT EDUCATiON):

•QUE ES MiNECRAFT Y SU VERSiÓN EDUCATiVA
 INTRODUCCiÓN AL ViDEOJUEGO MiNECRAFT EDUCATiON Y A SUS FUNCiONES PRiNCiPALES Y   
 BÁSiCAS
•FUNCiONAMiENTO Y PRUEBAS DE LA VERSiÓN DEMO
 COMO FUNCiONA EN PROFUNDiDAD MiNECRAFT EDUCATiON Y PRUEBA DE LA VERSiÓN DEMO  
 DEL JUEGO

•DESCUBRiR EL MUNDO DE MiNECRAFT EDUCATiON
 JUEGO DE DiVERSAS PRUEBAS DE MiNECRAFT EDUCATiON

7. DiSTiNTAS ACTiViDADES ORiENTADAS AL MUNDO DE MiNECRAFT:

•ACTiViDADES DE ARTE Y DiSEÑO
 ACTiViDADES TALES COMO REPRESENTARSE A UNO MiSMO, RECREACiÓN DE UN MOMENTO   
 iMPORTANTE DE UN LiBRO, ETC...

•ACTiViDADES DE INFORMÁTiCA (HOUR OF CODE)
 DESAFÍOS A CONTRARRELOJ DEL PROGRAMA DE MiNECRAFT, HOUR OF CODE

•DESAFÍOS DE CONSTRUCCiÓN EN EL AULA
 CONSTRUiR UNA NAVE ESPACiAL, UN VEHÍCULO, LA PORTADA DE UN LiBRO, ETC...O

8. INTRODUCCiÓN A SCRATCH:

•QUÉ ES SCRATCH Y LA PROGRAMACiÓN POR BLOQUES
 INTRODUCCiÓN AL PROGRAMA Y A LA PROGRAMACiÓN POR BLOQUES (REViSiÓN DE MiNECRAFT  
 EDUCATiON)

•INTRODUCCiÓN AL PROGRAMA Y DiBUJOS EN 2D
 DiSTiNTAS FUNCiONES DEL PROGRAMA E iMPLEMENTACiÓN DE DiBUJOS EN 2D DE LA LiBRERÍA

•ANiMACiONES DE LOS DiBUJOS EN 2D
 CÓMO FUNCiONAN LAS ANiMACiONES DE UN DiBUJO EN 2D Y DiSTiNTOS MOViMiENTOS

•PROGRAMACiÓN POR BLOQUES: MOViMiENTO, ACCiONES Y DEMÁS
 CÓMO FUNCiONA LA PROGRAMACiÓN BÁSiCA E iNTRODUCCiÓN A FUNCiONES TALES COMO  
 MOVER UN PERSONAJE, SALTAR, ETC...

9. CREEMOS NUESTRO PROPiO JUEGO:

•CREACiÓN DE UN JUEGO BÁSiCO PLATAFORMAS PARA NiÑOS (TEMÁTiCA LiBRE)
 PRÁCTiCA FiNAL DE TODO LO APRENDiDO HASTA AHORA EN EL CURSO, JUEGO DE PLATAFORMAS  
 BÁSiCO CON TEMÁTiCA LiBRE



10.CONOCE LAS HERRAMiENTAS QUE SE UTiLiZARÁN

TINKERCAD:
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SCRATCH:
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10 - 14 AÑOS

ART & TECH



PRESENTACiÓN

ART & TECH ES UN CURSO RESULTADO DE LA MEZCLA ENTRE LA TECNOLOGÍA Y LA EDUCACiÓN. SE 
VERÁN TEMARiOS TALES COMO PROGRAMAS DE 3D PARA QUE EL ALUMNO PUEDA MOVERSE POR UN 
ESPACiO TRiDiMENSiONAL. ADEMÁS, SE iMPARTiRÁN CLASES DE PROGRAMACiÓN BÁSiCA PARA QUE EL 
ALUMNO PUEDA iNTERACTUAR CON EL PROGRAMA, JUEGO O SOFTWARE EN SÍ. SE REFORZARÁN ESTOS 
CONOCiMiENTOS CON PRÁCTiCAS CON TEMÁTiCA LiBRE, ADEMÁS DE DiVERSOS PROGRAMAS TALES 
COMO TiNKERCAD, SCRATCH, MiNECRAFT EDUCATiON Y PAiNT 3D.

OBJETiVO

NUESTRO OBJETiVO ES EL APRENDiZAJE DEL ALUMNO EN UN ESPACiO TRiDiMENSiONAL, EDUCATiVO, 
TECNOLÓGiCO Y LLENO DE AVENTURAS. DiVERSiÓN, EDUCACiÓN Y CONOCiMiENTOS PARA FUTUROS 
PROYECTOS QUE APORTEN DiNAMiSMO Y CONOCiMiENTOS CREATiVOS.
CONTENiDO

CONTENiDOS

•INTRODUCCiÓN AL MUNDO DEL 3D Y PROGRAMACiÓN PARA NiÑOS
•INTRODUCCiÓN AL MUNDO DEL 3D (360º) Y TiNKERCAD
 1. INTRODUCCiÓN AL PROGRAMA Y SUS BOTONES BÁSiCOS
 2. FORMAS BÁSiCAS, TEXTO Y NÚMEROS
 3. MODiFiCAR PROPORCiONES DE LAS DiSTiNTAS FORMAS (MODELADO)
 4. SUSTRAER FORMAS E iNiCiACiÓN AL MODELADO
•DESCUBRAMOS EL MUNDO DE TiNKERCAD
 1. MODELADO DE UN OBJETO CON TEMÁTiCA LiBRE
 2. IMPRESiÓN 3D DEL MODELADO FiNAL
•INiCiACiÓN A LA iMPRESiÓN 3D
 1. DiSEÑAR PARA iMPRiMiR EN UNA iMPRESORA 3D
 2. CONCEPTOS DE MODELADO DE PiEZAS PARA iMPRESiÓN 3D
 3. MEDiDAS Y PROPORCiONES EN EL MUNDO REAL
 4. QUÉ ES UNA iMPRESORA 3D Y CÓMO FUNCiONA
 5. TECNOLOGÍA DE iMPRESiÓN 3D FFD, TiPOS DE MATERiALES Y FiLAMENTOS
 6. PREPARACiÓN DE ARCHiVOS STL Y SOFTWARE DE SEGMENTACiÓN CURA
 7. CONFiGURACiÓN DE LA iMPRESiÓN. PARÁMETROS BÁSiCOS
 8. LiMPiEZA Y MANTENiMiENTO DE LA iMPRESORA 3D
•INTRODUCCiÓN A LA PROGRAMACiÓN POR BLOQUES (CONSTRUCT)
 1. QUE ES LA PROGRAMACiÓN POR BLOQUES Y CONSTRUCT
 2. CREAR UN NUEVO PROYECTO, iNTERFAZ Y BOTONES BÁSiCOS
 3. SPRiTES: QUÉ SON, EN QUÉ CONSiSTEN Y SU FUNCiONALiDAD
 4. MOViMiENTO DEL SPRiTE: DESPLAZAMiENTO, SALTO Y DEMÁS
 5. PROGRAMACiÓN DE UN NiVEL PLATAFORMAS Y CÓMO FUNCiONA LA PROGRAMACiÓN POR BLOQUES
 6. PROGRAMACiÓN DE UN JUEGO DE NAVES (SPACE iNVADERS)
•DESARROLLO DE UN ViDEOJUEGO PROPiO EN CONSTRUCT
 1. REPASO DEL PROGRAMA CONSTRUCT
 2. IDEA Y PLANTEAMiENTO DEL PROYECTO
 3. PRODUCCiÓN Y PROGRAMACiÓN DEL PROYECTO
 4. FiNALiZACiÓN Y TESTEO DEL JUEGO FiNAL HECHO EN CONSTRUCT
•INTRODUCCiÓN A LA PROGRAMACiÓN PARA NiÑOS (ROBLOX)
 1. QUE ES LA PROGRAMACiÓN BÁSiCA Y ROBLOX
 2. INiCiAR UN NUEVO PROYECTO, iNTERFAZ Y BOTONES BÁSiCOS
 3. FiGURAS BÁSiCAS Y MATERiALES
 4. IMPLEMENTACiÓN DE ASSETS CUSTOMiZADOS (REPASO DE TiNKERCAD) Y ASSETS DE LA BiBLiOTECA
 5. PROGRAMACiÓN EN ROBLOX STUDiO Y CÓMO HACER UN PLATAFORMAS (PARKOUR) EN 3D
•CREEMOS NUESTRO PROPiO JUEGO DE 0 A 100
 1. DESARROLLO DE UN ViDEOJUEGO CON TODAS LAS FASES PLANTEADAS Y DESARROLLADAS (REPASO DE ROBLOX)

PÚBLiCO OBJETiVO
NiÑOS DE 10 A 14 AÑOS CON GANAS DE APRENDER, SER CREATiVOS Y EDUCARSE EN UN ENTORNO 
TECNOLÓGiCO Y SEGURO. TAMBiÉN PERSONAS QUE QUiERAN SER ARTiSTAS O CREATiVOS QUE QUiERAN 
EMPEZAR PROYECTOS EN EL MUNDO TRiDiMENSiONAL Y DE LA iNFORMÁTiCA.



CONTENiDO ESTRUCTURADO
 
1. INTRODUCCiÓN AL MUNDO DEL 3D Y PROGRAMACiÓN PARA NiÑOS:

INTRODUCCiÓN Y PRESENTACiÓN DE LOS DiSTiNTOS PROGRAMAS EN 3D, ADEMÁS DE LA PROGRAMA-
CiÓN POR BLOQUES E iNSPiRADA EN ROBLOX

2. INTRODUCCiÓN AL MUNDO DEL 3D (360º) Y TiNKERCAD:

•INTRODUCCiÓN AL PROGRAMA Y SUS BOTONES BÁSiCOS

 INTRODUCCiÓN A UNA CÁMARA 3D (360º) E iNTRODUCCiÓN AL PROGRAMA DE TiNKERCAD

•FORMAS BÁSiCAS, TEXTO Y NÚMEROS

 INTRODUCCiÓN A LAS HERRAMiENTAS PRiNCiPALES BÁSiCAS DE TiNKERCAD

•MODiFiCAR PROPORCiONES DE LAS DiSTiNTAS FORMAS (MODELADO)

 MODiFiCACiÓN DE FiGURAS BÁSiCAS PARA UNA iNiCiACiÓN AL MODELADO

•SUSTRAER FORMAS E iNiCiACiÓN AL MODELADO

 INiCiACiÓN AL MODELADO CON HERRAMiENTAS DE SUSTRACCiÓN DE FORMAS.

3. DESCUBRAMOS EL MUNDO DE TiNKERCAD:

•MODELADO DE UN OBJETO CON TEMÁTiCA LiBRE 
 PRÁCTiCA FiNAL DE UN OBJETO AVANZADO (TEMÁTiCA LiBRE)

•IMPRESiÓN 3D DEL MODELADO FiNAL 
 PREPARACiÓN Y PROCEDiMiENTO DEL MODELO PARA iMPRiMiRLO EN 3D

4. INiCiACiÓN A LA iMPRESiÓN 3D CON TiNKERCAD:

•QUÉ ES LA iMPRESiÓN 3D
 UN RECORRiDO POR LAS DiFERENTES TECNOLOGÍAS DE iMPRESiÓN 3D Y LOS CONCEPTOS BÁSi 
 COS PARA DESARROLLAR PiEZAS

•DiSEÑAR PARA iMPRiMiR
 PROTOTiPAR Y BOCETAR TRABAJANDO CON MEDiDAS Y PROPORCiONES REALES PARA DAR UN  
 ASPECTO REAL A NUESTRAS PiEZAS

•CONOCiENDO LA MÁQUiNA
 INTRODUCCiÓN A LAS iMPRESORAS 3D Y A LA TECNOLOGÍA FFD (FUSED FiLAMENT DEPOSiTiON).  
 PARTES,  FUNCiONAMiENTO Y CÓMO SE PRODUCE LA MAGiA

•CONOCiENDO LOS MATERiALES
 PROTOTiPAR Y BOCETAR TRABAJANDO CON MEDiDAS Y PROPORCiONES REALES PARA DAR UN  
 ASPECTO REAL A NUESTRAS PiEZAS

•PREPARAR LOS ARCHiVOS PARA iMPRiMiR
 ARCHiVOS STL Y SOFTWARE CURA PARA SEGMENTACiÓN DE LAS PiEZAS 

•IMPRESiÓN DE PiEZAS
 PARAMETRiZACiÓN DE TEMPERATURAS, VELOCiDADES, SOPORTES Y OTROS AJUSTES iMPLiCADOS  
 EN LA iMPRESiÓN DE PiEZAS

•LiMPiEZA Y MANTENiMiENTO DE LA MÁQUiNA
 CUiDADOS DEL EXTRUSOR, EJES, PLATAFORMA Y OTRAS PARTES DE LA MÁQUiNA PARA SU CUiDA- 
 DO Y PERFECTO ESTADO DE FUNCiONAMiENTO.



5. INTRODUCCiÓN A LA PROGRAMACiÓN POR BLOQUES (CONSTRUCT):

•QUE ES LA PROGRAMACiÓN POR BLOQUES Y CONSTRUCT
 DESARROLLO DEL CONCEPTO DE PROGRAMACiÓN POR BLOQUES E iNTRODUCCiÓN A CONS-  
 TRUCT

•CREAR UN NUEVO PROYECTO, iNTERFAZ Y BOTONES BÁSiCOS
 INTRODUCCiÓN AL PROGRAMA, COMO CREAMOS UN NUEVO PROYECTO DESDE CERO, E iNiCiA- 
 CiÓN A SU iNTERFAZ BÁSiCA

•SPRiTES: QUÉ SON, EN QUÉ CONSiSTEN Y SU FUNCiONALiDAD
 DESARROLLO DEL CONCEPTO DE SPRiTES, QUE ES LO QUE SON Y SU FUNCiONALiDAD DENTRO DE  
 UN ViDEOJUEGO

•MOViMiENTO DEL SPRiTE: DESPLAZAMiENTO, SALTO Y DEMÁS
 INTRODUCCiÓN A LA ANiMACiÓN DE SPRiTES Y PROGRAMACiÓN DEL MiSMO (MOViMiENTO DEL  
 SPRiTE)

•PROGRAMACiÓN DE UN NiVEL PLATAFORMAS Y CÓMO FUNCiONA LA PROGRAMACiÓN POR BLOQUES
 DESARROLLO DE SCRiPTS EN BASE A UN ViDEOJUEGO DEL GÉNERO PLATAFORMAS (MOViMiENTO,  
 ENEMiGOS, ETC...)

•PROGRAMACiÓN DE UN JUEGO DE NAVES (SPACE iNVADERS)
 DESARROLLO DE LO YA APRENDiDO EN UN ViDEOJUEGO DE NAVES

6. DESARROLLO DE UN ViDEOJUEGO PROPiO EN CONSTRUCT:

•REPASO DEL PROGRAMA CONSTRUCT
 REPASO DE TODO LO APRENDiDO EN CONSTRUCT PARA EL DESARROLLO DE UN FUTURO JUEGO

•IDEA Y PLANTEAMiENTO DEL PROYECTO
 DESARROLLO DE UN ViDEOJUEGO CON LAS PRiMERAS iDEAS Y PLANTEAMiENTOS (ESTiLOS, PER- 
 SONAJES, ENEMiGOS, ETC...)

•PRODUCCiÓN Y PROGRAMACiÓN DEL PROYECTO
 IMPLEMENTACiÓN DE SPRiTES, PROGRAMACiÓN Y PRODUCCiÓN DEL PROPiO JUEGO

•FiNALiZACiÓN Y TESTEO DEL JUEGO FiNAL HECHO EN CONSTRUCT
 PRUEBA DEL FUNCiONAMiENTO DEL ViDEOJUEGO, SOLUCiÓN DE ERRORES Y TESTEO DEL PRO - 
 GRAMA

7. INTRODUCCiÓN A LA PROGRAMACiÓN PARA NiÑOS (ROBLOX):

•QUE ES LA PROGRAMACiÓN BÁSiCA Y ROBLOX
 INTRODUCCiÓN AL MUNDO DE LA PROGRAMACiÓN BÁSiCA Y DEL JUEGO ROBLOX

•INiCiAR UN NUEVO PROYECTO, iNTERFAZ Y BOTONES BÁSiCOS
 INTRODUCCiÓN A ROBLOX STUDiO, COMO CREAR UN NUEVO PROYECTO Y BOTONES BÁSiCOS

•FiGURAS BÁSiCAS Y MATERiALES
 CREACiÓN DE FiGURAS BÁSiCAS E iNTRODUCCiÓN DE DiSTiNTOS MATERiALES Y TEXTURAS

•IMPLEMENTACiÓN DE ASSETS CUSTOMiZADOS (REPASO DE TiNKERCAD) Y ASSETS DE LA BiBLiOTECA
 INTRODUCCiÓN A LA BiBLiOTECA DE ROBLOX STUDiO, ADEMÁS DEL REPASO DE TiNKERCAD PARA  
 UNA iMPLEMENTACiÓN EN EL PROGRAMA

•PROGRAMACiÓN EN ROBLOX STUDiO Y CÓMO HACER UN PLATAFORMAS (PARKOUR) EN 3D
 DESARROLLO DE UN ViDEOJUEGO DESDE CERO EN EL GÉNERO DEL PLATAFORMAS BÁSiCO 3D  
 (PARKOUR)



8. CREEMOS NUESTRO PROPiO JUEGO DE 0 A 100:

•DESARROLLO DE UN ViDEOJUEGO CON TODAS LAS FASES PLANTEADAS Y DESARROLLADAS (REPASO DE 
ROBLOX STUDiO)
 PLANTEAMiENTO DE LA iDEA, PRODUCCiÓN, PROGRAMACiÓN, iMPLEMENTACiÓN DE MODELOS Y  
 DESARROLLO DE UN NUEVO PROYECTO EN ROBLOX CON TEMÁTiCA LiBRE (BAJO RESTRiCCiONES)

9. CONOCE LAS HERRAMiENTAS QUE SE UTiLiZARÁN

TiNKERCAD:
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ROBLOX:


