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Descripcion del curso:

Es un curso donde la imaginacion, la creatividad y la tecnologia se unen
para convertir ideas en videojuegos reales. A través de Roblox Studio y
herramientas de Inteligencia Artificial, los ninos aprenderan a disefar
mMundos, personajes y experiencias interactivas mientras desarrollan el
pensamiento computacional, la resolucion de problemas y la
creatividad. Aqui descubriran que cualquier gran videojuego comienza
con una idea y que la Inteligencia Artificial es una herramienta para
darle vida. La practica como metodologia de aprendizaje es el enfoque
principal de este curso.

Objetivo del curso:

Desarrollar en los ninos la creatividad, el pensamiento logico y la
capacidad de transformar sus ideas en proyectos reales, utilizando
Roblox Studioy la Inteligencia Artificial como herramientas de creacion.
El curso busca fomentar un uso ético y responsable de las nuevas
tecnologias, ensefnando que la IA no reemplaza la creatividad ni el
esfuerzo, sino que potencia las capacidades de quienes saben pensar,
dar instrucciones claras y resolver problemas de manera critica y
responsable.

Contenidos:
Clase 1 - Imagina el videojuego que siempre has querido crear

e Presentacion del curso.

e ;Qué hace divertido un videojuego?

e Exploracion de experiencias populares en Roblox.

e Lluvia de ideas para descubrir los gustos e intereses de cada
estudiante.

e Boceto inicial del videojuego.



Proyecto: Disenar la idea principal del videojuego.
Clase 2 - Creando mi GameBook

e Construccion de la historia del videojuego.

e Diseno de personajes principales y secundarios.

e Diseno de enemigos, objetos y recompensas.

e Desarrollo de la identidad del mundo del videojuego.

e Uso del dibujo como herramienta para comunicar ideas.

Actividad creativa: Continuar el desarrollo del GameBook mediante
ilustraciones, colores y descripciones.

Durante esta sesion no se utilizaran computadores. Los estudiantes
trabajaran exclusivamente con papel, l[apices y colores.

Clase 3 - Disenando el mundo del videojuego

e Elaboracion del mapa del videojuego.

e Definicion de misiones, retos y objetivos.

e Organizacion de nivelesy progresion del jugador.

e Socializacion de ideas y retroalimentacion entre companeros.
e Finalizacion del GameBook.

Actividad creativa: Completar el disefio del videojuego en papel antes
de comenzar su construccion digital.

Durante esta sesion tampoco se utilizaran computadores. Los
estudiantes dedicaran el tiempo a dibujar, colorear y perfeccionar su
proyecto, fortaleciendo su creatividad y comprendiendo que la
planeacion es una parte fundamental del desarrollo de cualquier
proyecto real.

Clase 4 - Conociendo Roblox Studio

e Instalaciony configuracion de Roblox Studio.
e Primer recorrido por la plataforma.

e Explorer.

e Properties.

e Workspace.

e Organizacion del proyecto.

Actividad practica: Comenzar la construccion del escenario principal
del videojuego utilizando como guia el GameBook elaborado durante
las clases anteriores.



Clase 5 - Construyendo mi mundo

e Uso de Partsy modelos.

e Terrain Editor.

e Escalado, rotacion y movimiento de objetos.
e Organizacion del mapa.

e Buenas practicas para construir escenarios.

Actividad creativa: Construir el mapa principal del videojuego y dar
vida al mundo imaginado en el GameBook.

Clase 6 - Descubriendo la Inteligencia Artificial

e ;Qué es una Inteligencia Artificial?

e Uso responsabley ético de la IA.

e COmMo escribir instrucciones claras (prompts).
e |A para generar ideas.

e |A para comprendery crear codigo.

Actividad practica: Utilizar la |A para disefiar una nueva mecanica o
resolver un problema del videojuego, comprendiendo que la
creatividad y las decisiones siempre pertenecen al estudiante.

Clase 7 - Dando vida al videojuego

e Introduccion a la programacion en Roblox Studio.
e Scriptsy eventos basicos.

e Comprendery adaptar el codigo generado por IA.
e Creacion de las primeras interacciones.

Actividad practica: Programar las primeras mecanicas del videojuego
(puertas, objetos interactivos, plataformas, recompensas, entre otros).

Clase 8 - Construyendo nuevas mecanicas

e Desarrollo de mecanicas personalizadas.
e Incorporacion de sonidos y efectos.

e Interfaces basicas del jugador.

e Animacionesy objetos interactivos.



Actividad creativa: Agregar nuevas funciones que hagan el
videojuego mas divertido e interesante.

Clase 9 - Probando y mejorando

e Game Testing entre companeros.

e Identificacion y solucion de errores.

e Optimizacion del proyecto.

e Uso de la |A para explorar diferentes soluciones.

Actividad practica: Mejorar el videojuego a partir de la
retroalimentacion recibida y realizar los ajustes necesarios para
mejorar la experiencia del jugador.

Clase 10 - Preparando el lanzamiento

e Ajustes finales del videojuego.

e Optimizacion del rendimiento.

e Diseno del nombre, portada e identidad visual.
e Publicacion del videojuego en Roblox.

e Preparacion de la presentacion final.

Actividad creativa: Publicar la primera versiéon del videojuego y
preparar una breve presentacion sobre el proceso de creacion.

Clase 11 - Presentacion del proyecto

e Presentacion del videojuego desarrollado.

e Espacio para que los estudiantes jueguen los proyectos de sus
companeros.

e Socializacion del proceso creativo y de las herramientas
utilizadas.

e Reflexion sobre el aprendizaje obtenido y el uso responsable de
la Inteligencia Artificial.

Proyecto final: Presentacion oficial del videojuego construido durante
el curso, demostrando cémo una idea inicial puede transformarse en
un proyecto real mediante la creatividad, la programacion y el uso
responsable de las nuevas tecnologias



Perfil del docente:
Karen Yireth Castafneda Castro

Estudiante de octavo semestre de Ingenieria en Ciencias de la Computacion e
Inteligencia Artificial, con experiencia en desarrollo de software, videojuegos e
Inteligencia Artificial, y en el trabajo educativo con nifios desde los 4 aios
hasta adolescentes. Su metodologia se basa en el aprendizaje practico, donde
cada estudiante aprende creando, experimentando y resolviendo problemas,
promoviendo el uso ético y responsable de la tecnologia para convertir sus
ideas en proyectos reales.



