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Comp're'ndo lO que leo I

Jugamos COTIH Code on the b'r°'m|z"

NO’TTIb‘T"QI CLL’T"SOI

Code on the Brink es un juego de mesa de un solo
jugador que ensefia los fundamentos de la programacién.
Estd pensado para alumnos a partir de 8 afios.

Los jugadores deben 9uia'r" a un robot por un camino lleno
de colores usando instrucciones precisas.

Cada carta de cédigo indica una accién: avanzar, girar,
cambiar de direccién o detenerse.

El robot solo puede moverse si las instrucciones coinciden
con el color del camino.

Los jugadores deben pensar con légica, plcmif'tca”r" sus
movimientos y corregir errores si el robot se desvia.

El juego incluye diferentes miveles de dificultad con 40
desc{t{ﬁos y permite aprender conceptos como: secuencig,
condicionales y @pwr“acié'n.

—________J



[

(

I Elige una respuesta

° 1.dQué deben hacer los jugado*r“es en Code on the Brink?

I a) Pintar caminos.
b) Guiar al robot con instrucciones.
c) Resolver acer*tijos matematicos.

I e 2.;Qué indican las cartas de cédigo?

a) Colores del tablero.
b) Acciones del robot.
c) Puntos deljugado*r“.

I e 3.;Qué pasa si el robot se desvia del camino?

I a) Se pie'r“cle la pa'r’tida
b) Se cowige el error

I c) Se cambia de robot.
° 4.¢°Q ue conceptos se ap'rvenclen con este juego?
I a) Historia y geografia.
b) Secuencia y condicionales.
c) Escritura creativa.,
I ] 5.dC6mo debe coincidir el movimiento del robot?
a) Con el color del camino

b) Con el néimero de cartas
c) Con el turno del jugador
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Ahora ti

* Disefia tu propio recorrido para el robot.

* Dibuja un camino con colores.

e Escribe las instrucciones que el robot debe
segui*r“.

* Explica ,brevemente, a tu compafiero cémo
se juega , .

QSPU.QS Cl.e J U.g ar

Dibuja algo que
ap'r"endiste hog.

Escribe una cosa que
te qusté de la clase

de hog.

Escribe una pregunta
que tengas sobre lo
que aprend'rmos hog

; Cémo te has sentido o

ﬁ “ © Feliz ' Regular =
oy con Code on the Triste

brink”?

_________J



	Comprendo lo que leo
	Jugamos con” Code on the brink”
	Nombre:                                 Curso:

	Elige una respuesta
	1.¿Qué deben hacer los jugadores en Code on the Brink?
	a) Pintar caminos. b) Guiar al robot con instrucciones. c) Resolver acertijos matemáticos.
	2.¿Qué indican las cartas de código?
	a) Colores del tablero. b) Acciones del robot. c) Puntos del jugador.
	3.¿Qué pasa si el robot se desvía del camino?
	a) Se pierde la partida b) Se corrige el error c) Se cambia de robot.
	4.¿Qué conceptos se aprenden con este juego?
	a) Historia y geografía. b) Secuencia y condicionales. c) Escritura creativa.
	5.¿Cómo debe coincidir el movimiento del robot?
	a) Con el color del camino b) Con el número de cartas c) Con el turno del jugador
	.
	Ahora tú

	Después de jugar
	Dibuja algo que aprendiste hoy.
	Escribe una cosa que te gustó de la clase  de hoy.
	Escribe una pregunta que tengas sobre lo que aprendimos hoy
	¿Cómo te has sentido hoy con “Code on the brink”?


