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Micromundo
Codewarrior




Abrir el micromundo




Una vez descomprimido el archivo, dar
clic en el archivo CodeWarrior.exe, el
cual es tipo aplicacion.

Mombre

CodeWarnor_BurstDebuglnformation._...

[lata

onobleedingtNge

e CodeWarrior.rar q

CodeWarrior.exe
UnityCrash
| UnityPlayer.dll

lertd. exe



Y de inmediato ingresara al
micromundo CodeWarrior

Mombre

CodeWarnor_BurstDebuglnformation._...

[lata

onobleedingtNge

e CodeWarrior.rar q

CodeWarrior.exe
UnityCrash
| UnityPlayer.dll

lertd. exe



Bienvenida




CODE WARRIOR

APRENDE A PROGRAMAR JUGANDO




Video introductor de porque
aprenderemos a usar Python en este
micromundo







Al dar Clic en
“Registro”




Ingrese nombre del usuario, contrasena y la
confirmacion de esta.
Luego dar clic en “Registro”




En caso de ya estar registrado , da clic
en login y vuelve a ese modulo para
que inicie sesion

e R .
: 'l._'-"'.'-_frl:r A P - - ' :
e 1 Tk "
) o . J'. .
. r" : = e - - -_.'---- w =
o . g r . 0 o, _.'r.' -
& i |.. ad R | i | L
.|I-'*.'- q I- -
Il.r I - ] L




Inicio de sesion




Solo ingresa
nombre de
usuario y
contrasena

Da clic en
“Login”




Configuracion

basica




Al mover el slider de brillo, este se
oscurece y viceversa.

Opciones

=R TN -l 640 x 480




También puede modificar resolucion,
calidad de la imagen y volumen.

Opciones

=R TN -l 640 x 480







La valorizacion de los niveles se
encuentra dada por estrellas
mostradas al completar el nivel.




Segun el tiempo que se tarde, si el
jugador tarda mucho en resolver el nivel
recibira 1 estrella por el contrario si se
realiza con velocidad puede obtener 2 o 3
estrellas.




Libro de conceptos

Y
Seleccion de niveles




Puede elegir si desea ver en el libro
algunos  conceptos basicos  del
pensamiento computacional o si
prefiere omitirlo e ir directo a Ia seccion

de niveles A
J







Se reproducira un
video en el que
hay varios
conceptos
relevantes en le
mundo de 13
programacion.

CONCEPTOS
BASICOS




COMPUTRCI.N AL

Es una forma de
pensar logica vy
estructurada que nos
ayuda a solucionar
problemas utilizando
los mismos pasos que
sigue una
computadora.




ALGORITMO

orden correcto
para hacer las

Imagina que estas

sicuiendo una receta deliciosas galletas. }
para hacer galletas, la

receta me dice los 8; I
ingredientes ‘ 2

necesarios y los pasos
que debo seguir en el

_.__A-_

Al finalizar vuelve al menu inicial donde
puede continuar con las tematicas del
micromundo y sus respectivos niveles



Eleccion de niveles




En este apartado al dar clic a cada uno
de los niveles nos llevara a el




Sin embargo, los siguientes se van
activando a medida que avance el
usuario




Introduccion del

primer tema




Se reproducira de un video explicativo
sobre la estructura basica para
programar en Python

La

estructura
basica




Al finalizar el video lo dirige a un nivel
relacionado con la tematica

jLa

estructura
basica




Nivel sobre la
estructura basica




Aparecera la Interfaz basica de Python
vista en el video
g Pthonv @ _ DbEjecute [ B Guardar

1 # El tipico saludo

2 defmain ():
3 prnt("Bienvenidos a

4 CodeWarrior) Salida del programa

A
) .
X uEll,

def main ():

print("Bienvenidos a
CodeWarrior")

main()



Con base en el codigo guia de la parte
izquierda, digite exactamente el mismo y
ejecute codigo en la parte superior.

Cddigo

a escribir
5
6

Codigo
, def main ():
guia print("Bienvenidos a
CodeWarrior")

B,

_ |
g Pthonv @ | )thecute |\ B Guardar ‘

1 # El tipico saludo | Entrada del proarama
2 defmain ()] — ‘-

Salida del programa




Si lo digita de manera
correcta, al dar clic al
boton “Ejecute” saldra |
en pantalla el mensaje kRl
“Bienvenidos a
Codewarrior” en |la
parte iInferior
Izquierda

Bienvenido a CodeWarrior




NOTA
Debe colocar |las
lineas de codigo
correctamente.

Salida 2éi programa

Bienvenido a CodeWarrior

Con el minimo error
que halla no va a
permitirle continuar.




Hasta que lo resuelva
correctamente recibira el
siguiente mensaje en pantalla:




Al finalizar lo redirige a la
siguiente tematica con su
respectivo nivel.



Introduccion del

segundo tema




Se reproducira de un video explicativo
sobre los tipos de datos en Python

| -
| Tipos de ‘ I @)
n @
i

datos




Al finalizar el video lo dirige a un nivel
relacionado con la tematica

datos

| -
| Tipos de ‘ I @)
0 g




Nivel sobre
tipos de datos




Debe mover al héroe por el pasillo sin
que toque los pinchos que hay en las
paredes y lograr llegar a la gema.

R ———

Objetivos
Evita los pinchos.
Coge la gema,

{uta  tu héroe eseribiendo un programa con chdig!

Eseribe codigo en el editor ubicado sabre l derecha y haz cic en Ejecutar cuando este
sto, T héroe o feerd y seguird o intrutciones,

Mueve al héroe por el pasill sin que toque fos pinchos que hay las paredes.




Para ello debe digitar un codigo en la
parte superior derecha.




Las lineas de codigo que puede emplear se
encuentran en la parte inferior del lado
derecho.




ARITEE

hero.moveRight() para movernos a la derecha
hero.moveleft() para movernos a la izquierda
hero.moveDown() para movernos abajo
hero.moveUp() para movernos hacia arriba



4  heromovediiale()
hero.mote Down()
hero.movediiale()




NOTA

Debe colocar Ilas
lineas de codigo con
la misma sintaxis de

la guia.

El minimo error que
halla no va a
permitirle continuar.

/
&
51

4
A
6

hero.moved ight()
hero.moveODotn()
hero.moved ight()



Hasta que lo resuelva
correctamente recibira el
siguiente mensaje en pantalla:




Al finalizar lo redirige a un breve
video recordando las ventajas de
Python, y lo dirige al siguiente nivel.

Introduccion :

Python




!
Objetivos
Evita los pinchos.
Recoge las gemas.

Recuerda como moverte. Es importante:

hero.maverRighti )

= Ky Fa¥y eV "A") eV Y Ay, "o

INiciAR Nivee

e A A N A NN A AL N A N A e NN N




La dinamica es la misma del nivel anterior,
pero tiene mas gemas para recolectar.

oo L B |
_ »



Con base en las lineas de codigo guia
debe completarlo. Use el menor numero
de lineas de codigo posibles.




hero.motredy f_l}fo )
hero.move Dotun()
hero.motre &p()
hero.motiedy f_l}f”f )
hero.move Ep()




NOTA

Debe colocar Ilas
lineas de codigo

/
exactamente como 2
3
I a g u |,a o 4  Dero.movediight()
A  hero.moveLloten()
6 lDhero.movelip)

Con el minimo error
que halla no va a
permitirle continuar.

hero.movedtiaolhe()

-
-

hero.move Cpl)



Hasta que los resuelva
correctamente recibira el
siguiente mensaje en pantalla:




Introduccion del

tercer tema




Se reproducira un video explicativo
sobre el bucle iterativo “For”

oY
'Bucles ‘a

Iiterativos B

(for) 4 ‘




Al finalizar el video lo dirige a un nivel
relacionado con la tematica

bucle for ‘

g Pythonvy O P Ejecute B Guardar

l for 1 1n r&ngw(i):
2 print(i)

Salida del programa




Nivel sobre

iterativo for



En este nivel nos encontramos con el
ciclo for, aun poseemos los demas
movimientos pero para la simplificacion
ahora tenemos que emplear el for




for i in rang(2):
hero.movediiaht(i)




Al digitar:
for 1 1n rang(2):
hero.moveRIght(i)

Nuestro personaje se movera dos veces
hacia la derecha. ' |




NOTA

Debe colocar |las
lineas de codigo
exactamente I1gual a
la guia.

Con el minimo error 5 beramoveiiph()
que halla no va a

permitirle continuar.

/
2
I
4



Hasta que lo resuelva
correctamente recibira el
siguiente mensaje en pantalla:




Introduccion del

cuarto tema




Se reproducira de un video explicativo
sobre las sentencias condicionales en
Python

Sentencias

Condicionales




Al finalizar el video lo dirige a un nivel
relacionado con la tematica

Sentencias

- Condicionales




Nivel sobre

sentencias
condicionales




En este nivel debe emplear el
condicional if, para decidir a que puerta

iIngresa el caballero
Pue ga b

Objetivos

Cruza por la puerta correcta

Escoge la puerta correcta para cruzar
if (cruzar == puerta a)

if(cruzar == puerta b)

IniciAR NiveL
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i
g

Puerta a Puerta b

$
ko

guia




If (entrar ==
If (entrar ==

Objetivos

Cruza por la puerta correcta

Escoge la puerta correcta para cruzar
if (cruzar == puerta a)

if(cruzar == puerta b)
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Debe probar gue ocurre con la
condicion if de juntas puertas.

Puega a

b i)

_ 1 i
iy k !
L




Con uno de los if puede morir el
caballero
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Pero con el otro if puede sobrevivir ganar

Puerta a Puerta b




NOTA

Debe colocar |las
lineas de codigo
exactamente I1gual a
la guia. -
Con el minimo error
que halla no va a
permitirle continuar.




Hasta que lo resuelva
correctamente recibira el
siguiente mensaje en pantalla:




Introduccion del

quinto tema




Se reproducira de un video explicativo
sobre listas




Nivel sobre

listas



En este nivel el
caballero tiene una lista
de llaves (llaves = []) al
comienzo del nivel.

Debe iIngresar
comandos para recoger
llaves de los cofres vy
abrir las puertas




Para los comandos debe emplear los que
se encuentran en el codigo guia

Haves =[]
hero.recogerd [ave(a)
hero.abrirCodre(a)
Dero.recogerf late(c)
hero.abrir&Colre(c)

|
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El objetivo del
nivel es
encontrar el
tesoro en el
cofre,
abriéndola con
las llaves.




NOTA
Debe colocar |las
lineas de codigo
exactamente I1gual a
la guia.

Con el minimo error
que halla no va a
permitirle continuar.

I-‘::T-ll"-u. :-r:l:l'-;-'--

llaves =[]
hero.recogerd fatwe(a)
liero.abrir@odrela)
flero.recogerd fatwei(c)
hero.abrir& ofre(c)



Al completar el nivel
correctamente recibira el
mensaje de Victoria.




Introduccion del

sexto tema




Se reproducira de un video explicativo
sobre bucle While

' |Bucles

while




Nivel sobre

bucle While



El caballero se encuentra
en un pasadizo lleno de
serpientes venenosas.

Para avanzar, debera
usar un ciclo while para
evitar a las serpientes y
llegar a la salida de
manera segura.




El caballero tiene acceso al comando
hero.avanzar(), que le permite moverse hacia
adelante un espacio a la vez.

while not hero. AlcanzadoSalidal)
il (hero.enfrenteDeSerpicrnte):
hero.retrocedert)
else:
hero.avanzar()
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Si se
encuentra con
una serpiente, S R

hero.retroceder()
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continuar o
retroceder.




NOTA

Debe colocar Ilas
lineas de codigo

/
o 9
exactamente i1gual a S
s 4 while not hero. QlcanzadoSalidal)
|a gL"a' 5 il (hero.enfrenteeSerpicrnte();
s o ( hero.retrocedert)
Con el minimo error 2
o] hero.avanzar()

que halla no va a
permitirle continuar.



Al completar el nivel
correctamente recibira el
mensaje de Victoria.




Introduccion del

séptimo tema




Se reproducira de un video explicativo
sobre la Sentencia switch-case

| Sentencia

switch-

Case




Nivel sobre

Sentencia
switch-case




El caballero ha llegado a una sala llena de
puertas magicas, cada una con un simbolo
en su superficie.




Debera usar la estructura switch o case

para identificar el simbolo correcto y elegir
la puerta adecuada para avanzar.

stwirely (en):
case "am™

break

4
6 bero.entrarPuerta”am")
Fe case "pm':

e



El objetivo es
identificar el
simbolo
correcto en
cada puerta y
seleccionar la
puerta que
coincida con
ese simbolo



NOTA

Debe colocar |las
lineas de codigo
exactamente I1gual a
la guia.

Con el minimo error
que halla no va a
permitirle continuar.

/
.-_.?

4
5
O
&
o
[}
I
12
13
i

swirch (enk:

case am':
hero.entrarPuerral"am')
break

case g’
hero.entrarfluertal "pm")
break

case ‘en';
hero.entrarfuertal’en”)

delault:
heroentrarfuertal™)



Al completar el nivel
correctamente recibira el
mensaje de Victoria.




Introduccion del

octavo tema




Se reproducira de un video explicativo
sobre depuracion de errores

o ¥

. Depuracion

de errores ' 9 L

)



Nivel sobre

depuracion
de errores




7

El jugador se
encontrara con el
codigo del caballero
en la pantalla y vera
claramente los errores
que deben corregirse.

hero.movefeft()

P
5

4  if (cruzar == “puerta a”)
5

6 hero.moveRight()

7

8

}

9 else if (cruzar == “puerta b”))

10 | 1
11 hero.movefLeft()

12 hero.moveRight(

13 )

-
o |




pueden incluir

sintaxis incorrecta,
4+  if (cruzar == “puerta a”’ ‘
comandos mal - ) -
° y ° 6 hero.moveRight()
e S C r'to S o l 0 g ' C a ; | hero.movef eft() W

d efe Ctu o S a . SIJO :lﬁe if (cruzar == “puerta b)) {

11 hero.movefeft()
12 hero.moveRight(
13 )

i
____ o=mm |
i




NOTA

Debe colocar |las
lineas de codigo
exactamente I1gual a
la guia.

Con el minimo error
que halla no va a
permitirle continuar.

/

2

5

4  if (cruzar == “puerta a”)

5 |

6 hero.moveRight()

7 hero.movef eft()

8 )

9 else if (cruzar == “puerta b™))

10 |

11 hero.movefeft()
12 hero.moveRight(
13 )



Al completar el nivel
correctamente recibira el
mensaje de Victoria.




