
Instrucciones:

En esta act iv idad,  los
estudiantes usarán Scratch
para crear un juego simple,
como un laber into o un
personaje que atrapa objetos.

10-12
años

45-60
minutos

Comprender los conceptos básicos de la
lógica de programación,  inclu idos bucles,
secuencias y condicionales.
Desarrol lar  habi l idades de resolución de
problemas y pensamiento cr í t ico a través
de la codif icación.
Crear y probar un protot ipo de juego
funcional .
Fomentar la  creat iv idad y la colaboración
en un entorno digita l .

Edad recomendada
para este juego

Duración

Programación de un juego sencillo en Scratch 

Objetivos de
aprendizaje

PLAN DE CLASE

Financiado por la Unión Europea. No obstante, las opiniones y puntos de vista expresados son
exclusivamente los del autor o autores y no reflejan necesariamente los de la Unión Europea o la
Agencia Nacional. Ni la Unión Europea ni la Agencia Nacional pueden ser consideradas
responsables de las mismas.
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D e s c r i p c i ó n  d e  l a  a c t i v i d a d

Los estudiantes crearán un juego simple
de Scratch,  como un laber into o un juego

de atrapar,  usando bloques de codif icación
de arrastrar  y soltar.  

Diseñarán los personajes,  establecerán las
reglas del  juego y probarán su

funcional idad.

Materiales y
herramientas
necesarios

Orientación para profesores

Ordenadores o tabletas con
acceso a Internet .
Cuentas de Scratch para
estudiantes
(https://scratch.mit .edu) .
Proyector para 

      demostraciones del  profesor.
Aur iculares (opcionales)
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P re p a ra c i ó n

Famil iar ícese con la inter faz de Scratch y cree un ejemplo senci l lo para
demostrar lo en clase.
Prepare una guía paso a paso o una presentación de diaposit ivas para
presentar Scratch y los objet ivos del  proyecto.
Div ida a los estudiantes en grupos pequeños s i  van a trabajar  en
colaboración.
Pruebe todos los disposit ivos para garant izar la  compatibi l idad con
Scratch.

INTRODUCCIÓN: Expl ique qué es Scratch y muestre una
demostración rápida de un juego simple.  Resalte también los bloques

de codif icación clave,  como el  movimiento,  los bucles y las
condiciones.

PLANIFICACIÓN: Guíe a los estudiantes para que hagan una l luv ia
de ideas sobre el  juego y esbocen sus diseños en papel .  Anímelos

a def in ir  los objet ivos del  juego,  como las condiciones para ganar o
los obstáculos.

CODIFICACIÓN: Ayude a los estudiantes a conf igurar sus
proyectos de Scratch y a comenzar a codif icar.  Circule para ayudar

a resolver problemas y a lentar la  experimentación con bloques.

Pa s o s  d e  i m p l e m e nt a c i ó n

Orientación para profesores

Financiado por la Unión Europea. No obstante, las opiniones y puntos de vista expresados son
exclusivamente los del autor o autores y no reflejan necesariamente los de la Unión Europea o la
Agencia Nacional. Ni la Unión Europea ni la Agencia Nacional pueden ser consideradas
responsables de las mismas.
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Orientación para profesores

S e g u i m i e nto  y  ref l ex i ó n  

PRUEBAS: Pida a los estudiantes que
prueben sus juegos,  ident i f iquen errores y los
mejoren.  Fomente la retroal imentación de sus
compañeros para perfeccionar sus proyectos.

EXHIBICIÓN: Permita que los estudiantes
presenten sus juegos a la c lase y expl iquen
su proceso de codif icación.

Organice una "fer ia de juegos" donde los
estudiantes jueguen los juegos de los demás y
proporcionen retroal imentación.

Asígnales una breve tarea de ref lexión:  

¿Q u é  o s  g u stó  m á s?  
¿Q u é  f u e  l o  m á s  d e s a f i a nte?

Financiado por la Unión Europea. No obstante, las opiniones y puntos de vista expresados son
exclusivamente los del autor o autores y no reflejan necesariamente los de la Unión Europea o la
Agencia Nacional. Ni la Unión Europea ni la Agencia Nacional pueden ser consideradas
responsables de las mismas.
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Descripción
de la actividad

Resultado
esperado

Integración
de tecnología

Actividades estudiantiles

D i s e ñ a r  u n  p l a n
d e  j u e g o

A ñ a d i r  l ó g i c a
d e  j u e g o

C o m p a r t i r  j u e g o

M ov i m i e nto s  d e l
j u e g o  d e  c ó d i g o

P r u e b a  y
d e p u ra c i ó n

Los estudiantes def in irán
el  objet ivo,  las reglas y

los personajes de su
juego.

Los estudiantes usarán
declaraciones condicionales

para def in ir  resultados.

Los estudiantes compart i rán
proyectos y discut irán sus
opciones de codif icación.

Los estudiantes programarán
spri tes para que se muevan o

interactúen entre s í .

Los estudiantes ident i f icarán
y corregirán errores de

codif icación.

Uti l ice las opciones
"fondo" y "spr i te"  de

Scratch para v isual izar
diseños.

Ut i l ice bloques "s i-
entonces" y " transmisión"

para la implementación
de la lógica .

Ut i l ice la función para
compart i r  de Scratch o

el  proyector de clase

Uti l ice bloques de
"movimiento"  y

"evento" en Scratch.

Depure ut i l izando la v ista
previa del  escenario y e l
resaltado de bloques de

Scratch.
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Preguntas
reflexivas para
estudiantes

¿A qué desaf íos te enfrentaste a l  codif icar tu juego y cómo
los superaste?
¿Qué bloques de codif icación fueron los más út i les para
crear tu juego?
Si  pudieras añadir  una nueva caracter íst ica ,  ¿cuál  ser ía y
por qué?
¿Cómo ut i l izaste los comentar ios de los demás para mejorar
tu juego?
¿Qué aprendiste sobre trabajo en equipo o resolución de
problemas a través de esta act iv idad?
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Consejos

Estudiantes avanzados

Anímalos a agregar complej idad,  como por ejemplo:
Múlt ip les niveles o temporizadores.
Lógica avanzada como sistemas de puntuación.
Animaciones o efectos de sonido adicionales.

Pídeles que ayuden a sus compañeros que necesiten ayuda ,
reforzando sus conocimientos.

Agrúpalos con un compañero para obtener
apoyo adicional .
Div ide la tarea en pasos más pequeños y
ofrezca guías v isuales.
Celebra su progreso en lugar de la perfección.

Estudiantes con necesidades especiales

Mantenga las instrucciones s imples y ut i l ice
elementos v isuales para expl icar los bloques de
codif icación.
Fomente la creat iv idad permit iendo que los
estudiantes personal icen sus juegos.
Asigne t iempo adicional  para la resolución de
problemas y la depuración.
Fomentar un entorno de apoyo donde los estudiantes
se s ientan cómodos pidiendo ayuda .
Ut i l ice sesiones de retroal imentación entre pares
para fomentar la  colaboración y e l  intercambio de
ideas.

Ideas de diferenciación
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Materiales y
referencias adicionales

Sit io web de Scratch:  https://scratch.mit .edu

Guía para empezar a usar Scratch 

Tutor ia les de codif icación interact ivos

Videotutor ia l  sobre cómo ut i l izar  Scratch para niños
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