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Objetivos de la sesión (Curso: 1º; 3 horas):
• Contacto con un primer lenguaje de programación de un modo 

intuitivo y lúdico.
• Aprendizaje de las principales estructuras de programación a través 

del diseño y creación de pequeños videojuegos.
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Herramienta:

Material:
• Un ordenador por alumno.
• Cuenta de correo o memoria USB.
• Moodle / YouTube.



¿Por qué usamos Scratch?

• Intuitivo.

• Fácil manejo:
• funciona como un puzle;
• comandos por bloques

identificables por colores.

• Accesible y gratuito:
• versiones online y descargable.
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Contenidos:
• Posiciones en el plano cartesiano. 

Ángulos.

• Variables.

• Operadores lógicos.

• Sensores.

• Bucles.

• Sentencias condicionales.

• Álgebra mágica.

• Caza al ratón.

• Partida de billar.

• El juego del Pong.
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Juegos:



Metodología

• Guía de la actividad:

• Descripción de los juegos 
(código de colores).

• Desarrollo constructivo.

• Complejidad gradual.

• Video tutoriales.

• Versión demo de los juegos.
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Primera parte de la sesión



Supón que le pedimos a un amigo que piense un número, que lo
multiplique por dos, al resultado le sume diez, que lo multiplique por
seis y que le reste veinte. Si nos dice el número que obtiene al final,
¿como calcularías el número en el que pensó?
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¿Qué aprendemos?

• Empezar y terminar un programa.

• Operaciones algébricas.

• Interacción con el usuario.
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Crea un programa que permita, durante 30 segundos, mover un 
personaje por la pantalla empleando las flechas del teclado.
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¿Qué aprendemos?

• Posición y movimiento.

• Definición y manejo de variables.

• Sentencias condicionales.

• Bucles.

• Uso de disfraces.
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Completa el juego anterior introduciendo un ratón que se desplace por 
la pantalla y al que nuestro gato deba atrapar. ¿Cuántos ratones puedes 
atrapar en 60 segundos?
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¿Qué aprendemos?

• Interacción entre personajes: 

• sensores;

• mensajes.

• Contadores.

• El plano Cartesiano.

• Números aleatorios.
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Importante:
• Tiempo para la creatividad.

• Depuración de códigos.

• Comparación de ideas.
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Crea un programa que permita lanzar una pelota en una determinada dirección
proporcionada en grados. Define un movimiento visible de la pelota y hazla
regresar a la posición inicial al tocar el borde de la pantalla.

¿Qué aprendemos?

• Ángulos en Scratch.

• Interacción con los bordes.

• Movimiento deslizante.
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Completa el programa incluyendo una nueva bola que aparezca en una posición
aleatoria de la mesa de juego y a la que haya que golpear al lanzar la primera bola.
¿Cuántos puntos consigues en un minuto?

¿Qué aprendemos?

• Condicionales, bucles.

• Rebote y ángulos.

• Sonidos y diseño.
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Segunda parte de la sesión



(segunda parte de la sesión)

Crea tu propio juego del Pong.
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Un jugador Dos jugadores
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Normas un jugador:
• Cada vez que el jugador intercepte la pelota 

sumará un punto.
• La pelota no puede entrar en la portería, si lo 

hiciese 3 veces terminaría el juego.
• Al interceptar a pelota su velocidad aumenta.
• Si la pelota toca un borde rebota.
• Si la pala intercepta la pelota, esta rebota en 

una dirección aleatoria hacia el interior del 
campo.

• La pala solo se puede mover sobre el eje 
vertical.
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Normas dos jugadores:
• Cada vez que un jugador marque en la portería 

contraria suma un punto.
• El juego acaba cuando uno de los jugadores 

suma 10 puntos.
• Si se mete gol la pelota se pone en juego desde 

el centro de la portería donde se metió el gol 
saliendo en dirección al campo opuesto.

• Cuando la pelota toca un borde rebota.
• Si un jugador le da a la pelota esta rebota en una 

dirección aleatoria hacia el interior del campo.
• Las palas solo se pueden mover sobre el eje 

vertical.
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Para los más avanzados:

• Torres de Hanoi.

• Cuadrado.

• Billar completo.

• …
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…. ¡Validación!

Y, para terminar…. 
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Valoraciones

“Gústanme as sesións na aula de 
informática.”



Más allá de la sesión:
la comunidad online.

• Tutoriales.

• Proyectos y estudios.

• Juegos, animación, historias…
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Saray Busto Ulloa 
saray.busto@uvigo.es
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