
Diseño	e	implementación	de	un	
Taller	de	Programación	de	Juegos		
Digitales	con	Scratch	como	Apoyo	a	
Fundamentos	de	Programación	

Roberto	Muñoz1,3,	Thiago	S.	Barcelos2,4,	Rodolfo	Villarroel3,	Ismar	F.	Silveira4	
	

1	Universidad	de	Valparaíso,	Chile	
2	Ins6tuto	Federal	de	Educação,	Ciência	e	Tecnologia	de	São	Paulo,	Brasil	

3	Pon6ficia	Universidad	Católica	de	Valparaíso,	Chile	
4	Universidade	Presbiteriana	Mackenzie,	Brasil	

26	Octubre	2015	

WAlgProg 2015 



Propuesta	

Agenda	



1.  Mo6vación	
2.  Diseño	de	Ac6vidades	

•  Scratch	
3.  Resultados	preliminares	
4.  Conclusiones		A
ge

n
d
a	

WAlgProg 2015 



Propuesta	

MoKvación	



Contexto		
•  Escuela	de	Ingeniería	

Informá6ca	
•  250	Estudiantes	
•  Ingreso	vía	PSU:		

•  Máx:	663.90	
•  Mín:	516.90	

•  10	Profesores		
•  3	líneas	de	desarrollo		
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Fundamentos	de	Programación	(FP)	
•  I	Semestre		

•  Aprobación	histórica	35%	-	45%	
•  Afecta	directamente	a	la	retención	y	

6tulación	

57,3%	
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Propuesta	

Diseño	de	
AcKvidades	



1.  La	construcción	de	juegos	debe	
mo6var	el	desarrollo	de	todas	las	
ac6vidades	del	taller.		
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2.  Las	ac6vidades	deben	
progresivamente	llevar	a	la	
construcción	de	la	mecánica	de	
un	juego	completo.			
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3.  Las	ac6vidades	deben	
progresivamente	demandar	que	
nuevos	conceptos	sean	
explorados	por	los	estudiantes,	
al	mismo	6empo,	solicitar	que	el	
estudiante	u6lice	nuevamente	
conceptos	explorados	
anteriormente.		
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4.  La	mecánica	de	los	juegos,	a	
pesar	de	ser	simples,	debe	traer	
referencia	al	universo	de	los	
juegos	“reales”	para	que	sean	
significa6vas	para	los	
estudiantes.		
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Sesión Actividades / contenido 

1 Familiarización con el ambiente Scratch (conceptos sprite y 
colisión entre sprites) 

2 Variables y estructuras repetitivas 

3 Estructuras repetitivas y estructuras condicionales 

4 Crear juego Piedra-Papel-Tijera 

5-6 Crear el juego Simulación de Guerra 

7-8 Crear el juego Breakout 

9 Pacman – Crear la mecánica básica de los movimientos de 
los personajes 

10-11 Pacman – Implementar las demás características del juego 
final 

12 Presentación del proyecto Final (Libre) 

 



Propuesta	

Resultados	
preliminares	



R
e
su

lt
ad

o
s	

P
re

li
m
in

ar
e
s	

WAlgProg 2015 

Figura	2.	Ejemplo	Juego	Realizado	Alumno	2	

Figura	1.	Ejemplo	Juego	Realizado	Alumno	1	
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Figura	3.	Relación	asistencia	taller	vs	estado	

Figura	4.	Distribución	de	grados	por	nivel	de	asistencia	a	el	
taller.	



Propuesta	

Conclusiones		



Estrategias	 didác6cas	 orientadas	 a	 la	 aplicación	 de	 los	
conceptos	de	programación	abstracta	como	la	construcción	
de	juegos,	pueden	ser	úKles	en	este	contexto.	Sin	embargo	
es	necesario	 resguardar	 la	 igualdad	de	género	en	el	diseño	
de	las	ac6vidades.	
	
Se	está	desarrollando	un	taller	con	MIT	AppInventor	con	el	
obje6vo	 de	 que	 con	 una	 baja	 capacitación	 adquieran	 los	
conceptos	básicos	de	programación	pero	a	 la	vez	 fomentar	
el	desarrollo	de	manera	temprana.		C
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