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Los videojuegos también educan 
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Objetivo 

• Implementación del principio tecnológico basado en el 
NCTM (Consejo Nacional de Educadores de 
Matemáticas), para los procesos de enseñanza-
aprendizaje de la lógica y la introducción a la solución 
de problemas. Se utilizará la herramienta Kodu 
(software libre de Microsoft para la Educación), que 
permite crear juegos 3D (como videojuegos), así como 
desarrollar la cooperación, la lógica y la creatividad. 
Construye habilidades del siglo XXI del mundo real.   



EL PRINCIPIO TECNOLÓGICO NCTM 

Es fundamental en la enseñanza y 
el aprendizaje de las 

matemáticas y enriquece su 
aprendizaje 
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¿Qué es Kodu? 

Kodu es una aplicación que nos permite crear nuestro 
propio videojuego, además de poder jugar con los que 
vienen ya instalados.  

 
Kodu apunta a enseñarnos sobre creación de 

videojuegos y programación, de una manera muy 
divertida. Para ello no es necesario conocer ni 
aprender lenguajes de programación. 

 

http://fuse.microsoft.com/kodu/  
 

http://fuse.microsoft.com/kodu/
http://fuse.microsoft.com/kodu/


¿Qué es Kodu? 

• Kodu es un lenguaje de programación visual hecho 
específicamente para crear juegos. Está diseñado para 
ser accesible para niños y agradable para todos.  

• Kodu proporciona herramientas fáciles para crear 
paisajes elaborados en 3D, también, para controlar la 
iluminación y la cámara.  

• La programación Kodu involucra la selección de 
mosaicos visuales para una condición (“WHEN” 
[CUANDO]) y una acción (“DO” [HACER])  

 

http://fuse.microsoft.com/kodu/  
 

http://fuse.microsoft.com/kodu/
http://fuse.microsoft.com/kodu/


condición (“WHEN” [CUANDO]) y una 
acción (“DO” [HACER])  
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Funciones 

Menu 

 Comenzar 
Juego 

Mover 
Cámara 

Añadir o Editar 
Personajes e Objetos 

Añadir o Editar Rutas 

Pintar, Añadir 
 o 

 Editar Terreno 

Arriba/Abajo:   
Crear Montes o Valles 

Aplanar: Hacer el Terreno  
 Suave o a Nivelarlo 



Hacer  Terreno Montañoso o Aspero 

Añadir, Remover o Colorear Agua 

Borrar Objetos 

Cambiar  configuraciones 

Funciones 



Tutoriales 



INTRODUCCIÓN 
 
SCRATCH es desarrollado por Lifelong Kindergarten Group en el MIT Media 
Lab, con la ayuda financiera del National Science Foundation, Microsoft, la 
fundación de Intel, Nokia, y el MIT Media Lab consorcio de investigación.  El 
sitio web es http://scratch.mit.edu 
 
Scratch permite crear tus propias historias interactivas, animaciones, juegos, 
música y arte y compartir tus creaciones con otros en la web. 
El sitio Web de Scratch tiene muchos otros recursos para ayudarlo a aprender 
Scratch: Tutoriales en video, Tarjetas de Scratch, y  
 
Preguntas frecuentes (FAQ). Consulte http://scratch.mit.edu/howto 
 
 

http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/howto


Primeros Pasos 
 

1. Conociendo el entorno 
2. Diseño del Escenario 

3. Programar el personaje 



Casos prácticos 
Rutas – Path 

Tiempo- Timer 
Puntaje- Score 



Fly Fish on Path 



Fly Fish - Fichas 



Kodu- Fichas 



Sesion 3 21 

El reto: Construye un juego basado en 
el PAC MAN 



Laberinto 



Procedimiento y Reglas del Juego 
• Diseña un laberinto en tres dimensiones. 
• Implementa un cronómetro. Se define un tiempo de 3 minuto para 

acabar el juego. 
• Define un pescado volador, que atacará a KODU, al verlo desea 

comérselo. 
• Define una fábrica que cree pescados voladores cada 5 segundos. 
• Kodu, puede saltar, disparar misiles. 
• Puede comer manzanas. Cada vez que come una gana 5 puntos. 
• Gana cuando acumula 20 puntos. 
• Kodu al acertar en un pescado gana 5 puntos. 



Laberinto 



Cronómetro 

Inserta una roca, y programa las siguientes fichas. 
La roca funcionará como un cronómetro. 



Hacer Creable 

Inserta una factoría, la cual creará pescados voladores cada cierto tiempo. 
Recuerda hacer  el pescado volador creable 



Habilidades del Héroe 



La manzana 

Al tocar la manzana, se gana puntos, y te permite saltar 


