
 
 

 

21730190 - Aplicación de las etapas del desarrollo de software en la implementación de soluciones 
de tecnologías de la información y comunicaciones 

 

PLAN DE SESIÓN 1  

 
 

Facilitador: Claudia Sofia Idrobo Cruz Fecha: día mes ____ año ____ 

Tema: Reconociendo el entorno de trabajo Scratch Jr. 
 

 

 

OBJETIVO  
 
ScratchJr es un lenguaje de programación introductorio que permite a niños 
crear sus propias historias interactivas y juegos. Los niños unen bloques 
gráficos de programación para hacer que los personajes se muevan, salten, 
bailen y canten. Los niños pueden modificar los personajes en el editor de 
pintura, añadir sus propias voces y sonidos, incluso insertar sus propias fotos- 
para después utilizar los bloques de programación para dar vida a los 
personajes. 
 

 
 

 

 Reconocer su interfaz 
 

 
 
 
 
 
 
 
Se escoge la preferencia del 
tipo de usuario que va a utilizar 
Scratch Jr. 

 
 

 
 

  



 
 

 

1. Guardar 
2. Escenario 
3. Modo presentación 
4. Cuadricula 
5. Cambiar fondo 
6. Añadir texto 
7. Reestablecer personajes 
8. Bandera verde 
9. Paginas 
10. Información Proyecto 
11. Deshacer y Rehacer 
12. Secuencia de comandos 
13. Zona de programación 
14. Paleta de Bloques 
15. Categoría de bloques 
16. Personajes 

 
 
 

 
 



 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

Borrar personaje 

 
 

Modificar el numero 

 
 
  



 
 
 

MI PRIMER JUEGO 

 

 

 
 
 
 

1. Escoger el escenario 
 

2. Seleccionar dos personajes 
a. Uno de ellos, cambiar su dirección 
b. Disminuir su tamaño (Bloques de apariencia – tercero) 
c. Ubicar mujer, posisicion X2, Y5 

 

 
 

3. Agregar un balón (personaje) 
 

 
 

4. Programa Personaje 1 
 
 

 
 



 
 
 

5. Programa Personaje 2 
 

Seleccionar los bloques y llevar sostenido al otro personaje ( copiar) 
 

 
 

 
 
RETO: 
 
 
Intenta tapar el balón. 

 

 
 

SOLUCION 
 

 
Requerimientos 

 

1. Plataforma de aprendizaje (Moodle) 

2. Ordenador/alumno con conexión a la plataforma de aprendizaje 
3. Scratch 2 Offline Editor (v443) 
4. Facilitador/Maestro debe haber realizado la Capacitación Docente del curso 

 

ANEXO 
 

1. Video Tutoriales 
2. Práctica con Scratch 
3. Auto Test y Test 
4. TEC 


