
INTRODUCCIÓN

El curso está orientado en convertir la pasión de los niños por los 
videojuegos en una habilidad valiosa para su futuro. Este curso 
intensivo sobre crear Juegos con Roblox les permite sumergirse en 
la elaboración de entornos virtuales.

Empezamos con una base firme en el razonamiento lógico y 
algorítmico con Scratch, y después pasamos directamente a 
Roblox Studio y el código Lua. Podrán idear, construir y programar 
mundos tridimensionales que funcionen, desde diseñar el paisaje 
y las edificaciones hasta codificar obstáculos, potenciadores y las 
reglas del juego. Al terminar, no solo serán jugadores, serán 
creadores de su propio mundo interactivo. 
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Este curso está pensado para los niños y jóvenes entre 09 
a 16 años que quieren ir más allá de solo jugar y empezar 
a descubrir cómo se crean los videojuegos.  

Requisitos: Ideal para niños con interés o gusto por la 
tecnología, que disfrutan aprender cosas nuevas, explorar 
cómo funcionan los videojuegos y desarrollar destrezas 
como el pensamiento lógico, la creatividad y la atención 
a los detalles.

a quién está 
dirigido

MEJORA DEL 
PENSAMIENTO LÓGICO

CREACIÓN DE 
UN VIDEOJUEGO PROPIO

Diseñan, desarrollan y 
publican un juego 

funcional en Roblox.

INTRODUCCIÓN 
 UN LENGUAJE REAL 
DE PROGRAMACIÓN

(LUA)

Desarrollan habilidades de 
código usadas en la 

industria del videojuego.

Aprenden a resolver 
problemas y depurar 

errores como verdaderos 
programadores.

CLASE

01
Analizar la Interfaz y Actores Digitales (Sprites, Disfraces, 
Escenarios). 

Definir Órdenes Paso a Paso (Algoritmos) y Secuencia Lógica. 

Activar Eventos Clave: El Botón de Inicio y reaccionar al clic/tecla. 

Controlar la Sincronización básica con Esperar.... 

Proyecto Clave: "Mi Avatar Interactivo" 

Algoritmos, Interfaz y Secuencia Lógica

CLASE

02
AImplementar Bucles: La Acción Constante con el "Motor del 
Juego" (Por siempre). 

Usar Geometría de Pantalla (Coordenadas X, Y) para posicionar y 
mover. 
Programar Dirección, Rotación y Movimiento. 

Sincronizar Eventos y Sonido (Tocar sonido...) para animaciones. 

Proyecto Clave: "Banda de Rock Interactiva"

Bucles, Coordenadas y el Motor de la Acción

CLASE

04
 Definir Variables: La Memoria del Juego (Puntos, Vidas, Tiempo). 
Gestionar Abstracción de Datos y Variables (Crear, mostrar, 
cambiar). 
Establecer Puntuación y Estado (Lógica) usando Operadores 
Matemáticos (+, -). 
Comunicar con Mensajes Internos (Broadcasting) para manejar 
eventos. 
Proyecto Clave: "Cazador de Puntos Arcade" 

 Variables y Comunicaciones: La Memoria Digital

CLASE

03
Aplicar Condicionales: El Cerebro del Juego (Si... entonces...). 
Resolver con Sensores: Detección de Colisiones (tocando color, 
puntero, tecla). 
Crear Control de Navegación Lógica (combinando Por siempre + 
Si... entonces...). 
Realizar Operaciones Lógicas y Comparaciones. 
Proyecto Clave: "Escape del Laberinto" 

 Condicionales y Sensores: La Lógica del Juego

CLASE

05
Navegar el Entorno 3D (Cámara y Paneles: Explorer, Properties). 
Manipular Partes con herramientas (Move, Scale, Rotate y 
Collisions). 
Configurar Propiedades Físicas (Materiales, Colores, Reflectance, 
Transparency). 
Aplicar la Regla de Oro: Anclar Estructuras (Anchored). 
Proyecto Clave: Construcción de la estructura base del nivel 
(Lobby). 

Arquitectura Digital: Dominando el Workspace 

CLASE

06
Esculpir Terreno con el Terrain Editor (Add, Subtract, Smooth, Agua, 
Lava). 
Realizar Operaciones Sólidas (Unions y Negate) para modelar 
huecos. 
Gestionar Assets (Toolbox) y SpawnPoints (puntos de aparición).
Diseñar el escenario completo del "Obby" (Parkour). 

Diseño de Niveles: Terreno y Modelado 

CLASE

08
Referenciar Objetos con Rutas (absolutas y relativas). 
Modificar Propiedades en Tiempo Real (color, tamaño, transpa-
rencia) vía código. 
Controlar el Bucle Infinito (while true do) y la pausa (task.wait()). 
Usar Aritmética Básica para crear movimiento o cambios de luz. 
Proyecto Clave: "Discoteca": Suelo con cambio de colores 
automático. 

Magia con Código: Manipulando Propiedades 

CLASE

10
Modificar Propiedades del Objeto Humanoid (Vida, Velocidad). 
Programar el Script "KillBrick" (lava o pinchos de muerte). 
Implementar Checkpoints y lógica para guardar el progreso.  
Evitar Disparos Múltiples con Debounce (Enfriamiento). 
Proyecto Clave: Integración de zonas de muerte instantánea en 
el Obby. 

Mecánicas de Riesgo: Trampas y Salud

CLASE

09
Detectar el Evento .Touched (Tocar una parte física). 
Conectar Funciones a Eventos (:Connect(functionName)) para 
activar código. 
Identificar Parámetros de Función (quién tocó: Hit, Parent). 
Filtrar Interacciones con Condicionales en Lua (if then end). 
Proyecto Clave: Plataformas que desaparecen o se caen al 
tocarlas. 

Interacción Avanzada: Eventos y Funciones 

CLASE

11
Diseñar la Interfaz (GUI) con ScreenGui, TextLabels y Buttons. 
Posicionar Elementos 2D con Coordenadas de Pantalla (UDim2). 
Crear Scripting de Power-ups (supervelocidad o super salto al tocar). 
Integrar Feedback Sonoro (reproducir audios al interactuar). 
Proyecto Clave: HUD con el nombre del juego y botón de "Crédi-
tos". 

Experiencia de Usuario: GUI y Power-ups 

CLASE

12
Integrar Totalmente el mapa, las trampas y la interfaz de usuario. 
Realizar Playtesting (QA) y Depuración cruzada entre compañeros. 
Configurar Game Settings (nombre, descripción, permisos de acceso). 
Publicar el Videojuego en Roblox y presentarlo. 
Proyecto Clave: Creación, prueba y lanzamiento del Videojuego Final. 

PROYECTO FINAL: El Gran Lanzamiento 

CLASE

07
Crear Scripts vs. LocalScripts en el Editor. 
Comunicar con el desarrollador usando la Consola (print()). 
Entender la Jerarquía Padre-Hijo (script.Parent) para navegar 
objetos. 
Declarar Variables locales para guardar números y textos en Lua. 
Proyecto Clave: Script "Hacker" que imprime cálculos y mensajes.

Hello World: Introducción a Lua 


