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Descubrir o ilustrar conceptos de 

codificación con un juego de puzzle 

distópico 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Conceptos básicos de codificación. Si los alumnos 

no los saben, se requiere una buena supervisión 

del profesor 

Objetivos de aprendizaje Descubre cómo hacer programación empezando 

con los primeros niveles de un juego. 

Complementa una sesión de conceptos de 

codificación con los más difíciles. 

Temas  Alfabetización digital, Programación, Matemáticas 

 

Edad recomendada  15-18 

 

Material necesario Juego: 7 mil millones de humanos (“7 Billion 

Humans”, Windows, MacOs, Linux, AppStore, 

GooglePlay) 

Duración de la secuencia 60 minutos 

 

Actividad individual o en grupo  Actividad de grupo 

 

Habilidades desarrolladas 

(después de los objetivos de 

aprendizaje) 

Resolución de problemas, Planificación 
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Rango de precios de los 

juegos  

<15 €, <6 € (aplicaciones móviles) 

Juegos similares que puedes 

utilizar con la secuencia  

Human Resource Machine 

(https://tomorrowcorporation.com/humanresource

machine) 

Consejos para una menor 

duración 

Para hacer más corta esta secuencia, podrías 

pasar por los primeros niveles tú mismo para 

entender bien los conceptos del juego que quieres 

mostrar a tus alumnos. Luego, en lugar de pasar 

por esos niveles con ellos, puedes empezar por un 

nivel superior y explicar todos los conceptos a 

modo de ensayo y error ("¿cómo podríamos hacer 

esto?") y después, utilizando la función de debug, 

puedes mostrarles sus errores e intentar 

corregirlos hasta que lo hagan con éxito. 

Consejos para hacer las 

secuencias más accesibles o 

inclusivas 

El juego no está disponible en griego. Tampoco 

presenta mucho vocabulario en inglés. Deberás 

dar las explicaciones tú mismo en lugar de leer los 

textos en inglés a tus alumnos. También debes 

explicar el significado de las acciones o órdenes 

(“pick up” = recoger, etc.). 

 

 
  

https://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine
https://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine
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Paso a paso: cómo implementar la secuencia 
 

En esta secuencia vas a jugar con tu clase a un juego de puzzle de programación. El 

juego utiliza un humor negro y una ambientación simpática pero distópica, lo que lo 

convierte en una ligera sátira del trabajo de oficina moderno. Al avanzar por niveles de 

dificultad, descubrirás nuevos conceptos de la programación. Los primeros niveles 

son bastante sencillos, pero tendrás que supervisar y dar más consejos en los 

últimos.  

 

Sería mejor preparar la sesión jugando los 10 primeros niveles por tu cuenta antes de 

implementar esta secuencia. Esto permite pasar a niveles más difíciles y evitar las 

explicaciones del juego si las habilidades de los alumnos ya son suficientes. 

 

● Paso 1 - Presentación del juego y de la secuencia (5 minutos) 

 

Explicar a los alumnos que van a jugar a un juego de puzzle para abordar los 

principios de la programación de forma lúdica. Si ya has presentado los conceptos de 

programación en clase, aprovecha para ilustrarlos de forma divertida. 

 

Inicia el juego. Te pedirá que selecciones un ID de empleado (es decir, una casilla 

para guardar el juego) y un avatar. Puedes pasar por este proceso rápidamente. 

A continuación, se reproduce una secuencia cinematográfica que presenta el universo 

satírico del juego, seguida de la pantalla de selección de nivel. Elige el siguiente nivel 

("Bienvenidos, nuevos empleados"). 
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● Paso 2 - Demostración de la mecánica del juego (10 minutos) 

 

Explica la interfaz y la mecánica del juego recorriendo los 3 primeros niveles con los 

alumnos. Para este paso, realiza tú mismo las acciones y coméntelas con los 

alumnos. Asegúrate de que entienden bien la mecánica del juego antes de avanzar al 

siguiente paso de la secuencia. 

 

Desglose de la interfaz: 

La pequeña nota amarilla explica su objetivo:  

 

Captura de pantalla del juego: mecánica básica paso 1 

 

La caja con los comandos de programación se encuentra justo al lado. 

 

Al soltar los comandos en la ventana que se encuentra debajo de ellos, es posible que 

tengas que elegir algunos parámetros:  
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Captura de pantalla del juego: mecánica básica paso 2 

 

Cada paso-comando corresponde a una baldosa de la habitación de los trabajadores. 
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Ejecuta tu programa haciendo clic en el botón de reproducción de la esquina inferior 

izquierda: 

 

 

Captura de pantalla en el juego: ejecución del programa 
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El nivel 4 ("Entrega a distancia") presenta el concepto de bucles: 

 

 

Captura de pantalla del juego: introducción de bucles 

 

Juega con tu clase de forma interactiva a partir del nivel 4 (siguiente paso). 

 

 

● Paso 3 - Repase los niveles con tu clase (35 minutos) 

 

Para cada nivel hay que: 

- Exponer claramente el objetivo del nivel 

- Explicar los nuevos comandos que el juego pone a tu disposición a medida 

que avanzas: 

o Explica cómo funcionan utilizando la sección de ayuda en la parte 

inferior de la lista de comandos 
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o Combínalos con otros comandos para demostrar cómo funcionan 

ejecutando un código de prueba inacabado. 

 

- También hay que dar a tus alumnos unos minutos para que piensen en una 

solución, y luego preguntar quién quiere intentarlo y poner en práctica la 

solución de un alumno. 

o Si funciona, ¡genial! Asegúrate de que todo el mundo lo entiende 

antes de seguir adelante. 

o Si no funciona en el primer intento, entra en el modo de corrección 

de errores y trata de entender qué ha ido mal. 

 

El proceso de corrección de errores se explica en el nivel 6 ("pequeño exterminador 

1"). Puedes ejecutar tu código línea por línea utilizando el botón de la flecha: 
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Si los alumnos tienen dificultades, desglosa los pasos para ellos y pregúntales qué 

comando se debe usar para cada paso. 

 

Si están totalmente bloqueados, revela la respuesta. Esperar demasiado tiempo 

mataría el dinamismo de la sesión. El placer de que te den la solución a un problema 

puede ser tan agradable como resolverlo tú mismo (piensa en las novelas de 

misterio). Sin embargo, asegúrate de que los alumnos entienden completamente la 

solución. 

 

● Paso 4 - Debate y futuros pasos (10 minutos) 

 

Explica el concepto de la caja negra en la programación: no es necesario conocer el 

funcionamiento interno de una función para utilizarla. 

 

Compara un algoritmo en Python con un algoritmo extraído del juego. 
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These are different representations (languages) of the same algorithm. We don’t know 

the code inside the functions but all we need to know is what action they perform. This 

way we can arrange them to produce an algorithm that suits our needs. 

 

 

Se trata de diferentes representaciones (lenguajes) del mismo algoritmo. No 

conocemos el código dentro de las funciones, pero todo lo que necesitamos saber es 

qué acción realizan. De este modo, podemos ordenarlas para producir un algoritmo 

que se adapte a nuestras necesidades. 

  

x = 0 
y = 0 
tile = workspace.get(x,y) 
character = Character(tile, workspace) 
 
while(True): 
 if(isinstance(workspace.get(character.getCurrentTile().getBottom()), “Datacube”)): 
  character.step(character.getCurrentTile().getBottom()) 
  character.pickup() 
 
 else: 
  if(isinstance(workspace.get(character.getCurrentTile().getBottom()), “Hole”)): 
   character.drop() 
  else: 
   character.step(character.getCurrentTile().getBottom()) 
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Recursos 

 

Conseguir el juego 

https://store.steampowered.com/app/792100/7_Billion_Humans/  

https://www.epicgames.com/store/fr/p/7-billion-humans 

https://apps.apple.com/fr/app/7-billion-humans/id1393923918  

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tomorrowcorporation.sevenbillionhumans  
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