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Jugar y cambiar las reglas del juego (o de 

la programación)  

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Conceptos básicos de programación  

Objetivos de aprendizaje Familiarizarse con el proceso de la lógica 

algorítmica de forma divertida. 

Evaluar el valor de las reglas en el proceso de 

resolución de problemas. 

Temas Ciencias de la Computación, Informática, Lógica 

Edad recomendada 10-14  

Material necesario Juego: Baba is You 

Duración de la secuencia 120-130 minutos 

Actividad individual o en 

grupo  

Ambos  

Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Pensamiento crítico, resolución de problemas, 

creatividad, comunicación, capacidad de 

presentación, colaboración y trabajo en equipo 
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Rango de precios del juego < 20 € (12.49€) 

Actividades de extensión / 

diferenciación (al final de la 

secuencia) 

Esta secuencia pedagógica como espectador 

podría utilizarse posteriormente como actividad 

para un solo jugador o para varios jugadores, de 

modo que los alumnos pudieran explorar más sobre 

las reglas y la creatividad.  

Juegos similares para utilizar 

con el enfoque de la 

secuencia 

Unit 404, Markov Alg, Inbox Unbox 

Consejos para una menor 

duración 

Cada paso representa también un nivel diferente de 

pensamiento y una forma distinta de abordar un 

problema. Si los profesores sólo disponen de una 

hora, pueden seleccionar sólo algunos pasos o 

niveles para reducir el tiempo de juego. 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Hay algunas características de accesibilidad que 

pueden aplicarse, como "colores de alto contraste" 

o "evitar el parpadeo de los colores", etc., de las 

que se pueden beneficiar algunos alumnos con 

dificultades de aprendizaje. El lenguaje del juego es 

sencillo, puedes explicar los términos a tus 

alumnos. Además, el juego no ejerce presión (te 

tomas todo el tiempo que necesites y puedes 

retroceder). 
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Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

En esta secuencia pedagógica se utilizará el juego "Baba is You". El juego pretende 

educar a los alumnos sobre el valor de las reglas por las que se consiguen uno o 

varios objetivos. Desde nuestro punto de vista, es una aproximación divertida y 

educativa de acercarse de manera creativa a la lógica algorítmica y la programación.  

 

Para cada paso el proceso es el siguiente:  

● el/ la profesor/a presentará una posible solución de un nivel del juego,  

● el/ la profesor/a y los alumnos discuten la solución a otro nivel,  

● los alumnos discuten en grupos otras posibles soluciones y eligen a una 

persona que presentará el proceso de solución verbalmente a lo largo de la 

clase  

● el/ la profesor/a resuelve el problema/reto en ese nivel y el proceso continúa.  

 

Cada paso presentado también es un nivel diferente y una forma distinta de pensar en 

la resolución de problemas. Si los profesores tienen tiempo, pueden hacer todos los 

pasos, y si no, pueden hacerlos en varias horas lectivas. 

 

 

● Paso 1 – Presentación del concepto del juego (10 minutos) 

 

Proyectar la dinámica de juego del nivel 0 del videojuego "Baba is You" a la clase 

(bien por el/la profesor/a o por un alumno que tenga experiencia con este juego). A 

continuación, se muestran las reglas básicas del juego (para el nivel 0) y el modo de 

juego principal. 
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Captura de pantalla del juego "Baba is You" (creador: Hempuli Oy) 

 

Las reglas se indican al principio y se presentan como bloques con los que el jugador 

puede interactuar. Por lo tanto, el jugador puede sustituir las reglas por otras nuevas. 

Las nuevas reglas se pueden crear moviendo las palabras con la ayuda de las teclas 

del teclado. 

 

● Paso 2 - Presentación del valor de las reglas en la resolución de problemas y 

la programación (10-15 minutos) 

 

El/la profesor/a presenta a los alumnos el valor de las reglas en los juegos y en los 

procesos de resolución de problemas. Pueden resolver un problema informático como 

ejemplo, y también pueden utilizar varios ejemplos de primer nivel u otros ejemplos 

sencillos del juego para reforzar este concepto (el valor de las reglas en la resolución 

de problemas y en la programación). 
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● Paso 3 - Creación de nuevas reglas para resolver un reto (15 minutos) 

 

En este paso se puede cultivar el pensamiento crítico de los estudiantes discutiendo 

las posibles soluciones de los retos en los niveles 1,2,3,4,5 de la primera isla. 

 

● Paso 4 - Discusión en pequeños grupos (25 minutos) 

 

En primer lugar, divide a los alumnos en pequeños grupos (de 3 a 5 alumnos). En 

este paso se intentará trabajar lo que se denomina "Thinking outside the box" (pensar 

de manera diferente y creativa) mediante el descubrimiento y el uso de reglas que no 

son obvias (explícitamente escritas y conocidas) para resolver los retos de los niveles 

6 y 7. En este paso el uso de la imaginación es imprescindible. 

 

● Paso 5 - Debate en clase (25 minutos) 

 

En este paso podemos debatir el camino (procedimiento paso a paso) que hay que 

crear para resolver un problema (niveles de lago 1,2,3,4). En otras palabras, crear un 

algoritmo para resolver el reto. 

 

● Paso 6 - Los estudiantes proponen soluciones innovadoras (15 minutos) 

 

En este paso podemos debatir y cultivar la innovación a través de soluciones 

innovadoras propuestas por los alumnos. Por ejemplo, en el Nivel Lago-2 tenemos 

que definir el proceso por el cual se combinan dos o más reglas para resolver el 

reto/problema.  
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● Paso 7 - Discusión en pequeños grupos y con toda la clase (15 minutos) 

 

Cada grupo de alumnos se centrará en la idea de cómo crear nuevas reglas para 

resolver un problema y obtendrá conclusiones al respecto. Los representantes de 

cada grupo anotarán sus conclusiones en la pizarra (interactiva). A continuación, el/la 

profesor/a ayudará a los alumnos a asociar el proceso de modificación de las reglas 

existentes o de creación de nuevas reglas durante el juego con la creación de reglas 

de programación para resolver un problema en la programación.  

 

 

Recursos 

 

Conseguir el juego 

https://store.steampowered.com/app/736260/Baba_Is_You/  

https://www.nintendo.com/games/detail/baba-is-you-switch/ 

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.hempuli.baba&hl=el&gl=US 

https://apps.apple.com/us/app/baba-is-you/id1517281887 

https://www.humblebundle.com/g/baba_is_you 

https://hempuli.itch.io/baba 

 

Información 

Todas las capturas de pantalla utilizadas en esta lección se han tomado de Baba is 

You, Hempuli Oy (2019). 

https://www.nintendo.com/games/detail/baba-is-you-switch/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.hempuli.baba&hl=el&gl=US
https://apps.apple.com/us/app/baba-is-you/id1517281887
https://www.humblebundle.com/g/baba_is_you
https://hempuli.itch.io/baba

