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Aprender lógica algorítmica y 

programación básica jugando 
 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Ninguna 

Objetivos de aprendizaje Familiarizar a los estudiantes con la lógica 

algorítmica. Aprender a utilizar las sentencias de 

flujo de control básicas: IF, IF-else en puzzles. 

Asignaturas  Programación 

Edad recomendada 10-14 

Materiales necesarios PCs que pueden ejecutar el juego "Robots: crear IA" 

Duración de la secuencia 90 minutos 

Actividad Individual o en 

grupo  

Jugador individual en actividades de grupo 

 

Mejores prácticas de 

inclusión 

Colaboración y trabajo en equipo, comunicación, 

creatividad, aprender a aprender, resolución de 

problemas, planificación 

El precio del juego  0.99  

Juegos similares para utilizar 

con el enfoque de la 

secuencia 

Scratch, EXAPUNKS,7 billion humans 

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

No se utiliza sonido. Se puede cambiar la resolución 

de la pantalla para personas con problemas de 

visión menores. 

Consejos para una menor 

duración 

El Paso 3 se puede hacer en casa, como deberes. 
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Paso a paso: cómo aplicar la secuencia 
 
En esta secuencia pedagógica, los estudiantes van a utilizar un puzzle de 

programación juego llamado: "Robots: crear IA". La programación es el verdadero 

juego en este juego. Las órdenes que se dan hacen que una simple figura (de un 

robot) se mueva en un determinado camino de casillas, evitando las casillas vacías. El 

juego parte de unos pasos muy sencillos de lógica algorítmica y continúa con 

declaraciones IF, IF - else. La sentencia IF-else es la más básica de todas las 

sentencias de flujo de control. Controla un programa para que se ejecute un código 

específico sólo si se comprueba que una determinada sentencia es verdadera.  

 

Consideramos que es un juego bastante sencillo y bueno para un jugador en un 

equipo de dos alumnos, en el aula y para la práctica personal como tarea. El 

procedimiento también podría enseñar el trabajo en equipo y la comunicación, ya que 

es más fácil que los alumnos sean creativos cuando piensan juntos, como se requiere 

para explicar las soluciones buscadas. 

 

 
● Paso 1: El educador explica el procedimiento básico a los alumnos (10 

minutos) 
 

El educador explica el objetivo del juego a todos los alumnos y explica el proceso de 

juego empezando a jugar en clase. En los primeros pasos, hay un tutorial en el juego 

que explica la mecánica del mismo. El educador lo sigue y, al mismo tiempo, añade 

más explicaciones cuando es necesario. 
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Figura 1. Imágenes del tutorial del juego (“Robots: create AI", Xuan, 2017) 

 
 
● Paso 2: Descubrir el juego en grupo (25 minutos) 

 
Los alumnos se dividen en grupos de dos e intentan resolver los problemas 

planteados en los distintos niveles del juego. Uno de los estudiantes juega el juego 

mientras el otro observa y ayuda a resolver los problemas". Durante los primeros 

cinco niveles, los estudiantes se van familiarizando con el juego y con la práctica 

algorítmica básica que se presenta. 

 
Durante el juego, se ofrece una ayuda estructurada con ejemplos y pistas, lo que 

ayuda a los alumnos en el autoaprendizaje de la estructura y en el uso de las 

declaraciones de flujo de control en los nuevos problemas que se plantean en cada 

nuevo nivel. 
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Figura 2. Imagen de un ejemplo proporcionado (“Robots: create AI", Xuan, 2017) 

 

  
Figura 3. Imágenes de dos sugerencias para diferentes niveles proporcionados (“Robots: create AI", 

Xuan, 2017) 
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● Paso 3: Estudiantes que progresan hacia más niveles (35 minutos) 
 

Si un alumno del equipo no puede resolver el puzzle sólo, la segunda persona del 

equipo le ayudará. Si no pueden resolver el puzzle juntos, pueden pedir ayuda al 

educador. Cada solución se discutirá dentro del grupo. 

 

 

Figura 4. Imagen con la sección de un código (“Robots: create AI", Xuan, 2017) 

 

 

● Paso 4: El educador hace un resumen (15 minutos) 
 

El educador resume la estructura de las sentencias IF - else, else y utiliza el botón de 

código/log para explicar la serie de comandos ejecutados en el último nivel. 
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Figura 5. Imagen de la función de código/registro (“Robots: create AI", Xuan, 2017) 

 

● Paso 5: El educador propone los siguientes niveles para los deberes (5 
minutos) 

 

El educador asigna más niveles como tarea para consolidar las afirmaciones "IF-else". 

El número exacto de niveles propuestos depende de su punto de vista sobre las 

capacidades de los alumnos en el uso de la formulación en nuevos problemas. 

 

Nota: Los pasos 2 a 5 podrían repetirse para niveles avanzados con más bucles 
de ruptura e interacciones más complejas. 
 
 
Para obtener el juego: 
https://store.steampowered.com/app/676620/Robots_create_AI/  
 

 

Referencias 

 
O’Connor, A. (2017, September 11). Program robots to run mazes in Robots: Create 

AI. Rock Paper Shotgun. https://www.rockpapershotgun.com/robots-create-ai-

programming-game-released  

https://store.steampowered.com/app/676620/Robots_create_AI/
https://www.rockpapershotgun.com/robots-create-ai-programming-game-released
https://www.rockpapershotgun.com/robots-create-ai-programming-game-released

