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Resumen

La gamificación, como forma de adquisición de conocimiento y competencias a través del juego, es una técnica en auge en la
educación. El entorno lúdico a la hora de realizar actividades aumenta de forma considerable la motivación de los alumnos, su
rendimiento, su nivel de implicación y, por ende, el nivel de aprendizaje. En este artículo se va a presentar una actividad, de
tipo juego serio, diseñada para el aprendizaje de las estructuras de control iterativas dentro de la asignatura Fundamentos de
Programación de primer curso del Grado en Ingeniería Informática y del Grado en Estadística. La actividad consiste en una
serie de pruebas de dificultad progresiva siguiendo un formato de tipo gincana. Para hacerla más atractiva, y dar al juego unidad
y coherencia, la actividad estaba ambientada en el universo Harry Potter. Se planteó como un torneo, en el que competían “las
casas” participantes. La actividad resultó muy positiva, incrementando la motivación y mejorando la participación de los alumnos
en la asignatura, que eran los objetivos buscados.

Palabras clave: Gamificación, motivación, actividades educativas, juegos serios, estructuras de control iterativas, fundamentos
de programación.

1. Introducción

Los juegos poseen características que hacen que sean di-
vertidos, lo que los convierte en una poderosa herramienta pa-
ra aumentar la motivación de los estudiantes cuando se utili-
zan en un entorno educativo, incluida la enseñanza universita-
ria [3, 13].

En este artículo vamos a presentar un juego diseñado es-
pecíficamente para fomentar la motivación de los alumnos de
la asignatura Fundamentos de Programación del Grado en In-
geniería Informática [7, 8].

A pesar de contar con más de 15 años de experiencia do-
cente en esta asignatura, este año nos enfrentamos con una
situación completamente nueva para nosotros. Los alumnos
de este curso eran un grupo heterogéneo formado por estu-
diantes de Grado en Ingeniería en Informática, estudiantes de
Grado en Estadística y estudiantes de doble titulación en Esta-
dística e Informática. Esto hacía que hubiese distintos niveles,
claramente diferenciados, de motivación e implicación en la
asignatura por parte de los alumnos. Algunos, incluso, veían

la programación como algo completamente ajeno a sus estu-
dios y eran muy reticentes con todo lo que tuviese que ver con
el ordenador.

Esta disparidad de niveles de participación en el aula hacía
muy difícil el avance de la asignatura, por lo que nos plantea-
mos el uso de algún juego como elemento motivador.

Llevamos mucho tiempo aplicando técnicas de gamifica-
ción implícita en el aula, como el uso de recompensas en for-
ma de piruletas a los alumnos que responden bien a cualquier
pregunta que se realice durante el desarrollo de la clase, o el
planteamiento de retos en las horas de laboratorio, pero nun-
ca habíamos utilizado en el aula un juego serio, es decir, una
actividad lúdica completamente explícita.

Las últimas tendencias en juego serios apuntan al uso de
juegos digitales y videojuegos como herramientas de adquisi-
ción de conocimiento [1, 4, 5, 6]. Aunque esto parece ajustarse
a la perfección a estudiantes de informática, dada la problemá-
tica ya expuesta del grupo con el que tratábamos, nos decan-
tamos por un juego tipo gincana que sacara a los alumnos de
su entorno habitual. El juego no se celebró en ningún labora-
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torio y los participantes debían trasladarse físicamente por la
Escuela de Informática para poder progresar en la gincana. La
razón principal era “ocultar” la programación, dejándola en
un segundo plano en el juego.

Además permitió a los alumnos, que son de primer curso,
conocer mejor la Escuela de Informática y a todos sus miem-
bros, incluidos los docentes que serán sus futuros profesores.

Para hacerla más atractiva y aumentar la motivación de los
alumnos, el hilo conductor de la gincana era la celebración de
un torneo “mágico” ambientado en el universo de Harry Pot-
ter. El juego constaba de tres pruebas, como en el torneo de los
tres magos de Harry Potter y el Cáliz de Fuego (los dragones,
las sirenas y el laberinto), aunque no era necesario conocer el
libro para poder seguir los planteamientos. Cada prueba, de
dificultad creciente, constaba de dos apartados: la implemen-
tación de un programa que daba la clave para pasar de prueba,
y la realización de un test que indicaba en qué lugar continuar
el juego.

2. El juego: concepto y elementos

El juego ha desempeñado un papel importante a lo largo
de la historia de la humanidad, no sólo como elemento lúdico,
sino también como instrumento creador y como manifestación
cultural [9].

Existen muchas definiciones distintas del concepto de jue-
go, incluso se ha dicho que no se puede definir con palabras, lo
que da idea de la dificultad que existe para fijar su esencia con
exactitud. En general, la mayoría de las definiciones coinci-
den en que el juego es algo voluntario, en el que se establece
un marco virtual para la resolución de un conflicto artificial
mediante acciones significativas. Todo juego debe tener unas
reglas que indiquen cómo se debe jugar y los objetivos que se
persiguen [9, 14].

Los elementos de un juego se estructuran de forma pira-
midal (figura 1). En la base estarían las componentes, en el
medio las mecánicas y en la cima las dinámicas [15]. Existiría
un cuarto elemento fuera de la pirámide, rodeándola, que sería
la experiencia que se vive en el juego. La suma de estos com-
ponentes no crea un juego, deben estar integrados para que el
juego funcione.

Las dinámicas son el gran enfoque del juego. Son los as-
pectos generales que incluyen las limitaciones, las emociones,
la narrativa, la progresión y las relaciones [15].

Las mecánicas son los elementos que permiten al partici-
pante avanzar en el juego. Incluyen: desafíos, suerte, coope-
ración, competición, realimentación, adquisición de recursos,
recompensas, transacciones, turnos y estados ganadores [15].

Los componentes son los elementos específicos para ma-
terializar lo definido en las mecánicas del juego. Incluyen:
logros, avatares, insignias, luchas contra el jefe, colecciones,
combates, desbloqueo de contenido, regalos, tablero de mar-
cadores, niveles, puntos, búsquedas, gráfico social, equipos y
bienes virtuales [10, 15].

La experiencia es el elemento que aglutina el juego y lo
hace sentir como real. Son las respuestas emocionales durante
el desarrollo del juego. Entre ellas se incluye la diversión [15].

3. Gamificación en el aula

La utilidad del juego como plataforma de aprendizaje está
bien acreditada [7] y ha sido estudiada por algunos de los más
reconocidos autores relacionados con la educación [12, 14].

La gamificación utiliza la predisposición psicológica del
ser humano a jugar y consiste en el uso de mecánicas de juego
en un contexto no lúdico con el fin de conseguir determinados
objetivos [2]. En particular en el ámbito educativo se utiliza
con el fin de adquirir conocimiento [3, 5, 6, 8, 13].

Un juego serio es aquel «cuyo objetivo principal es la edu-
cación (en sus diversas formas), en lugar de ser el entreteni-
miento solamente» [5, 6, 7]. Los juegos serios se basan en
las teorías educativas que sugieren que el aprendizaje es más
efectivo cuando es activo, experimental y basado en proble-
mas [7]. Esto hace que sean útiles en cualquier ámbito de la
educación, en particular en la enseñanza universitaria [2, 7, 8].

La actividad que se describe en este trabajo pertenece al
grupo de los juegos serios, ya que se define como un juego
(posee todos sus elementos: componentes, mecánicas, diná-
micas y experiencias) pero su objetivo principal es de apren-
dizaje, no lúdico.

A pesar de que las ventajas del uso de juegos en el aula son
muy numerosas, también existen algunos inconvenientes [11].
En los siguientes apartados daremos una lista de las principa-
les ventajas e inconvenientes del uso de los juegos en el aula
y los relacionaremos con nuestra actividad.

3.1. Ventajas de los juegos en el aula

En el siguiente listado aparecen las principales ventajas
que los juegos aportan en el campo docente [11]. Para cada
una de ellas comentaremos como se reflejan en nuestra activi-
dad.

Aumenta la motivación de los alumnos. Dada la proble-
mática particular de nuestro grupo de alumnos, nuestra
intención era que viesen la programación como algo útil
y divertido. Para conseguirlo, en ningún momento se les
obligó a resolver las pruebas utilizando un programa. El
objetivo era que ellos mismos se diesen cuenta que, da-
da su limitación de tiempo y la esencia competitiva de
la actividad, su mejor opción era implementar un pro-
grama que realizara los cálculos.

El protagonista es el alumno. Para potenciar esta venta-
ja, en la gincana los alumnos podían elegir el equipo en
el que competir, siempre dentro del universo Harry Pot-
ter. Esto les permitió definir su propio personaje dentro
de la actividad y sentirse parte de la misma.
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Figura 1: Elementos del juego

Permite crear diferentes ritmos. El nivel de dificultad
se iba incrementado en cada prueba que conformaba la
gincana, de manera que cada grupo podía trabajar según
su propio ritmo de trabajo.

Fallar no es malo. Si la clave que se entregaba en cada
uno de los puntos, para pasar al siguiente nivel, no era
cocorrecta no había consecuencias. Tampoco si se equi-
vocaban al localizar el lugar correcto. El equipo podía
volver a intentarlo sin ningún tipo de penalización.

Realimentación en tiempo real. La progresión en el jue-
go de los alumnos les permitió conocer su nivel de avan-
ce real en la asignatura sin necesidad de esperar a una
evaluación, como suele ser lo habitual, en la que sí que
existen penalizaciones.

El docente también recibe realimentación. Los resulta-
dos obtenidos nos permitieron conocer el nivel de cono-
cimientos adquiridos por los alumnos hasta el momento
y, si hubiese sido necesario, variar la estrategia para que
la clase alcanzara los objetivos.

Los juegos favorecen la sociabilización. La gincana se
diseñó para participar por equipos. La intención era fo-
mentar el trabajo en grupo y que los estudiantes se co-
nocieran mejor. Por eso, se permitió un tamaño de gru-
pos grande (5 miembros como máximo) para favorecer
la mezcla de alumnos de distintos grados.

Jugar desarrolla la creatividad. En los juegos hay que
enfrentarse a problemas no convencionales que, en mu-
chos casos, requieren soluciones imaginativas. Sucede
prácticamente lo mismo con la programación. En la gin-
cana se intentó relacionar los conceptos de jugar y pro-
gramar para potenciar la creatividad de los alumnos.

Jugar es divertido. Ya hemos comentado el componente
psicológico que predispone a los seres humanos a jugar
y les proporciona una sensación placentera durante el

juego. Nuestra intención era que los alumnos asociaran
esa diversión con la programación.

3.2. Inconvenientes del juego en el aula

En la siguiente lista se describen algunos de los problemas
que puede provocar el uso de juegos en el aula [11] y cómo
tratamos de evitarlos en la actividad descrita en este trabajo.

Tiende a cuantificar, reducir y clasificar. Esto provoca
que se pierdan matices en el proceso de aprendizaje o
que la visión general del tema quede reducida a pun-
tos demasiados concretos. No era nuestro caso, ya que
se trató de un juego puntual en el que se ahondaba en
un tema ya trabajado en el aula. Era una actividad de
apoyo.

Puede focalizar al jugador en ganar el juego. Esto hace
que se olvide el propósito real del juego que es aprender.
En la gincana aquí presentada, nuestro objetivo era que
los alumnos manejaran las estructuras de control itera-
tivas. Aunque para ellos su meta fuese ganar el juego, si
querían hacerlo rápidamente, no les quedaba más reme-
dio que hacer uso de estas estructuras en un programa,
cumpliendo así nuestro objetivo.

Puede haber tentación de hacer trampas. En relación
con el punto anterior, si el deseo de ganar es muy fuerte,
el jugador puede romper las reglas del juego para conse-
guirlo. En nuestra actividad, a pesar de que los alumnos
podían transitar libremente por la escuela, cada grupo
tenía una mesa que era su zona principal de trabajo en
una sala común. El principal riesgo de trampas estaba
en que un grupo intentar copiar el trabajo de otro equi-
po. Para evitarlo, cada participante llevaba una pulsera
bien visible con el color identificativo de su equipo.

También existía el problema de que un equipo escucha-
se la respuesta de otro cuando estaban dando la clave
en alguna de las solicitudes de prueba. Para evitarlo, se
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indicó a los alumnos que nunca debían decir la clave en
voz alta, sino entregarla escrita en un papel.

Puede intensificar la desmotivación. Para evitar que los
alumnos no ganadores se sintieran todavía más despla-
zados en la asignatura, se otorgó una recompensa a to-
dos los participantes.

Pueden ser adictivos. No era nuestro caso, ya que este
juego no puede repetirse con un único jugador, necesita
gran apoyo logístico.

Consumen demasiado tiempo. El recurso más valioso
de un docente son sus horas lectivas y el desarrollo de
un juego en el aula puede consumir demasiadas. En
nuestro caso, valoramos cuidadosamente si contábamos
con el tiempo suficiente en el curso para realizar la ac-
tividad. El desarrollo del juego duraba tres horas, que
se correspondieron con una sesión de laboratorio, 2 ho-
ras, y una clase en el aula, 1 hora. Otros años, en los
que no se ha realizado el juego, hemos consumido más
o menos el mismo tiempo realizando otras actividades
sobre estructuras iterativas por lo que nos decantamos
por implementarlo.

Otro inconveniente es la cantidad de tiempo del profe-
sor que se consume diseñando, construyendo y desarro-
llando la actividad, pero en vista de las ventajas que po-
día representar para nuestros alumnos, nos pareció que
merecía la pena llevarla a cabo.

Existen inconvenientes específicos de cada juego. En
nuestro caso existía un inconveniente adicional provo-
cado por la necesidad de que los alumnos transitasen
por la escuela durante el desarrollo del juego. Esto po-
día ocasionar ruidos y molestias, por lo que se les prohi-
bió correr y gritar por los pasillos.

Además, los alumnos tenían que pedir el sobre con el
enunciado de la siguiente prueba a las personas que es-
tuviesen en determinados despachos. Dado el tamaño
de los grupos y el de los despachos, para evitar aglome-
raciones, se les pidió que nombrasen un capitán en cada
equipo y solo él podía entrar en los lugares específicos.
Para poder reconocerlos, a cada capitán se le puso un
sello específico en la mano.

4. Entorno de la actividad
La actividad se enmarca dentro del tema 5 de la asigna-

tura Fundamentos de Programación (Estructuras de control.
Iteración) que se imparte durante el primer cuatrimestre del
primer curso del Grado en Ingeniería Informática y Grado en
Estadística en la Universidad de Valladolid.

El juego se ideó específicamente para el grupo 1 de dicha
asignatura por ser un grupo muy heterogéneo, aunque después
se implementó otra versión para otros grupos como descri-
biremos más adelante. Este curso (2016–2017) el grupo está

compuesto por 81 alumnos de los cuales 28 estudian el Grado
en Estadística (el 35 %), 31 el Grado en Ingeniería Informáti-
ca (el 38 %) y el resto, 22 alumnos (el 27 %), estudian la doble
titulación de Grado en Informática y Estadística.

Esto hace que en el grupo haya unas diferencias notables
en la implicación y participación de los alumnos en la asigna-
tura, con una gran problemática de desmotivación, como ya se
ha comentado en este trabajo, que provocó la idea de elaborar
este juego.

La actividad se desarrolló después de haber visto en clase
el bloque de estructuras de control, al terminar el tema 5. La
gincana se realizó el 18 de octubre de 2016

5. Desarrollo de la actividad
La actividad consistía en una secuencia de pruebas cada

una de ellas compuesta de dos apartados:

El primer apartado era básicamente un cálculo, media-
namente complejo. Para poder resolverlo en tiempo, los
alumnos debían implementar un programa en el que te-
nían que aplicar una o más estructuras de control itera-
tivas. El resultado de este cálculo era un número ente-
ro de, aproximadamente, 10 dígitos. Ese dato (la clave)
era el que tenían que presentar en el siguiente punto de
recogida para se les entregase el sobre con la prueba
siguiente.

El segundo apartado consistía en un test de tres pregun-
tas con tres posibles respuestas: A, B o C. La secuencia
correcta de las respuestas indicaba en qué lugar tenían
que recoger el sobre con la siguiente prueba. Los alum-
nos disponían previamente de un directorio en el que
todas las combinaciones posibles de los caracteres A, B
y C tenían asociado un despacho o lugar concreto de la
Escuela de Informática.

El juego estaba compuesto por tres pruebas en las que se
iba incrementando la dificultad del apartado 1. El sobre con la
primera prueba se lo entregamos en mano al inicio del juego.
Para obtener el enunciado de la siguiente prueba necesitaban
los resultados obtenidos en la actual. Si se fallaba en alguno de
los puntos (clave incorrecta o lugar equivocado) podían volver
a intentarlo sin ningún tipo de penalización. Cuando el primer
equipo resolviese la última prueba los jugadores debían coger
la copa y entregársela, junto con la clave obtenida, a la pro-
fesora de la asignatura para comprobar que era correcta. Si lo
era, el juego se daba por terminado proclamándose campeones
del torneo. Si transcurridas tres horas desde el inicio del juego
ningún equipo hubiese terminado correctamente, el juego se
habría dado por terminado quedando el premio desierto.

Los alumnos participaban en grupos de, como máximo,
cinco personas. La actividad era competitiva, sólo podía haber
un equipo ganador. Como ya se ha comentado, la única limita-
ción que tenían era el tiempo. Los ganadores consiguieron un
punto a mayores en la nota final de la convocatoria ordinaria
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de la asignatura (siempre que se obtuviese una nota mínima
en el examen escrito) y, por supuesto, la copa del vencedor.

Siguiendo el hilo conductor del mundo de Harry Potter, las
pruebas eran las mismas que las del torneo de los tres magos
presentadas en el libro Harry Potter y el Cáliz de Fuego (los
dragones, las sirenas y el laberitnto). La actividad se planteó
con el siguiente enunciado:

Torneo de los 011 magos: Todos aquellos magos
que quieran participar en esta justa lucha no ne-
cesitarán introducir su nombre en un cáliz de fue-
go, será suficiente con que sean alumnos del gru-
po T1 de Fundamentos de Programación y que se
apunten en la siguiente lista de equipos partici-
pantes.

Para poder participar los alumnos tenían que inscribirse y
elegir el equipo con el que querían luchar en el torneo. Ca-
da equipo tenía un color asociado que permitía identificarlos
mediante unas pulseras de ese color durante todo el desarro-
llo del juego. Los grupos que se propusieron inicialmente eran
12: Magos de Gryffindor (color amarillo), Magos de Raven-
claw (color rojo), Magos de Slytherin (color verde), Magos
de Hufflepuff (color azul), Animagos (color gris), Mortífagos
(color negro), Gigantes (color naranja), Elfos (color azul cla-
ro), Hacedores de Hechizos (color verde claro), Jugadores de
Quidditch (color morado), Cuidadores de Criaturas Mágicas
(color rosa) y Muggles (color blanco). Supusimos que serían
suficientes (12×5 = 60 posibles participantes de 81 alumnos)
dado que la realización de la actividad era voluntaria, pero la
respuesta de los alumnos fue superior a la esperada y tuvi-
mos que añadir otro grupo, los Prisioneros de Azkaban (color
violeta).

Previamente se puso a disposición de los alumnos una co-
pia de las reglas del juego y el directorio donde se indicaban
los lugares en los que poder localizar los sobres con las prue-
bas.

Aunque los participantes podían moverse libremente por
la escuela, su zona principal de trabajo estaba en una sala co-
mún de la Escuela de Informática. Antes de que los alumnos
llegaran, preparamos la sala asignando una mesa a cada gru-
po, identificándola mediante un cartel con su nombre y un lazo
con su color. Sobre cada mesa se dispusieron: una copia de las
reglas del juego, otra del directorio y las pulseras identificati-
vas para cada uno de los miembros del equipo (figura 2).

La gincana sigue la definición de juego que dimos en el
apartado 2: ya que la participación era voluntaria, se estable-
cieron unas reglas de juego que no se podían romper, se reali-
zó en un marco virtual (universo Harry Potter) y se planteó un
conflicto artificial (tenían que encontrar una copa mágica).

Las dinámicas del juego también estaban definidas:

Solo había limitaciones temporales (3 horas). Se inten-
taba potenciar la creatividad y motivar a la programa-
ción, por lo que no se obligaba a resolver el apartado 1
de las pruebas utilizando un programa, si querían po-

dían hacerlo manualmente, aunque obviamente todos
usaron la programación.

Los alumnos experimentaron diversas emociones (cu-
riosidad, creatividad, competitividad, frustración, feli-
cidad. . . ) durante el juego.

La narrativa del juego seguía el hilo conductor de las
pruebas de Harry Potter y el Cáliz de Fuego adaptado a
nuestros alumnos.

El juego permitió a los alumnos ver su progresión en la
asignatura.

Se establecieron relaciones entre los jugadores que han
durado todo el curso.

Las mecánicas de juego que se utilizaron fueron:

Cooperación. Trabajaban por equipos.

Competición. Solo podía ganar un equipo.

Realimentación. Los alumnos conocían sus fallos en ca-
da prueba. Además, tras la realización de la actividad,
se dedicó una hora de clase a la corrección de los ejer-
cicios de las pruebas.

Recompensas. Los alumnos ganadores obtenían un pun-
to extra en su nota y la copa del torneo, pero todos los
participantes fueron recompensados con una medalla de
chocolate de su color con el nombre de su equipo (figu-
ra 3).

Estados ganadores. Se definieron inicialmente las con-
diciones de finalización del juego.

Como componentes del juego se usaron:

Logros. El objetivo era ser el primer equipo en alcanzar
la copa.

Avatares. Cada equipo podía elegir el grupo del univer-
so Harry Potter con el que mejor se identificara.

Niveles. Se definieron tres pruebas para poder progresar
dentro del juego.

Equipos. Los alumnos trabajaban juntos en grupos de 5
personas.

Búsquedas. Tenían que localizar elementos concretos
(sobres) dentro del juego.

Gráfico social. Para que todos los participantes pudié-
semos conocer en qué punto del juego se encontraba
cada equipo, se les pidió que mantuvieran sus sobres de
pruebas encima de sus mesas. Cada prueba tenía un co-
lor diferente. Los de la prueba 1 eran naranjas, los de
la prueba 2 eran amarillos y los de la prueba 3 verdes
(figura 4).
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Figura 2: Preparación de la sala de juego

Figura 3: Medallas para los participantes en el juego

Figura 4: Sobres con las pruebas del juego
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6. Las pruebas de la gincana
En los siguientes apartados detallaremos las tres pruebas

que constituían El torneo de los 011 magos. Por cuestiones
de espacio solo adjuntamos aquí el enunciado del apartado 1
de cada prueba (en http://www.greidi.infor.uva.es/

material.php está todo el material disponible). Es el que
nos parece más interesante ya que era donde estaba la parte
de programación y el que aportaba la narrativa del universo
Harry Potter.

6.1. Prueba 1: Los dragones
La primera prueba de este torneo consiste en coger el hue-

vo de oro custodiado por un dragón. A ti te ha tocado el dragón
colacuerno, el más grande y mortífero de todos los dragones.
Luchar con él es impensable, pero gracias a la atención que
prestas en tus clases de Encantamientos, Estructuras de Da-
tos y Algoritmos conoces un hechizo que puede paralizarlo.
El problema es que para invocar este sortilegio necesitas co-
nocer el número de escamas que recubren la piel del dragón.
Tu amigo Hagrid, gran conocedor de las criaturas mágicas,
te dice cómo obtener este dato sin necesidad de acercarte al
animal. . .
. . . CALCULAR EL PRODUCTO DE LOS NÚMEROS
MÚLTIPLOS DE 3 Y DE 5 (DE AMBOS A LA VEZ) COM-
PRENDIDOS ENTRE 100 Y 200

6.2. Prueba 2: Las sirenas
¡Enhorabuena! Ya has superado la primera prueba de tu

periplo. Dentro del huevo de oro que le has arrebatado al dra-
gón colacuerno, encuentras el siguiente mensaje:

Donde nuestras voces suenan, ven a buscarnos,
que sobre la tierra no se oyen nuestros cantos.
Y estas palabras medita mientras tanto,
pues son importantes, ¡no sabes cuánto!:
Nos hemos llevado lo que más valoras,
y para encontrarlo tienes una hora.
pasado este tiempo ¡negras perspectivas!
demasiado tarde, ya no habrá salida.

Gracias al ingenio que has desarrollado en tus clases de
Fundamentos de Programación y Magia, deduces lo que este
acertijo quiere decir: Las sirenas se han llevado tu más precia-
da posesión, ¡tu teléfono móvil! Y lo tienen en su mundo sub-
acuático, en el estanque del campus. Burlar la vigilancia de las
sirenas y los tritones es imposible. Tu única opción es desecar
el lago. Para ello necesitas saber cuántos litros de agua contie-
ne. Tu amigo Dobby, el elfo doméstico encargado del mante-
nimiento del campus, te lo dice, pero siguiendo su costumbre,
no usa un lenguaje directo. Te indica que tienes que. . .
. . . CALCULAR LA SUMA DE LOS 10 000 PRIMEROS
NÚMEROS PRIMOS (CONSIDERANDO QUE EL 1 ES
PRIMO)

6.3. Prueba 3: El laberinto

Ya casi has acabado, esta es la última prueba que te va a
convertir en el campeón del torneo. Sólo tienes que atravesar
el laberinto lleno de arañas gigantes, boggarts y escregutos de
cola explosiva y alcanzar el cáliz de fuego que se encuentra en
su centro. Si no quieres realizar esta peligrosa travesía puedes
tomar un atajo. Este papel que tienes en tus manos es en reali-
dad un traslador que te puede llevar directamente ante la copa.
Solo hay un problema: el cáliz está custodiado por la extraor-
dinaria, aunque temida, esfinge a la que reconoceréis por su
incomparable belleza. Como sabes, la única forma de conse-
guir que te permita el acceso es contestar correctamente a sus
preguntas. Gracias a los conocimientos adquiridos en las cla-
ses de Adivinación y Paradigmas de Programación, usas tus
dotes de clarividencia para preparar previamente la respuesta.
Miras en la bola de cristal y ves que el enigma que te va a
plantear la esfinge es. . .
. . . CALCULAR LA POTENCIA DE BASE LA SUMA DE
LOS NÚMEROS PRIMOS MENORES QUE 100 (CONSI-
DERANDO QUE EL 1 ES PRIMO) Y EXPONENTE EL
MÁXIMO COMÚN DIVISOR DE 1322382 Y 739878

¿Ya tienes la respuesta? Pues ahora solo tienes que coger
la copa que se encuentra en la sala Hedy Lamarr y decírsela a
la esfinge. . .

. . . Mucha suerte

7. Evaluación de la actividad

Al ser la primera vez que se realizaba una actividad de es-
te tipo se decidió utilizar mecanismos simples de evaluación
Estos fueron entrevistas a posteriori a los participantes y ob-
servación de los profesores.

De entrada, la respuesta inicial de los alumnos fue muy fa-
vorable. Como ya hemos comentado, a pesar de ser una acti-
vidad voluntaria, tuvimos que aumentar el número de equipos
propuestos para poder dar cabida a todos los querían partici-
par.

La valoración final de los alumnos fue muy positiva. Se-
gún su propia opinión, los participantes se involucraron en el
juego, aprendieron y además se divirtieron. Una prueba de su
favorable implicación fue que el equipo ganador, Mortífagos,
tardó la mitad del tiempo estimado en terminar el juego. Otra
prueba de ello, mucho más estimulante para nosotros como
docentes, fue que muchos de los jugadores continuaron con
la gincana hasta finalizarla, cuando ya había un equipo gana-
dor, es decir, cuando ya no tenían la posibilidad de obtener el
punto extra de recompensa.

La actividad creó verdadera expectación entre todos los
estudiantes de la escuela. De hecho, por petición expresa de
los alumnos, se realizó una segunda gincana para el resto de
los grupos de la asignatura. Se implementó otro juego (Juego
de códigos) con una estructura idéntica al primero, solo cam-
biaba la narrativa que se ambientó en la saga Juego de Tronos.
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Hemos podido observar que tras la realización de la activi-
dad, los alumnos cambiaron de forma positiva su actitud hacia
la programación y su motivación se incrementó notablemen-
te, haciéndose patente en las clases posteriores. En general,
creemos que la experiencia ha sido realmente provechosa.

8. Conclusiones
En este artículo se ha presentado una aplicación de juego

serio en el aula para aumentar la motivación de los alumnos.
El juego fue diseñado para la adquisición de conocimientos
en un tema concreto, las estructuras de control iterativas. Tras
la realización de la actividad, se puede concluir que este juego
facilitó el proceso de aprendizaje y favoreció la predisposición
de los estudiantes.

Se ha podido comprobar de manera práctica cómo el uso
de elementos lúdicos en el aula proporciona una multitud de
ventajas que resultan muy útiles. La gamificación en el ám-
bito educativo aporta a los docentes nuevas herramientas con
las que trabajar. Podemos aprovechar la predisposición del ser
humano hacia el juego para hacer que nuestros alumnos sean
más participativos y receptivos.

Esto se puede conseguir porque jugar nos gusta, jugar es
divertido. Una prueba de ello es que en la segunda gincana
(Juego de códigos) participaron, por voluntad propia, alum-
nos de 4o de grado. Por supuesto no entraban en competición
y, dado que su nivel de programación es muy superior al del
juego, se les aplicó una dificultad especial: cada prueba de-
bían resolverla con un programa codificado en un lenguaje de
programación distinto que se elegía aleatoriamente de entre
una lista de lenguajes muy poco conocidos, incluso algunos
podrían calificarse de “exóticos”.

El positivo resultado de la experiencia nos anima a conti-
nuar en esta línea de innovación. Una de las mejoras que se
plantea para aumentar la satisfacción de todos los alumnos, es
que no sólo tenga recompensa en la nota el equipo ganador.
Podría aumentarse la nota de todos los equipos según el orden
de finalización del juego: 1 punto el primero, 0.9 el segundo,
0.8 el tercero,. . . y así sucesivamente. De este modo no se res-
taría competitividad al juego pero se evitarían frustraciones.
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