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«BITACORA DE MR. JONES».
UNA EXPERIENCIA VIRTUAL.

Adriana L. Pirro, Maria E. Fernandez, Hernan Hinojal'
Universidad Nacional de Mar del Plata (Argentina)

En este estudio se presenta la creacién de una propuesta didactica para el
uso de videojuegos y un estudio de caso realizado en el marco del proyecto de
investigacién: “Tecnologia e innovacién en ambientes de aprendizaje: desarro-
llo y gestién”, del Grupo de Investigacion en Tecnologias Interactivas de la Fa-
cultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar del Plata, Argentina.

En el mismo compartimos desde las primeras decisiones y planificacién de la
propuesta didéctica hasta su implementacién con alumnos de la asignatura Apro-
ximacién a la Matematica del curso introductorio a la Facultad de Ingenieria.

Para el estudio de casos se selecciond, como recurso didéctico, el videojuego
Minetest. Participaron del disefio, planificacién y puesta en marcha de la se-
cuencia tres integrantes del proyecto.

Durante las sesiones de trabajo en el aula se utilizaron diversos instrumen-
tos de andlisis: encuestas, observaciones, fotografias y grabaciones de video.

Los resultados de esta experiencia no rutinaria, ni para alumnos ni para
docentes, puso en evidencia que el recurso didictico de videojuegos no sélo
es motivador para el trabajo colaborativo sino también para un aprendizaje en
forma espontinea y significativa.

1 Grupo de Investigacion en Tecnologias Interactivas. Facultad de Ingenieria. Correos
electrénicos: apirro@fi.mdp.edu.ar; meryfer.rabino@gmail.com; hernanhinojal@gmail.com.
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1. ¢POR QUE UTILIZAR VIDEOJUEGOS?

Segun Gros (2009), cuando se utilizan los juegos en educacién se “transfor-
man’, pues se utilizan para un objetivo especifico, es decir para aprender deter-
minados contenidos y desarrollar determinado tipo de competencias. Queda
de esta forma integrado a un contexto educativo que establece las reglas de
cémo utilizarse para obtener los beneficios formativos.

Con respecto al profesor, la misma autora (Gros, 2008) manifiesta que es
necesaria una redefinicién de su trabajo y de su formacién, a raiz de los cambios
que se estdn produciendo en la sociedad. Su rol cambia, pues debera disefiar
contextos de aprendizaje adecuados para un mejor aprovechamiento pedagégi-
co de los videojuegos, ser un guia y transformar la experiencia de juego en una
experiencia reflexiva.

En esa linea, las nuevas tendencias de desarrollo de las tecnologias en la
industria y la ejecucién de proyectos en un mundo globalizado, demandan pues
un profesional competitivo, con un alto nivel cientifico y técnico, con altos
valores humanos y comprometidos con el desarrollo sostenible. Es en este con-
texto donde el aprendizaje basado en competencias cobra sentido. E1 mismo
consiste en desarrollar las competencias genéricas o transversales necesarias y
las competencias especificas con el propdsito de capacitar a la persona sobre los
conocimientos cientificos y técnicos, su capacidad de aplicarlos en contextos
diversos y complejos, integrandolos con sus propias actitudes y valores en un
mundo propio de actuar personal y profesionalmente (Villa y Poblete, 2008).

Por lo tanto, la propuesta que se presenta en este capitulo fue disefiada te-
niendo en cuenta:

a) El modelo TPACK (acrénimo de Technological Pedagogical Content Knowled-
ge), desarrollado por Mishra y Koehler (2006), que plantea una respuesta edu-

cativa pensada con tecnologfa. .

b) Los principios establecidos por el Grupo F9 (2008) para secuencias formati-
vas y uso de videojuegos en la escuela. Entre estos principios se pueden citar:

* Laactividad debe pensarse en funcién del alumno.

* El profesor asume el rol de guia experto.

* Los limites del tema deben ser claros y los objetivos propuestos a
corto plazo.

+ Fomentar la exploracién y el descubrimiento.
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Los aspectos que este grupo propone para asimilar e integrar los conte-
nidos son:

* Desarrollo del programa: para alcanzar la meta el alumno necesitara ad-
quirir y aplicar determinados contenidos curriculares.

* Desarrollo de capacidades: adquirir habilidades psicomotoras y cogniti-
vas para el progreso personal del alumno.

* Desarrollo de valores: se basa en el trabajo auténomo y colaborativo.

c¢) Con respecto a la evaluacion se consideré la propuesta de Diaz Barriga
(2002): la evaluacién durante el proceso (evaluacién formativa) y des-
pués del proceso (evaluaciéon sumativa).

La evaluacién formativa es la que se realiza durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje, su finalidad pedagdgica es supervisar el proceso del aprendizaje, iden-
tificar obstdculos y remediarlos con nuevas propuestas didacticas en el momento.
En esta instancia es importante considerar los errores cometidos por los alumnos,
pues ponen de manifiesto la calidad de las representaciones y estrategias que ellos
construyen. Dentro de las modalidades de la evaluacién formativa se considera la
regulacién interactiva. Esta se da durante el proceso instruccional por medio de los
intercambios comunicativos que ocurren entre docente y alumnos. A raiz de estos
intercambios es posible dar seguimiento a las representaciones construidas por los
alumnos. Se realiza mediante técnicas de evaluacién de tipo informal, observacién
de las actividades considerando los aspectos del habla espontinea o inducida, y las
expresiones y aspectos paralingiiisticos (gestos de sorpresa, atencién, aburrimiento,
etc.) y preguntas formuladas por el profesor durante la clase.

La evaluacién sumativa también llamada evaluacién final es la que se realiza
al término de un proceso educativo. La estrategia considerada para la evalua-
cién de conceptos fue que el alumno los utilice para realizar una aplicacién del
mismo en forma estratégica.

2. PRIMERAS DECISIONES

Siguiendo las recomendaciones del Modelo TPACK, en principio se abordé el
contenido curricular: “contribuir al desarrollo de algin tema correspondiente a la
asignatura Aproximacion a la Matemdtica’. En cuanto al contenido, el objetivo fue
integrar lo previo con lo nuevo y en cuanto a competencias, que el alumno desa-
rrolle su capacidad de trabajo auténomo y colaborativo y la comunicacién escrita.
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De su curriculum se seleccionaron los temas correspondientes a funcién
cuadritica y sistemas de ecuaciones lineales. Para el primero de ellos se uti-
lizaron consignas que llevardn a la reconstruccién de la funcién cuadritica,
conocidos datos de la misma o de su grafica asociada: la paribola. El segundo
tema, conocimiento previo para los alumnos, fue necesario incorporarlo para
poder completar la actividad propuesta.

Teniendo en cuenta estos aspectos se establecieron las siguientes compe-
tencias:

* Aprender a jugar y aplicar los conceptos de funcién cuadritica y sistemas
de ecuaciones para resolver la misién.

* Abstraer y procesar informacién.

* Integrar los distintos niveles de informacién, realizando una sintesis

* Planificar el trabajo a realizar.

* 'Tomar decisiones.

* La colaboracién como forma de trabajo y aprendizaje.

*  Comunicar resultados.

* Usar herramientas tecnol6gicas como forma de trabajo y aprendizaje.

En segundo término, se trabajaron aspectos metodoldgicos y pedagdgicos.

El informe «Horizon 2014», realizado por la New Media Consortium (Jo-
hnson, Adams Becker, Estrada & Freeman, 2014), asociacién que nuclea a ex-
pertos en tecnologias de la educacion, identifica y describe las tendencias claves
que la tecnologia educativa tendra en los préximos cinco afios. El documento
sostiene que una de las seis tendencias a mediano plazo es el placer de aprender
jugando. Por ello, el objetivo es la construccién de pedagogias lidicas sobre un
modelo de aprendizaje basado en juegos digitales.

El documento “Perspectivas tecnolégicas: educacién superior en Iberoamé-
rica 2012-2017-Un Anlisis Regional del Informe Horizon del NMC vy la
UOC” (Durall, Gros, Maina, Johnson & Adams, 2012), pone de relevancia la
utilizacién de videojuegos en el aprendizaje, la docencia, la investigacién y la
gestién de la informacién y menciona que:

* Los juegos son entornos altamente inmersivos e interactivos en los que
los estudiantes se sienten motivados a experimentar y aprender.

* La estrategia de aprendizaje basada en juegos puede utilizarse en dis-
tintos entornos educativos y de formacién para promover el aprendizaje
centrado en el usuario, contextualizado y significativo.
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* La pérdida del miedo al error favorece el desarrollo de competencias
basadas en el anilisis, el pensamiento estratégico, la resolucién de pro-
blemas y la colaboracién.

Se comenzé analizando distintos videojuegos. Los videojuegos son produc-
tos de software y como tales estdn regidos por leyes de propiedad intelectual
nacionales o mundiales. En resumen podemos decir que existen dos grandes
grupos de licencias: las licencias privativas o comerciales “tradicionales”, donde
se debe pagar por el uso de cada instancia del videojuego a utilizar y las licen-
cias libres donde se puede distribuir libremente cada copia del juego a utilizar
e inclusive, contar con el cédigo fuente de los mismos.

En consecuencia, se seleccioné el Minetest, software gratuito y disponible
para varios sistemas como Linux o Windows.

2.1. CARACTERISTICAS DEL VIDEOJUEGO MINETEST

El videojuego es 3D, tipo sandbox y altamente personalizable. Permite, en-
tre otras cosas, trabajar con “subjuegos”, los mismos tienen la posibilidad de
personalizar el videojuego de forma que se adecte a lo que los jugadores ne-
cesitan. Existen subjuegos orientados en personajes y situaciones de peliculas
como Los juegos del Hambre o El sefior de los anillos. En este curso se utilizé
un subjuego llamando “clonecraft”, que ofrece elementos similares al juego co-
mercial Minecraft.

El videojuego permite a los jugadores o gamers realizar construcciones
mediante cubos con texturas tridimensionales, explorar el entorno, recolec-
tar recursos y crear objetos con distintas utilidades (ilustracién 1). Existen
distintos materiales: arena, agua, roca o madera entre otros. Estos bloques
pueden ser recolectados por los jugadores para depositarlos en otros lugares
permitiendo realizar diversas construcciones. El jugador puede talar drbo-
les para obtener madera, esquilar las ovejas para obtener lana, cavar minas
para obtener metales, incluso cultivar. Estos materiales pueden combinarse
para obtener nuevos objetos que facilitan el trabajo del jugador, como ar-
mas, armaduras, herramientas o cofres para almacenar materiales e instru-
mentos (ilustracién 2).

Contiene dos modos distintos: supervivencia, en el que los jugadores deben
adquirir recursos para mantener su salud y hambre; y creativo, donde los juga-
dores tienen acceso ilimitado a los recursos del juego, y no requieren mantener

su salud y hambre.
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~ Tlustracién 1 ~ ~ Tlustracién 2 ~

Entorno Minetest. Creacién de Objetos.

Cabe aclarar que este videojuego no tiene un objetivo puntual. Se desar-
rolla en un mundo abierto y sin limites que los jugadores recorren en cualquier
direccién, inclusive bajo tierra, para explorar y crear a gusto.

Los biomas son regiones en el mundo de Minetest que se diferencian, por
caracteristicas geograficas, flora, temperatura, altitud, nivel de humedad, color
del cielo y color del follaje. Los biomas determinan distintos ecosistemas den-
tro de un mundo, como bosques, junglas, desiertos y tundras.

La representacién del gamer en el videojuego (ilustracion 3) es lo que se
llama avatar, que es la identificacién de un usuario en el mundo virtual.

~ Tlustracién 3 ~

Avatar.
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3. PREPARACION DE LOS RECURSOS
3.1. IMPLEMENTACION DEL VIDEOJUEGO EN LAS NOTEBOOKS

La preparacién de los recursos que se utilicen en la experiencia es funda-
mental para el éxito de la misma, y el docente debe conocer ciertas cuestiones
técnicas del videojuego que ha seleccionado.

La primera cuestién es la relacionada con la licencia de software. Los vi-
deojuegos son productos de software y como tales estin regidos por leyes de
propiedad intelectual nacionales o mundiales. En resumen, se puede decir que
existen dos grandes grupos de licencias: las licencias privativas o comerciales
“tradicionales”, donde se debe pagar por el uso de cada instancia del videojuego
a utilizar y las licencias libres donde se puede distribuir libremente cada copia
del juego a utilizar e inclusive, contar con el cédigo fuente de los mismos. La
eleccién de un videojuego privativo trae aparejado tener que optar entre pagar
la licencia o violar la ley, pero es importante aclarar que la gran mayoria de
los alumnos conocen y juegan este tipo de juegos. En contrapartida, los jue-
gos de licencia libre se pueden descargar, copiar e instalar gratuitamente, son
productos desarrollados por programadores entusiastas en su tiempo libre y
que pueden no resultar demasiado atractivos visualmente. Existen si lo que se
denominan “clones” de juegos, tal es el caso Minestest (clon de Minecraft) que
se ha utilizado en la experiencia. Un clon es una virtual “copia” de un juego que
no viola su copyright. Generalmente los clones no son tan populares como los
originales por lo antes expuesto.

Una situacién similar, respecto de la licencia, ocurre con el sistema operativo
donde se ejecuta nuestro juego. Por lo tanto, se deben considerar estos factores
en el ambito a implementarse (sala de informatica, aula con computadoras por-
tatiles, etc.) pues resulta indispensable el requisito de contar con el software base
mas adecuado donde se ejecutard el juego de su eleccién. No prever con tiempo
este factor puede hacer fracasar la clase atin antes de comenzar con la misma.

Otro factor crucial es conocer los recursos de hardware necesarios para que
el videojuego genere la experiencia de inmersién adecuada. Los videojuegos, en
general, tienen requisitos de hardware importantes en el drea grafica. Se debe
saber, como minimo, si el juego necesita aceleracién de grificos 3D y contar
con una plaqueta grifica acorde, lo mismo para la cantidad de memoria RAM.
Estos requisitos son importantes para no perder “jugabilidad” y que los alum-
nos pierdan el interés por tener una baja velocidad de respuesta, situacién que
suele ofuscar inclusive al jugador mds paciente.
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Tan importante como resolver los problemas de software y hardware del
proyecto, es saber quién sera responsable de instalar el videojuego y dejarlo listo
para ser usado por los alumnos.

En esta experiencia, uno de los integrantes del grupo instalé el juego Mine-
test y dejé la partida grabada para ser ejecutada por los alumnos.

3.2. ;C€om0 Us4R MINETEST PARA ENSENAR MATEMATICA? ESCRITURA DEL GUION
E INGENIERIA DEL MUNDO EN MINETEST.

Primero se tuvo que jugar y conocer las capacidades y detalles del juego
para asi poder disefiar la secuencia didédctica. La misma, estuvo enmarcada en
una historia llamada “la misién®y esta debia realizarla el avatar del videojuego.

En la misién, el avatar es un arquedlogo que tiene como objetivo encontrar
el escudo de oro perteneciente a un guerrero de una antigua civilizacién del
Caribe. Para ello el arquedlogo tiene que aplicar los conocimientos matema-
ticos relativos a funcién cuadrética y los previos sobre sistemas de ecuaciones
para resolver las pistas y concretar la misién.

Una vez escrita la historia se utilizé el modo creativo del videojuego para la
ingenierfa del mundo. Se seleccioné el escenario de un archipiélago dentro de
uno de los biomas disponibles, pues es el que se adapta mejor a la narrativa. Al
mismo se le anexaron construcciones, las pistas y los elementos necesarios para
poder llevar a cabo la misién.

Se construyé una pirdmide inicial a la cual el personaje debia ingresar y
encontrar la primera pista en un papiro (ilustracién 4).

~ Tlustracién 4 ~

Interior pirdmide inicial.
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En otra de las islas, se disefi6 una segunda pirimide que en su interior con-
tenfa un cofre con el objetivo de la misién el “escudo de oro”. Ademads, se agre-
garon ayudas para simplificarle la jugabilidad, como un cartel que lo orientase
a una balsa para poder cruzar.

Una vez finalizada la ingenieria del mundo, se guardé el estado del mismo
como una partida grabada. El jugador posteriormente utilizard la misma en
modo supervivencia, es decir donde el juego le ofrece resistencia. En este modo,
el personaje posee una barra de vida limitada la cual desciende al ser herido, y
una barra de hambre que va provocando la disminucién de la vida del personaje.
También encontrari criaturas hostiles, de las cuales deberd defenderse.

3.3. DISENO MATERIAL IMPRESO

Se confeccionaron los materiales impresos necesarios. Uno correspondié
a un manual de uso del Minetest, con las indicaciones de creacién de objetos
necesarios para jugar y sobrevivir en ese mundo; el otro, con la misién a jugar y
las consignas matematicas para cumplirla.

Para el desarrollo de la secuencia didactica se aproveché la posibilidad que
brinda el videojuego de conocer las coordenadas (x, y, z). Como sélo interesa
el movimiento en el plano, se deseché trabajar con z, es decir la altura. A partir
de esto las pistas dadas en el juego tenian relacién con nuevas coordenadas, en
las cuales iban encontrando ayuda para llegar al escudo de oro. En el material
escrito entregado estaban las instrucciones de: 1) cémo iniciar el juego, 2) qué
datos de posicion era necesario registrar por escrito y 3) qué la primera pista la
encontraria en el interior de la primera pirdmide.

A modo de ejemplo, con ciertos datos hallados tuvo que reconstruir una
funcién cuadrética, hallar la abscisa del vértice de su grifica asociada y esta
era la posicién en “x” de la nueva coordenada. Para el desarrollo de los temas
matemdticos contaron con la guia del docente, que con preguntas orientadoras
fue colaborando a que superaran las dificultades. También la asignatura cuenta
con un médulo teérico-prictico que podian consultar.

Como parte de la evaluacién sumativa se disefié una encuesta que permi-
tiese valorar la experiencia educativa. Ademis, se les entregé la consigna de
evaluacién grupal: escribir una misién (MISION 2) para regresar con el te-
soro a la posicién inicial del juego. En su historia debian incluir una situacién
problemadtica que se resolviera aplicando el concepto de funcién cuadritica y
sistemas de ecuaciones. El objetivo de la misma fue realizar una evaluacién de
los contenidos conceptuales a través de la comunicacién escrita.
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Con respecto a la evaluacién formativa no se disefié material impreso pues
las técnicas de evaluacién que se realizaron fueron de tipo informal: observa-
ciones y didlogos.

4. TRABAJO EN EL AULA

Se trabajd, en dos sesiones, con un grupo de veinte alumnos voluntarios. Se
les indic6 que formaran grupos de no mds de tres integrantes, es decir que se les
permitié trabajar por afinidad en forma natural (ilustracién 5). A cada grupo
se les facilit6 una notebook y libremente, eligieron quien de ellos la operaria. Se
observé también quien tenia naturalmente caracteristicas de lider en el equipo
de trabajo (ilustracién 6).

La actividad se inici6 con una presentacion electrénica con los objetivos de
la misién y también se proveyé del material impreso del curso. Posteriormente
uno de los docentes ejecuté el juego en su equipo proyectando la salida de
video en pantalla gigante para que todos pudieran observar. Se explicé como
ejecutar la aplicacién, la configuracién bdsica inicial del videojuego y la forma
de iniciar un mundo de entrenamiento para comenzar a jugar. Esta partida,
anterior a “la misién”, se les dio para que los alumnos pudieran jugar rapida-
mente, y adquiriesen pautas de motricidad fina para mover el personaje, crear
herramientas y mejorar asi su experiencia posterior. Los docentes respondie-
ron, en los distintos los grupos, las consultas que surgieron sobre su primera
experiencia de juego (ilustracion 7).

A continuacién, comenzaron a jugar “la misién”, colaborando entre los inte-
grantes del grupo y entre los grupos, no sélo en cuestiones del juego sino sobre
los conceptos matematicos a aplicar (ilustracién 8). También algunos alumnos
usaron el material impreso de la asignatura en bisqueda de los conceptos ma-
temdticos requeridos. Uno sélo de los grupos logré concretar la misién en el
primer encuentro.

En el segundo continuaron la partida, hasta finalizar la misién.

En general, se observé que la ansiedad de tomar contacto con el juego
generd que no se interpretaran correctamente las consignas. Esto en gran
parte se debi6 a una lectura apresurada o que comenzaron a jugar sin leer
las consignas. Una intervencién docente oportuna logré orientarlos y su-
perar la dificultad. Ademids, se observé que: intercambiaron experiencias
en el seno del grupo y con otros grupos; aceptaron las reglas de juego; si
fracasaron no expresaron conflicto, lo intentaron de nuevo; asumieron la
actividad como un desafio.
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~ lustracién 5 ~ ~ Ilustracién 6 ~

Sesién inicial, formacién de grupos. Comenzando el juego.

~ Ilustracién 7 ~ ~ Ilustracién 8 ~
Experiencia de juego previa. Jugando la “misién”.

5. ALGUNAS REFLEXIONES

La “generacién internet” (Tapscott, 1998) ha crecido con las nuevas tecno-
logias y los videojuegos y por ello se comunican y aprenden de forma distinta.
Por esto coincidimos que esta nueva forma de aprendizaje necesita de nuevas
formas de ensefianza. De acuerdo con Miller (2012) los docentes tenemos una
gran oportunidad de incorporar a las clases el recurso de los videojuegos.

En esta propuesta se utiliz6 un videojuego comercial y se prestd, al momen-
to del disefio de la secuencia didictica, mucha atencién al aspecto motivacio-
nal. Fue necesario encontrar un equilibrio entre el contenido educativo y las
caracteristicas del Minetest, con la intencién de no perder fuerza motivacional
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y lograr los objetivos deseados. En el capitulo 2 se describieron con mds pro-
tundidad la relacién entre los logros de aprendizaje y los aspectos motivadores
del videojuego.

En lineas generales los alumnos participantes jugaban o habian jugado al-
gun videojuego, sin embargo, la gran mayoria no lo habia hecho con el pro-
puesto.

A continuacién, se transcriben algunas de las respuestas respecto a la expe-
riencia del uso del Minetest como recurso didéctico:

“Me demostrd que se puede aprender matemdtica y jugar al mismo tiempo”.

Juego que no solo entretiene, ayuda a aprender’.

“La experiencia es enriquecedora’.

Juego interesante y los objetivos y dificultades que plantea proponen un desa-
fio al jugador”.

“En un principio no parecia interesante y termind siendo entretenido”.

Las mismas ponen de manifiesto que el recurso utilizado fue motivante para
aprender nuevos conceptos matemadticos y aplicar los conocimientos previos.

Con respecto a la evaluacién final, se considera que no se puede evaluar este
tipo de actividades de manera tradicional, como ejemplos: un cuestionario o
ejercicios a resolver. La aqui aplicada, no sélo tuvo la intencién de evaluar des-
de el punto de vista matemdtico, si no desarrollar la competencia de comuni-
cacién escrita, la organizacién dentro el grupo y la responsabilidad compartida.

Las producciones de los grupos fueron variadas, usaron su imaginacién para
escribir la historia.

En general se observé una escaza fluidez en el lenguaje escrito, todos inclu-
yeron el tema tratado en el juego y con mayor predominio el tema de sistemas
de ecuaciones, que correspondia a un conocimiento previo. Se considera que
el tiempo otorgado para esta produccién no fue suficiente para entregar una
evaluacién de mejor calidad.

6. A MODO DE CIERRE

Como docentes, desarrollamos nuestra actividad en un sistema educativo
donde las clases magistrales tienen un gran arraigo. Esta experiencia, no ru-
tinaria, muestra que el uso de videojuegos como recurso diddctico, tiene una
fuerte funcién motivadora que propicia la inmersién y el aprendizaje en forma
espontdnea. Se observa que jugando los alumnos aprenden en un entorno es-
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timulante y colaborativo. Como docentes, nos enfrenta a un gran reto, cam-
biar los esquemas tradicionales de clases para pasar a trabajar como guias de
nuestros alumnos, en un ambiente de colaboracién, y proporcionar y propiciar
situaciones de ensefianza y aprendizaje que conduzcan a la exploracién y des-
cubrimientos significativos.

De cara al futuro, se puede afirmar que los videojuegos comerciales nos
abren sus puertas para aprender y ensefiar.

Esta propuesta se perfil6 a partir de las recomendaciones de organismos
internacionales y las competencias necesarias que deberian adquirir tanto estu-
diantes como docentes en la nueva sociedad del conocimiento, siendo mds que
oportunas las palabras de Jordi Adell:

“La innovacién tecnolégica, no implica innovacién didédctica, el uso de he-
rramientas no nos convierte en profesores innovadores. El uso de una buena
pedagogia es lo que nos convierte en profesores innovadores y si ademds de una
buena pedagogia utilizamos buenas herramientas, seremos profesores del siglo

XX1.” (http://www.youtube.com/watch?v=wnwmWNtEoUs).
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IDENTIFICACION
DE LAS ILUSTRACIONES

LA HisToriA CONTEMPORANEA A TRAVES DE UN VIDEOJUEGO: UN TALLER DIDACTI-
co coN EL «CiviLizaTioN IID» (C. Andiéon Echarri).

Iustracién 1 (pagina 14):
Iustracién 2 (pagina 15):

Ilustracién 3 (pagina 16):

Iustracién 4 (pagina 18):

Iustracién 5 (pagina 21):

Entrada en Civilopedia sobre la central nuclear.

Avances en la etapa industrial en el Civilization
III. El consejero cientifico reclama mds inver-
siones en este ambito.

Pantalla de administracién de una ciudad con-
tempordnea en el Civilization, que muestra
mejoras construidas, produccién actual, dispo-
sicién de recursos y su explotacion, la felicidad
ciudadana, nivel de contaminacién, etc.

Informacién en Civilopedia sobre Alemania y
Bismarck.

Alumna jugando al Civilization III durante el
taller de Historia y Videojuegos.
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NARRAR LA EXPERIENCIA. LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE EN ENTORNOS VIR-
TUALES PARA CIENCIAS SOCIALES Y PRAcTICAS DEL LENGUAJE (G. Coronado
Schwindt, J.M. Gerardi y V. Talavera).

Tustracién 1 (pagina 52):

Tlustracién 2 (pagina 53):

Tlustracién 3 (pagina 54):

Asentamiento a orillas del Nilo. Pozo de agua,
bazar y granero. Segunda misién. Faraén (Im-
pressions Games, 1999).

Asentamiento de los trabajadores de la mina,
adoradores de Ra (templo de la imagen). Terce-
ra misién. Faraén (Impressions Games, 1999).

Tiempo de cosecha. Campos de cebada y ce-
reales en tierras aluviales. Faraén (Impressions

Games, 1999).

EDUCACION CON VIDEOJUEGOS: NUEVOS DESAFios (S.M. Massa).

Tustracién 1 (pagina 71):
Iustracién 2 (pagina 73):

Ilustracién 3 (pagina 75):
Ilustracién 4 (pagina 76):
Ilustracién 5 (pagina 77):
Tlustracién 6 (pagina 78):
Tlustracién 7 (pagina 80):

Tlustracién 8 (pagina 81):

Entornos personalizados de aprendizaje (PLE).

Captura de pantalla de un videojuego comer-
cial.

Videojuegos y engagement.
Estado Flow.

Sesién de juego en un aula.
Sesién de debriefing.

Conocimiento tecnolégico, pedagégico y disci-
plinar.

La Web 2.0.

EL USO DE NEWSGAMES PARA EL ANALISIS DE LA IMAGEN DE LA CORRUPCION ESPA-
NOLA EN EL AULA UNIVERSITARIA: UN ESTUDIO DE CASO (A.C. Moreno Cantano).

Iustracién 1 (pagina 89):

Alumnas de Relaciones Exteriores de Espaia
analizando la imagen de Bércenas en el juego

Chorizos de Espafia y Olé.
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Tlustraciones 2 y 3 (pag. 94): Captura de pantalla de Global Conflict Pales-
tine (izquierda) y portada de Whack The Ha-

mas (derecha).

Ilustracién 4 (pagina 95): Captura de pantalla en Google Play en la que
aparecen algunas de las apps centradas en Do-

nald Trump.

Tlustraciones 5 y 6 (pdg. 97):Los newsgames sobre corrupcion espafiola tie-
nen numerosas fuentes de inspiracién visual. A
la derecha, el Tramabus de Podemos, y la iz-

quierda, portada de El Jueves.
Ilustracién 7 (pagina 101): Captura de pantalla de Chorizos de Espaia y

OI¢ realizado por el alumnado de la asignatura.

Ilustracién 8 (pagina 102): Captura de pantalla de Dirsenas, Tesorero co-
rrupto, realizado por el alumnado de la asignatura.

APRENDER CIENCIAS JUGANDO (L.E. Moro, Y.B. Farias y O.A. Morcela).

Tlustracién 1 (pagina 107): Videojuego Lincity.

Tlustracién 2 (pagina 117): Representacion grifica en una evaluacién.

«BITACORA DE MR. JONES». UNA EXPERIENCIA VIRTUAL (A.L. Pirro, MLE. Fer-
nandez y H. Hinojal)

Ilustracién 1 (pagina 126): Entorno Minetest.

Iustracién 2 (pagina 126): Creacién de objetos.

Ilustracién 3 (pagina 126): Avatar.

Ilustracién 4 (pagina 128): Interior pirdmide inicial.
Tlustracién 5 (pagina 131): Sesién inicial, formacién de grupos.
Ilustracién 6 (pagina 131): Comenzando el juego.

Iustracién 7 (pagina 131): Experiencia de juego previa.

Ilustracién 8 (pagina 131): Jugando la “misién”.

EDUCACION Y VIDEOJUEGOS: AULA REAL Y AULA VIRTUAL (G.F. Rodriguez y J.F.
Jiménez Alcazar).
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