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

Adriana L. Pirro, María E. Fernández, Hernán Hinojal1

Universidad Nacional de Mar del Plata (Argentina)

En este estudio se presenta la creación de una propuesta didáctica para el 
uso de videojuegos y un estudio de caso realizado en el marco del proyecto de 
investigación: “Tecnología e innovación en ambientes de aprendizaje: desarro-
llo y gestión”, del Grupo de Investigación en Tecnologías Interactivas de la Fa-
cultad de Ingeniería de la Universidad Nacional de Mar del Plata, Argentina.

En el mismo compartimos desde las primeras decisiones y planificación de la 
propuesta didáctica hasta su implementación con alumnos de la asignatura Apro-
ximación a la Matemática del curso introductorio a la Facultad de Ingeniería. 

Para el estudio de casos se seleccionó, como recurso didáctico, el videojuego 
Minetest. Participaron del diseño, planificación 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 análisis: encuestas, observaciones, fotografías y grabaciones de video.

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

1	 Grupo de Investigación en Tecnologías Interactivas. Facultad de Ingeniería. Correos 
electrónicos: apirro@fi.mdp.edu.ar; meryfer.rabino@gmail.com; hernanhinojal@gmail.com.

mailto:apirro@fi.mdp.edu.ar
mailto:meryfer.rabino@gmail.com
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1.	 ¿Por qué utilizar videojuegos?

Según Gros (2009), cuando se utilizan los juegos en educación se “transfor-
man”, pues se utilizan para un objetivo específico, 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 
cómo utilizarse para obtener los beneficios formativos.

Con respecto al profesor, la misma autora (Gros, 2008) manifiesta que es 
necesaria una redefinición de su trabajo y de su formación, a raíz de los cambios 
que se están produciendo en la sociedad. Su rol cambia, pues deberá diseñar 
contextos de aprendizaje adecuados para un mejor aprovechamiento pedagógi-
co de los videojuegos, ser un guía y transformar la experiencia de juego en una 
experiencia reflexiva.

En esa línea, las nuevas tendencias de desarrollo de las tecnologías en la 
industria y la ejecución de proyectos en un mundo globalizado, demandan pues 
un profesional competitivo, con un alto nivel científico 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. El mismo 
consiste en desarrollar las competencias genéricas o transversales necesarias y 
las competencias específicas con el propósito de capacitar a la persona sobre los 
conocimientos científicos y técnicos, su capacidad de aplicarlos en contextos 
diversos y complejos, integrándolos 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 capítulo fue diseñada te-
niendo en cuenta:

a)	 El modelo TPACK (acrónimo de Technological Pedagogical Content Knowled-
ge), desarrollado por Mishra y Koehler (2006), que plantea una respuesta edu-
cativa pensada con tecnología. .

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: 

•	 La actividad debe pensarse en función del alumno.
•	 El profesor asume el rol de guía experto.
•	 Los límites del tema deben ser claros y los objetivos propuestos a 

corto plazo.
•	 Fomentar la exploración 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 necesitará 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 autónomo y colaborativo.

c)	 Con respecto a la evaluación se consideró la propuesta de Díaz Barriga 
(2002): la evaluación durante el proceso (evaluación formativa) y des-
pués del proceso (evaluación sumativa). 

La evaluación formativa es la que se realiza durante el proceso de enseñanza y 
aprendizaje, su finalidad pedagógica es supervisar el proceso del aprendizaje, iden-
tificar obstáculos y remediarlos con nuevas propuestas didácticas 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 evaluación formativa se considera la 
regulación interactiva. Ésta se da durante el proceso instruccional por medio de los 
intercambios comunicativos que ocurren entre docente y alumnos. A raíz de estos 
intercambios es posible dar seguimiento a las representaciones construidas por los 
alumnos. Se realiza mediante técnicas de evaluación de tipo informal, observación 
de las actividades considerando los aspectos del habla espontánea o inducida, y las 
expresiones y aspectos paralingüísticos (gestos de sorpresa, atención, aburrimiento, 
etc.) y preguntas formuladas por el profesor durante la clase.

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

2.	 Primeras decisiones

Siguiendo las recomendaciones del Modelo TPACK, en principio se abordó el 
contenido curricular: “contribuir al desarrollo de algún tema correspondiente a la 
asignatura Aproximación a la Matemática”. 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 autónomo y colaborativo y la comunicación escrita.
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De su currículum se seleccionaron los temas correspondientes a función 
cuadrática y sistemas de ecuaciones lineales. Para el primero de ellos se uti-
lizaron consignas que llevarán a la reconstrucción de la función cuadrática, 
conocidos datos de la misma o de su gráfica asociada: la parábola. 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 función cuadrática y sistemas 
de ecuaciones para resolver la misión.

•	 Abstraer y procesar información.
•	 Integrar los distintos niveles de información, realizando una síntesis
•	 Planificar el trabajo a realizar.
•	 Tomar decisiones.
•	 La colaboración como forma de trabajo y aprendizaje.
•	 Comunicar resultados.
•	 Usar herramientas tecnológicas como forma de trabajo y aprendizaje.

En segundo término, se trabajaron aspectos metodológicos y pedagógicos. 
El informe «Horizon 2014», realizado por la New Media Consortium ( Jo-

hnson, Adams Becker, Estrada & Freeman, 2014), asociación que nuclea a ex-
pertos en tecnologías de la educación, identifica y describe las tendencias claves 
que la tecnología educativa tendrá en los próximos cinco años. El documento 
sostiene que una de las seis tendencias a mediano plazo es el placer de aprender 
jugando. Por ello, el objetivo es la construcción de pedagogías lúdicas sobre un 
modelo de aprendizaje basado en juegos digitales.

El documento “Perspectivas tecnológicas: educación superior en Iberoamé-
rica 2012-2017-Un Análisis Regional del Informe Horizon del NMC y la 
UOC” (Durall, Gros, Maina, Johnson & Adams, 2012), pone de relevancia la 
utilización de videojuegos en el aprendizaje, la docencia, la investigación y la 
gestión de la información 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 formación 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 análisis, el pensamiento estratégico, la resolución de pro-
blemas y la colaboración.

Se comenzó analizando distintos videojuegos. Los videojuegos son produc-
tos de software y como tales están 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 código fuente de los mismos.

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

2.1. Características 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 adecúe a lo que los jugadores ne-
cesitan. Existen subjuegos orientados en personajes y situaciones de películas 
como Los juegos del Hambre o El señor de los anillos. En este curso se utilizó 
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 (ilustración 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 árbo-
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 (ilustración 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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Cabe aclarar que este videojuego no tiene un objetivo puntual. Se desar-
rolla en un mundo abierto y sin límites que los jugadores recorren en cualquier 
dirección, inclusive bajo tierra, para explorar y crear a gusto. 

Los biomas son regiones en el mundo de Minetest que se diferencian, por 
características geográficas, 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 representación del gamer en el videojuego (ilustración 3) es lo que se 
llama avatar, que es la identificación de un usuario en el mundo virtual.

∾ Ilustración 3 ∾

Avatar.

∾ Ilustración 1 ∾ ∾ Ilustración 2 ∾

Entorno Minetest. Creación de Objetos.
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3.	 Preparación de los recursos

3.1. Implementación del videojuego en las notebooks

La preparación 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 cuestión es la relacionada con la licencia de software. Los vi-
deojuegos son productos de software y como tales están 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 código fuente de los mismos. La 
elección de un videojuego privativo trae aparejado tener que optar entre pagar 
la licencia o violar la ley, pero es importante aclarar que la gran mayoría 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 sí 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 situación 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 ámbito a implementarse (sala de informática, aula con computadoras por-
tátiles, etc.) pues resulta indispensable el requisito de contar con el software base 
más adecuado donde se ejecutará el juego de su elección. No prever con tiempo 
este factor puede hacer fracasar la clase aún antes de comenzar con la misma.

Otro factor crucial es conocer los recursos de hardware necesarios para que 
el videojuego genere la experiencia de inmersión adecuada. Los videojuegos, en 
general, tienen requisitos de hardware importantes en el área gráfica. Se debe 
saber, como mínimo, si el juego necesita aceleración de gráficos 3D y contar 
con una plaqueta gráfica 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, situación que 
suele ofuscar inclusive al jugador más paciente. 
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Tan importante como resolver los problemas de software y hardware del 
proyecto, es saber quién será responsable de instalar el videojuego y dejarlo listo 
para ser usado por los alumnos. 

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

3.2. ¿Cómo usar Minetest para enseñar matemática? Escritura del guion 
e ingeniería del mundo en Minetest. 

Primero se tuvo que jugar y conocer las capacidades y detalles del juego 
para así poder diseñar la secuencia didáctica. La misma, estuvo enmarcada en 
una historia llamada “la misión“ y esta debía realizarla el avatar del videojuego. 

En la misión, el avatar es un arqueólogo que tiene como objetivo encontrar 
el escudo de oro perteneciente a un guerrero de una antigua civilización del 
Caribe. Para ello el arqueólogo tiene que aplicar los conocimientos matemá-
ticos relativos a función cuadrática y los previos sobre sistemas de ecuaciones 
para resolver las pistas y concretar la misión.

Una vez escrita la historia se utilizó el modo creativo del videojuego para la 
ingeniería del mundo. Se seleccionó 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 misión. 

Se construyó una pirámide inicial a la cual el personaje debía ingresar y 
encontrar la primera pista en un papiro (ilustración 4).

∾ Ilustración 4 ∾

Interior pirámide inicial.
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En otra de las islas, se diseñó una segunda pirámide que en su interior con-
tenía un cofre con el objetivo de la misión el “escudo de oro”. Además, se agre-
garon ayudas para simplificarle la jugabilidad, como un cartel que lo orientase 
a una balsa para poder cruzar.

Una vez finalizada la ingeniería del mundo, se guardó el estado del mismo 
como una partida grabada. El jugador posteriormente utilizará 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 disminución de la vida del personaje. 
También encontrará criaturas hostiles, de las cuales deberá defenderse. 

3.3. Diseño material impreso 

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

Para el desarrollo de la secuencia didáctica se aprovechó la posibilidad que 
brinda el videojuego de conocer las coordenadas (x, y, z). Como sólo interesa 
el movimiento en el plano, se desechó trabajar con z, es decir la altura. A partir 
de esto las pistas dadas en el juego tenían relación 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) cómo iniciar el juego, 2) qué 
datos de posición era necesario registrar por escrito y 3) qué la primera pista la 
encontraría en el interior de la primera pirámide. 

A modo de ejemplo, con ciertos datos hallados tuvo que reconstruir una 
función cuadrática, hallar la abscisa del vértice de su gráfica asociada y esta 
era la posición en “x” de la nueva coordenada. Para el desarrollo de los temas 
matemáticos contaron con la guía del docente, que con preguntas orientadoras 
fue colaborando a que superaran las dificultades. También la asignatura cuenta 
con un módulo teórico-práctico que podían consultar.

Como parte de la evaluación sumativa se diseñó una encuesta que permi-
tiese valorar la experiencia educativa. Además, se les entregó la consigna de 
evaluación grupal: escribir una misión (MISIÓN 2) para regresar con el te-
soro a la posición inicial del juego. En su historia debían incluir una situación 
problemática que se resolviera aplicando el concepto de función cuadrática y 
sistemas de ecuaciones. El objetivo de la misma fue realizar una evaluación de 
los contenidos conceptuales a través de la comunicación escrita.
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Con respecto a la evaluación formativa no se diseñó material impreso pues 
las técnicas de evaluación que se realizaron fueron de tipo informal: observa-
ciones y diálogos. 

4. Trabajo en el aula

Se trabajó, en dos sesiones, con un grupo de veinte alumnos voluntarios. Se 
les indicó que formaran grupos de no más de tres integrantes, es decir que se les 
permitió trabajar por afinidad en forma natural (ilustración 5). A cada grupo 
se les facilitó una notebook y libremente, eligieron quien de ellos la operaría. Se 
observó también quien tenía naturalmente características de líder en el equipo 
de trabajo (ilustración 6).

La actividad se inició con una presentación electrónica con los objetivos de 
la misión y también se proveyó del material impreso del curso. Posteriormente 
uno de los docentes ejecutó el juego en su equipo proyectando la salida de 
video en pantalla gigante para que todos pudieran observar. Se explicó como 
ejecutar la aplicación, la configuración básica inicial del videojuego y la forma 
de iniciar un mundo de entrenamiento para comenzar a jugar. Esta partida, 
anterior a “la misión”, se les dio para que los alumnos pudieran jugar rápida-
mente, y adquiriesen pautas de motricidad fina para mover el personaje, crear 
herramientas y mejorar así su experiencia posterior. Los docentes respondie-
ron, en los distintos los grupos, las consultas que surgieron sobre su primera 
experiencia de juego (ilustración 7).

A continuación, comenzaron a jugar “la misión”, colaborando entre los inte-
grantes del grupo y entre los grupos, no sólo en cuestiones del juego sino sobre 
los conceptos matemáticos a aplicar (ilustración 8). También algunos alumnos 
usaron el material impreso de la asignatura en búsqueda de los conceptos ma-
temáticos requeridos. Uno sólo de los grupos logró concretar la misión en el 
primer encuentro.

En el segundo continuaron la partida, hasta finalizar la misión.
En general, se observó que la ansiedad de tomar contacto con el juego 

generó que no se interpretaran correctamente las consignas. Esto en gran 
parte se debió a una lectura apresurada o que comenzaron a jugar sin leer 
las consignas. Una intervención docente oportuna logró orientarlos y su-
perar la dificultad. Además, se observó 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 desafío.
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5. Algunas reflexiones 

La “generación internet” (Tapscott, 1998) ha crecido con las nuevas tecno-
logías 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 enseñanza. 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 utilizó un videojuego comercial y se prestó, al momen-
to del diseño de la secuencia didáctica, mucha atención al aspecto motivacio-
nal. Fue necesario encontrar un equilibrio entre el contenido educativo y las 
características del Minetest, con la intención de no perder fuerza motivacional 

∾ Ilustración 5 ∾ ∾ Ilustración 6 ∾

∾ Ilustración 7 ∾ ∾ Ilustración 8 ∾

Sesión inicial, formación de grupos. Comenzando el juego.

Experiencia de juego previa. Jugando la “misión”.
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y lograr los objetivos deseados. En el capítulo 2 se describieron con más pro-
fundidad la relación entre los logros de aprendizaje y los aspectos motivadores 
del videojuego.

En líneas generales los alumnos participantes jugaban o habían jugado al-
gún videojuego, sin embargo, la gran mayoría no lo había hecho con el pro-
puesto.

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

“Me demostró que se puede aprender matemática y jugar al mismo tiempo”.
“Juego que no sólo entretiene, ayuda a aprender”.
“La experiencia es enriquecedora”.
“Juego interesante y los objetivos y dificultades que plantea proponen un desa-
fío al jugador”.
“En un principio no parecía interesante y terminó siendo entretenido”.

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

Con respecto a la evaluación final, se considera que no se puede evaluar este 
tipo de actividades de manera tradicional, como ejemplos: un cuestionario o 
ejercicios a resolver. La aquí aplicada, no sólo tuvo la intención de evaluar des-
de el punto de vista matemático, si no desarrollar la competencia de comuni-
cación escrita, la organización dentro el grupo y la responsabilidad compartida.

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

En general se observó 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 correspondía a un conocimiento previo. Se considera que 
el tiempo otorgado para esta producción no fue suficiente para entregar una 
evaluación 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 didáctico, tiene una 
fuerte función motivadora que propicia la inmersión y el aprendizaje en forma 
espontánea. 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 guías de 
nuestros alumnos, en un ambiente de colaboración, y proporcionar y propiciar 
situaciones de enseñanza y aprendizaje que conduzcan a la exploración y des-
cubrimientos significativos.

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

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

“La innovación tecnológica, no implica innovación didáctica, el uso de he-
rramientas no nos convierte en profesores innovadores. El uso de una buena 
pedagogía es lo que nos convierte en profesores innovadores y si además de una 
buena pedagogía utilizamos buenas herramientas, seremos profesores del siglo 
XXI.” (http://www.youtube.com/watch?v=wnwmWNtEoUs).
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