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VIDEOJUEGOS PARA EL APRENDIZAJE INTERACTIVO EN EL NIVEL
SECUNDARIO

Resumen

El proyecto “Videojuegos para el aprendizaje interactivo en el nivel secundario”
se pregunta por la incorporacion de recursos digitales en la ensefianza de la
matematica en Coérdoba. En este marco, se propone evaluar y curar un
catadlogo de videojuegos educativos de matematica desarrollados por la
empresa Pilgrims Game Studio para una plataforma de e-learning de Estados
Unidos; con el fin de analizar su pertinencia pedagoégica y su adecuacion al
disefio curricular del ciclo basico de la escuela secundaria en la provincia. El
propésito general es revisar y optimizar videojuegos de matematica para
facilitar su integracién en las aulas. El disefio metodolégico se estructura en
cuatro fases que recuperan elementos evaluativos del diseno UX, que implican
el analisis de los videojuegos en términos de usabilidad y accesibilidad, la
evaluacion empirica en instituciones educativas junto a docentes, y la
sistematizacién de resultados en informes técnicos, lecturas pedagdgicas y un
catalogo digital de videojuegos. Se apunta a la produccién de conocimiento que
permita la optimizacién de los videojuegos desarrollados por Pilgrims Game
Studio para su uso en Cérdoba, asi como la elaboracion de orientaciones
pedagogicas para docentes en torno al uso de estos recursos digitales. El
proyecto busca fortalecer la ensefianza de la matematica, promover practicas
pedagodgicas innovadoras, y consolidar un espacio de investigacion en la
Universidad Nacional de Villa Maria en articulacion con actores estratégicos del

sector tecnoldgico y académico.
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Introduccion
“Videojuegos para el aprendizaje interactivo en el nivel secundario” se

desarrolla en el marco de la convocatoria 2024 a Proyectos Especiales de



Investigacion, Desarrollo e Innovacién de la Universidad Nacional de Villa
Maria (UNVM), la cual incentiva procesos de investigacion colaborativos entre
la institucion y distintas entidades privadas o publicas que atiendan
problematicas de la regién. En ese sentido, se conforma un equipo
interdisciplinar conformado por docentes e investigadores de la UNVM, vy la
empresa cordobesa desarrolladora de videojuegos Pilgrims Game Studio;
quien hasta la fecha produce contenidos para una plataforma de e-learning de
los Estados Unidos, y se encuentra en proceso de desarrollo de una plataforma
propia que apunta al publico argentino y especificamente a la provincia de
Codrdoba. La investigacion es dirigida por la Dra. Silvia Paredes, y es
acompanada por un grupo colaborador en la UNVM integrado por Rocio Dalio,
Lujan Martinez, Ana Cavagnero, Romina Prevero, Lucrecia Rodriguez, Mauro
Tymoszczuk y Carlos Robledo, y por Marcos Delgado como representante de
Pilgrims Game Studio. En la provincia, los desafios de la educacion secundaria
ligados al acceso, la inclusién y la calidad de la formacién, conducen a
diversificar experiencias formativas e incorporar herramientas acordes a los
contextos actuales. En este marco, los videojuegos educativos surgen como
dispositivos pedagdgicos con potencial para favorecer aprendizajes
significativos, estimular la creatividad y el pensamiento critico. En el area de
matematica, considerada prioritaria por las politicas educativas provinciales, las
evaluaciones PRISMA (2021) y APRENDER (2022) arrojan que el 61% de los
estudiantes del primer ciclo obtuvo desempefios muy bajos. Ante esta
problematica, este proyecto propone revisar, evaluar y curar videojuegos
educativos de matematica producidos por Pilgrims Game Studio, para analizar
su adecuacion al curriculo provincial y su pertinencia en el aula. Se proponen
como objetivos especificos, 1) Identificar y comparar el contenido pedagdgico
del videojuego con los contenidos y aprendizajes que propone el disefio
curricular de la provincia de Cérdoba para el primer ciclo de la escuela
secundaria en la disciplina matematica; 2) Evaluar las caracteristicas de
usabilidad y accesibilidad de los videojuegos desde la perspectiva de la
experiencia de usuario; 3) Producir recomendaciones para la mejora de los

videojuegos seleccionados en el catalogo en vistas a su utilizaciéon en el



contexto educativo local. En este sentido, el disefio metodoldgico se organiza
en cuatro fases de trabajo que se nutren de elementos evaluativos del disefio
centrado en la experiencia del usuario (DisefAo UX). Una primera instancia
implica una exploracidon de los curriculos provinciales, experiencias de
jugabilidad, y una caracterizacion del publico objetivo en funcién de los
objetivos del desarrollador, y el perfil de los estudiantes en la ciudad de Villa
Maria y zonas aledanas. Una segunda fase, refiere a la conformacion del
corpus de videojuegos analizables, y al analisis de sus condiciones de
usabilidad y accesibilidad. La tercera fase, apunta a la evaluacion de los
videojuegos que componen la muestra en funcion de una serie de actividades
llevadas adelante en el espacio aulico por docentes voluntarios. Finalmente, la
cuarta fase, refiere a la sistematizacion y la difusién de resultados a partir de la
elaboracion de un informe técnico destinado a la empresa desarrolladora, un
documento de caracter pedagogico orientado a instituciones y profesionales de
la educacién, y un catalogo digital de videojuegos curados de matematica. La
iniciativa constituye una oportunidad para articular innovacion tecnologica,
necesidades pedagdgicas y politicas educativas, consolidando un espacio de

investigacion e innovacion entre la universidad y el sector productivo.

¢ Qué hicimos hasta ahora?

El equipo de trabajo reviso los curriculos provinciales de matematica del primer
ciclo de secundaria y realizé una entrevista en profundidad con Marcos
Delgado para conocer los antecedentes y objetivos de Pilgrims Game Studio.
Tras explorar la plataforma de e-learning local Proyecto Discere, de la empresa
desarrolladora, se seleccionaron cuatro videojuegos que conforman el corpus
de analisis: Algebratic 9000, The Treasure Bay, The Probability Show vy
Skipping Boxes. A partir de esta delimitacion se disefiaron matrices de
evaluacion heuristica centradas en tres dimensiones: contenidos didacticos en
relacion con el disefio curricular, experiencia de usabilidad y accesibilidad de
los videojuegos. La evaluacion de contenidos considera procedimientos,
resolucion de problemas, integracion en secuencias didacticas y uso de

multiples representaciones. La usabilidad aborda aspectos de comunicacion,



interfaz, controles, consistencia, carga cognitiva y apoyo al jugador, mientras
que la accesibilidad se basa en el modelo de Gonzalez y Vela (2012) y aborda
aspectos relacionados a atajos y accesos, usabilidad, personalizacion y
contenidos. Paralelamente, se convocd a docentes formados en el curso
“Videojuegos como Herramienta Educativa” (OBRA-UNVM), conformando una
base de datos de voluntarios para participar en el estudio. Estos seran
entrevistados antes y después de una actividad a desarrollarse en el aula, con
el fin de relevar percepciones y experiencias pedagdgicas vinculadas al uso de
videojuegos. Hacia adelante, la siguiente fase apuntara a la implementacion de
actividades en aulas, orientadas a recabar datos sobre la experiencia de
docentes y estudiantes, mediante entrevistas y la aplicacién de un instrumento
reflexivo tipo mapa de empatia que permitira comprender motivaciones,

necesidades y contextos de uso de los videojuegos educativos.

¢ Qué sabemos hasta ahora?

Algunos resultados parciales nos dicen que a nivel de contenidos curriculares,
los videojuegos se abocan al aprendizaje de contenidos ligados a probabilidad
tedrica, compuesta y experimental; expresiones algebraicas, coordenadas en
ejes xly, y nociones de estadistica que refieren al trabajo con conjuntos de
datos, graficos de puntos y lecturas de distribucién. Los tiempos de interacciéon
promedio referidos a la duracion de una partida, varian entre los 10 y los 20
minutos de duracion, siendo el ejercicio de coordenadas el mas extenso en
funcién de la secuencia de pantallas a completar para dar finalizacion a la
experiencia. La escala de aplicacién de los juegos es de alcance individual, en
tanto la experiencia de los juegos esta pensada para un jugador unico en
dispositivo unico. En relacion a la modalidad de contenidos, los juegos se
desarrollan a partir de graficos estaticos y textos escritos, animaciones, efectos
de sonido, musica de fondo y botones interactivos. EI modelo de juego se
organiza en torno a una partida unica segmentada en desafios o tareas que
aumentan de dificultad progresivamente, y cuyos resultados son acumulables
(por ejemplo a partir de la acumulacién de puntaje, o de la progresion de

pantallas). Referido a la usabilidad, diremos brevemente que se le ofrecen al



jugador explicaciones teodricas claras sobre los temas y conceptos que seran
aplicados durante la partida. Se incentiva a los jugadores a tomar decisiones, y
en caso de error, se les dan pistas para que puedan resolver los problemas por
si mismos. Lo mencionado implica recorridos progresivos lineales vy
condicionados (es decir, el jugador no puede avanzar sin resolver la tarea que
tiene delante, y tampoco puede modificar la velocidad). En relacién a la
accesibilidad, se observan elementos de accesibilidad positiva ligados a
dinamicas de uso y a la presentacion de contenidos, pero hay escasas
opciones de personalizacion de la experiencia de juego y ninguna
incorporacion de modalidades alternativas de jugabilidad (por ejemplo

audiodescripcion).
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