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Modelo teórico para el diseño de un videojuego como 
recurso didáctico en matemáticas

• ¿Por qué un videojuego?

Recurso lúdico en mente para la mayoría

• ¿Para qué?

Motivar, atraer, aprender jugando

• ¿Con qué?

Realidad Virtual y Aumentada con gafas

• ¿Con quiénes?

Estudiantes programadores de ISC en SS y

estudiantes de Cálculo Diferencial



Modelo teórico para el diseño de un videojuego como 
recurso didáctico en matemáticas

• ¿Técnica de programación y didáctica?

Para diseñar con intención didáctica

• ¿Modelos?

• Teoría Cognitiva-Afectiva del Aprendizaje con 
Multimedia (Moreno, 2006) 

• Mecánica del Aprendizaje y Mecánica del Juego 
(Arnab, 2005)

• ¿Por qué en Matemáticas?

Mayores índices de reprobación en S1

• ¿Qué diferencia?

Juegos vs Juegos Serios
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Aprendizaje Basado en Juegos (GBL) de Garris et al. 
Fuente: Pivec, Dziabenko, y Schinnert, 2003, p. 217).
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Constructos de cada objeto en el Modelo de Objeto de Juego.
Fuente: Traducción libre de Arnab, et al (2015, p. 395).

El juego La visualización Recursos El actor El problema
Juego (a) Pensamiento crítico (a) Diversión (a) Drama (a) Perplejidad (a)
Exploración (a) Descubrir (a) Emoción (a) Modelos de rol © Alojamiento (a)
Retos (a) Formar objetivos (a) Gráficos © Interacción © Asimilación (a)
Compromiso (a) Obtener objetivos (a) Sonidos © Gestos © Complejidad (a)
Narración (a) Competir (a) Tech © Flujo (a)
Realista (a) Practicar (a) Historia © Basado en actividades (a)
Vistas múltiples (a) Línea de la historia © Conflicto cognitivo ©
Inclusión (género) (a) Argumentar © Conocimiento explícito ©
Transformación (a) Reflexionar © Conversación ©
Conocimiento 
tácito (a)

Relevancia © Armado del modelo ©

Ritmo del juego © Comunicación ©
Alfabetismo ©
Memoria ©
Motor ©

GOM: Modelo de Objeto de Juego (a) Interfase abstracta  © Interfase concreta
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Teoría Cognitiva-Afectiva del Aprendizaje con Multimedia
Fuente: CATLM adaptada de Moreno. Traducción libre de Park, Flowerday, y Brünken (2015, p. 268).



Supuestos de la CATLM adaptada de Moreno
Fuente: Park, Flowerday, y Brünken (2015, p. 268).

1.Comunicación verbal y no verbal que se procesa por canales 
relativamente independientes uno de otro.
2.Capacidad limitada de memoria de trabajo, y de largo plazo 
virtualmente ilimitada.
3.Aprendizaje mejorado a través de una codificación dual.
4.Necesidad de los estudiantes de procesar información 
activamente para construir significados.
5.Factores motivacionales median el aprendizaje al aumentar 
o disminuir el compromiso cognitivo.
6.Factores metacognitivos median el aprendizaje por la 
regulación de los procesos cognitivos y afectivos. 
7.Diferencias en perfiles de los estudiantes (estilos y 
habilidades) afectan la eficiencia del aprendizaje.



Mecánica del aprendizaje Mecánica del juego

Instruccional Guía
Impulso 

conductual

Papel en el 

juego

Demostrativo Participación Acción/ Tarea Cooperación Colaboración

Generalizació

n/ 

Clasificación

Observación Retroalimentación

Selección/ 

Recuperació

n

Claves
Bienes/ 

Información

Preguntas y 

respuestas

Información 

secuencial

Escenas cortas/ 

Historia

Exploración Identificación Descubrimiento
Preguntas y 

respuestas

Descubrimiento 

común

Planificación Justificación
Estrategia/ 

Planificación

Gestión de 

los recursos

Optimización de 

Pareto
Cita

Hipótesis Experimentación
Captura/ 

Eliminación

Entramado/ 

Redes

Juego 

interminable

Repetición Turnos Acción Niveles

Reflexión/ 

Discusión
Análisis

Presión del 

tiempo

Interacciones 

Pavlovianas
Retroalimentación

Imitación Acompañamiento Protección Juego del juego

Simulación Modelación
Diseño/ 

Edición
Movimiento

Simulación/ 

Respuesta
Realismo

Tutoría Evaluación Tutorial Evaluación

Competencia Competencia

Motivación Propiedad Contabilidad Optimismo Propiedad

Responsabilidad Incentivos
Premios/ 

castigos
Estado Vitalidad

Mecánica del aprendizaje y Mecánica del juego (LM-GM).



Clasificación de habilidades del pensamiento de Bloom.
Fuente: Traducción libre de Arnab, et al (2015, p. 399).

Mecánica del juego
TS

Mecánica del aprendizaje

Diseño/edición Estado Crear Confiabilidad

Juego sin fin Estrategia/planeación Propiedad

Propiedad Azulejos/parrillas Planeación

Efecto protegido Responsabilidad

Puntos de acción Turnos Evaluar Evaluación Reflexión/debate

Evaluación Optimización de Pareto Colaboración

Colaboración Recompensas/sanciones Hipótesis

Descubrimiento Optimismo urgente Incentivo HOTS

Gestión de recursos Motivación

Retroalimentación Analizar Análisis Identificar

Acerca del juego Experimentación Observar hacia

Realismo Realimentación Perseguir

Captura/eliminación Progresión Aplicar Acción/tarea Imitar

Competencia Selección/recolección Competencia Simular LOTS

Cooperación Simular/reaccionar Cooperación

Movimiento Presión del tiempo Demostración

Cita Juego de rol Entender Justificación Tutorial

Informe cascada Tutorial Participación

Preguntas y respuestas Preguntas y respuestas

Escenas/historia Impulso conductual Retención Descubrimiento Guía

Fichas Interacciones Pavlovianas Exploración Instrucción

Viralidad Bienes/Información Generalización Repetir
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CONCLUSIONES

Base teórica para investigar sobre:

• Proceso de aprendizaje cuando se utilizan juegos digitales.

• Resultados del uso de los juegos digitales vinculados tanto el 
aspecto afectivo y emocional como el cognitivo.

• Diseño de video juego digital con intenciones educacionales.

• Análisis de la incorporación de un juego digital disponible en 
una secuencia didáctica o un objetivo de aprendizaje.
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¡Gracias!

sotohana@gmail.com
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