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Resumen Los videojuegos constituyen un recurso frecuente en la en-
señanza de la programación, ya que permiten construir entornos interac-
tivos que facilitan la experimentación y comprensión de los programas.
Este trabajo presenta avances sobre una ĺınea de investigación en curso
utilizando Wollok Game, un framework para el desarrollo de videojuegos
en el lenguaje educativo Wollok.
Wollok propone un recorrido pedagógico que introduce gradualmente el
paradigma de objetos, comenzando con programas compuestos por pocos
objetos y postergando la aparición de clases. Las actividades propuestas
utilizan el entorno de juego para introducir y reforzar conceptos centrales
del paradigma, como identidad, polimorfismo, instanciación y closures.
El objetivo de estas experiencias es mostrar cómo el desarrollo de video-
juegos puede integrarse en el recorrido didáctico propuesto por Wollok y
simplificar la introducción de algunos conceptos clave de la programación
orientada a objetos.

Keywords: Wollok · Game · Educación · Programación · Videojuegos

1. Introducción

La enseñanza de la programación mediante videojuegos ha sido ampliamente
estudiada, especialmente en etapas tempranas de aprendizaje [6,2,9]. Sus be-
neficios han impulsado el desarrollo de propuestas en distintos contextos, in-
cluyendo herramientas nacionales y entornos utilizados en el ámbito universita-
rio [10,5,1,3].

Wollok es un lenguaje didáctico diseñado para la enseñanza de programación
orientada a objetos [8]. Su recorrido pedagógico propone comenzar con progra-
mas compuestos por pocos objetos y postergar la introducción del concepto de
clase [7]. Tanto el lenguaje como sus enfoques de enseñanza son utilizados en
diversas universidades nacionales de Argentina.

Wollok Game es un framework para la creación de videojuegos en Wollok [11].
El objetivo es acompañar este recorrido pedagógico mediante la incorporación
de elementos lúdicos que faciliten la comprensión y práctica de los conceptos.

Si bien forma parte de un trabajo de investigación en curso, este trabajo pre-
senta tres propuestas didácticas desarrolladas en clase utilizando Wollok Game.



2. Videojuegos para enseñar a programar

El uso de entornos lúdicos para la enseñanza de la programación tiene una
larga tradición. Uno de los antecedentes más influyentes es Logo, un lenguaje
para controlar una “tortuga”, desarrollado por Papert [6]. Logo introdujo la
idea de aprender conceptos de computación mediante la experimentación de
conceptos algoŕıtmicos en un entorno visual interactivo.

Inspiradas en estas ideas, nacieron herramientas educativas incorporando en-
tornos gráficos como Etoys [2] y Scratch [9]. Ambas proponen un lenguaje visual
que permite crear historias interactivas, animaciones y videojuegos. Su diseño
basado en bloques busca evitar errores sintácticos y facilitar el acceso temprano
a la programación, principalmente enfocado a niños.

En Argentina también se han desarrollado herramientas didácticas orientadas
a la enseñanza de la programación. Gobstones [5] es un lenguaje educativo con
un modelo de tablero, celdas, y un cabezal, diseñado para introducir conceptos
fundamentales de programación procedural. Pilas Bloques [10] propone un en-
torno basado en bloques y desaf́ıos interactivos orientado a contextos educativos
del ciclo inicial.

Dentro del área de la programación orientada a objetos, donde se encuen-
tra este trabajo, aparecen otras propuestas. Alice [1] propone un entorno de
programación visual basado en bloques para la creación de animaciones y mun-
dos tridimensionales. Greenfoot [3] propone un entorno para la enseñanza de
programación orientada a objetos mediante la construcción de videojuegos bidi-
mensional y programación textual en Java, adoptando un enfoque centrado en
clases desde etapas tempranas.

En este contexto se ubica Wollok Game, una propuesta educativa para la
enseñanza del paradigma de objetos mediante la creación de videojuegos en Wo-
llok [8,11]. Su propuesta pedagógica introduce progresivamente los conceptos del
modelo de objetos, comenzando con programas compuestos por pocos objetos y
postergando la introducción del concepto de clase [7]. Wollok Game se diferencia
del resto de las herramientas mencionadas en que acompaña los conceptos prin-
cipales del paradigma de objetos, como polimorfismo e identidad, manteniendo
al mismo tiempo las ventajas pedagógicas de un entorno interactivo basado en
juegos.

3. Wollok Game

Wollok Game es una propuesta que busca complementar el recorrido pe-
dagógico de Wollok mediante la creación de videojuegos como recurso didácti-
co [8,7,11].

Wollok Game3 permite desarrollar aplicaciones interactivas de manera sen-
cilla manejando un mundo de cuadŕıcula donde cualquier objeto que entienda
los mensajes position() e image() puede ser visualizado. Los programas en

3 https://www.wollok.org/documentation/wollok_game



Wollok interactúan principalmente con un objeto game, ya definido en el len-
guaje, para controlar el juego. La herramienta se usa manejando los elementos
básicos de la programación orientada a objetos, tales como objetos, mensajes y
polimorfismo, sin necesidad de lidiar con conceptos más avanzados, como clases
y herencia, hasta etapas posteriores.

En esta sección, se presentan tres propuestas didácticas.

3.1. Programar en objetos es como contar historias

Durante la primera clase, se introduce la idea de cómo funciona un programa
de objetos por medio de una historia interactiva. Los objetos son actores que se
visualizan en la escena, a quiénes se les env́ıa mensajes por consola para controlar
lo que sucede.

En el ejemplo, se utiliza una historia basada en la peĺıcula Titanic4. Co-
menzando con un mensaje pelicula.iniciar() el juego se abre y los objetos
pueden verse en pantalla. Luego, se le env́ıan mensajes a distintos objetos en la
escena, como rose, iceberg o tabla, para ir contando la historia. Una posible
historia se presenta en la Figura 1.

De esta forma, se busca la comprensión de cómo funciona un programa en
objetos por medio de la experimentación y visualización inmediata de los cam-
bios. La historia sucede a partir de los mensajes que se le env́ıan a distintos
objetos. A su vez, los objetos se env́ıan mensajes entre ellos, como la tabla que
puede usar polimórficamente tanto a rose como jack para pedir ayuda.

Figura 1. A la izquierda, la consola de Wollok donde el usuario env́ıa mensajes a los
objetos para contar la historia. A la derecha, se va visualizando la historia interactiva.

4 https://github.com/wollok/TitanicGame



3.2. Teclas que env́ıan mensajes

Un ejercicio a modo de tutorial5, usado para mostrar las funcionalidades de
la herramienta, propone crear un juego interactivo. Para ello se abandona la
consola, y se desarrolla un programa Wollok que configure e inicie el juego.

Para interactuar con el juego hay que asignar ciertas acciones a eventos del
teclado. Las acciones se configuran pasándole un closure a una tecla espećıfica.
La Figura 2 muestra el IDE de Wollok (VSCode) presentando el código del
programa, una forma de correrlo y mirar los logs, y el juego interactivo donde
las teclas ejecutan los closures correspondientes.

Figura 2. Ejemplo del tutorial de Pepita. 1) Se escribe un programa que usa closures
para configurar las teclas del teclado. 2) Se corre el programa desde el editor. 3) Los
logs muestran información sobre dónde está servido el juego. 4) El juego es accesible
desde un navegador web, pudiendo ejecutarse en el propio IDE.

Este ejercicio continúa explorando el uso de closures en distintos contextos,
como la respuesta a eventos temporales y el manejo de colisiones. A lo largo
de la actividad se presentan diferentes variantes, incluyendo closures con y sin
parámetros, aśı como aquellas que se ejecutan una única vez o de manera repe-
tida.

Esta didáctica permite introducir la idea de closure como código que se eje-
cuta en momentos posteriores a su creación.

5 https://github.com/wollok/elJuegoDePepita



3.3. Manejando varias instancias

Figura 3. Diferencias entre la
clase Trigo y sus instancias,
dado por la posición y el cre-
cimiento por riego.

Finalmente, si bien el recorrido propuesto por
Wollok posterga la aparición de clases, éstas son
presentadas luego de trabajar con objetos autode-
finidos. La última didáctica de este trabajo propo-
ne terminar un juego en el que un granjero planta
y riega cultivos, por ejemplo máız6.

Se introduce el concepto de clase para darle
a todos los máıces plantados el mismo comporta-
miento. A su vez, se asocia la acción de plantar a
instanciar un objeto de esa clase que se visualiza
en el juego. Por último, al regar una instancia par-
ticular, se refuerza la distinción entre instancias de
una misma clase, que no solo están en posiciones
distintas del juego sino que crecen a distinto ritmo
según como se rieguen. La Figura 3 presenta un
ejemplo de esta dinámica.

El ejercicio continúa agregando otros tipos de cultivos para abordar el poli-
morfismo entre clases.

4. Discusiones y trabajo futuro

Wollok como herramienta educativa, y su camino pedagógico que pospone la
introducción de las clases en la enseñanza de la programación orientada a objetos,
ha sido presentado en trabajos anteriores [8,4,7]. Actualmente, el lenguaje es
utilizado en varias universidades nacionales, entre ellas UTN, UNQ, UNSAM y
UNDAV, involucrando a decenas de docentes y alrededor de mil estudiantes por
año.

El impacto de Wollok Game en las evaluaciones de trabajos finales de cursos
universitarios en Argentina también fue analizado previamente [11]. En contras-
te, este trabajo explora un uso diferente de la herramienta: su incorporación a lo
largo del camino pedagógico para acompañar la construcción progresiva de los
conceptos de programación orientada a objetos.

Este trabajo presenta tres propuestas didácticas para integrar Wollok Game
en distintas etapas de ese recorrido. Las experiencias fueron implementadas en
cursos universitarios por docentes que participan activamente tanto en el di-
seño del lenguaje como en su enseñanza. Si bien la evaluación sistemática de los
efectos de estas propuestas constituye una ĺınea de trabajo futura, la experien-
cia obtenida hasta el momento resulta alentadora y evidencia el potencial de la
herramienta para enriquecer el proceso de aprendizaje. Se espera que las acti-
vidades presentadas puedan servir como gúıa e inspiración para otros docentes
interesados en incorporar este tipo de herramientas en sus cursos.

6 https://github.com/wollok/granjavilla
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