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Abstract: The objective of this article is to explain and discuss
the theoretical and methodological perspectives of the develop-
ment of an Integrated Platform of Digital Educational Resourc-
es, carried out in partnership between federal universities and
the Ministry of Education of Brazil. We adopt the participatory
design (DP) approach, as a technology development method-
ology, anchored in the active participation of users. Research
actions were developed in association with teachers of Basic
Education schools in Brazil, with the aim of studying peda-
gogically and technically the development possibilities of the
platform mentioned above. We assume that the participation
of the school in the production of knowledge and culture, as a
possibility of innovation and integration of the TDIC into the
curriculum, favors the critical and creative use of technologies
in pedagogical practices. We understand technology, as an ac-
tivity to think about technique. We conclude that it remains
a challenge, to combine critical conceptions of technology to
the processes of development of technologies for education.

Keywords: Educational platforms - critical perspective - tech-
nology - participatory design

Resumo: O objetivo deste artigo é explicitar e discutir as pers-
pectivas tedricas e metodoldgicas que ancoraram o desenvolvi-
mento de uma Plataforma Integrada de Recursos Educacionais
Digitais realizada em parceria entre universidades federais e o
Ministério da Educagdo do Brasil. Adotamos a abordagem de
design participativo (DP) como metodologia de desenvolvimen-
to de tecnologias, ancorada na participagio ativa dos usudrios.
Desenvolveu-se agdes de pesquisa em parceria com os profes-
sores de escolas da Educagdo Bdsica, com o objetivo de estudar
pedagdgica e tecnicamente as possibilidades de desenvolvi-

Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XXI. Vol. 44

mento da plataforma supracitada. Partimos do pressuposto de
que a participagdo da escola na producdo de conhecimento e da
cultura como possibilidade de inovagédo e integragdo da TDIC
ao curriculo favorece o uso critico e criativo de tecnologias nas
préaticas pedagdgicas. Entendemos a tecnologia como uma ativi-
dade para pensar a técnica. Concluimos que continua sendo um
desafio aliar concepgoes criticas de tecnologia aos processos de
desenvolvimento de tecnologias para a educacao.

Palavras chave: Plataformas educacionais - perspectiva critica
- tecnologia - design participativo
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El juego como estrategia didéctica.
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para la gestacién de una ludoteca escolar

Vanesa S. Peralta Spahn

Resumen: El proyecto consiste en la organizacién de una jornada de juegos geogréficos, organizada por estudiantes de 5° afio para
cursos inferiores, y una posterior gestacién de ludoteca escolar. El juego es un componente de la educacion, del que se despliega la
imaginacién que es intrinseco del pensamiento creativo desde la infancia. Esta alternativa recreativa, posee un elevado potencial
didactico como estrategia para activar y enriquecer los procesos de ensefianzas y aprendizajes. La riqueza motivadora del juego,
propicia el aprendizaje basado, no solo en el saber conceptual, sino especialmente, en el saber hacer y en el saber ser.

Palabras clave: Educacion - juegos geograficos - aprendizaje significativo - trabajo colaborativo - emociones positivas - saber hacer
- saber ser - ludoteca escolar
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Es habitual, encontrar libros sobre juegos diddcticos
para nivel inicial y primario, pero nada comin es ver
este tipo de actividades, en manuales para nivel secun-
dario, mucho menos, libros especificos de actividades
lddicas para dicho nivel. Parece haber un momento de-
terminado de la vida, en el que tenemos que dejar de ju-
gar, donde debemos ponernos serios y aprender de otra
manera. Por eso, cabe preguntarse jpor qué tiene que
haber un momento, en el que tenemos que dejar de ju-
gar? ;Por qué convertir al aprendizaje en algo aburrido
y tedioso? ;Por qué quitarle lo diddctico, entretenido y
atractivo al aprendizaje? Si el juego produce emociones
positivas jPor qué no tenerlo en cuenta, para generar
aprendizajes significativos?

A través de la jornada propuesta, se pretende estable-
cer el juego como estrategia diddctica, para favorecer
el aprendizaje de la Geografia, esta estrategia diddctica
ayuda a fortalecerlos de forma creativa, entusiasta, y sin
forzar el estudio de la misma. Numerosos pedagogos y
psicélogos coinciden, en la importancia del juego como
componente de la educacién, y como base a partir de la
cual se despliega la imaginacién y la fantasia, facultades
que son intrinsecas del pensamiento creativo desde la
infancia. La importancia del juego radica en la trans-
misién de valores, actitudes y modos de conductas, es
decir, en el desarrollo de numerosas cualidades en quie-
nes lo practican, como la solidaridad, la amistad, la con-
fianza, la memoria, la atencién, sobre todo las actitudes
de los jovenes hacia el aprendizaje. Esta alternativa re-
creativa para fortalecer los conocimientos, posee un ele-
vado potencial diddctico como estrategia, para activar y
enriquecer los procesos de enseflanzas y aprendizajes
de infinidad de contenidos geograficos, que forman par-
te de los curriculums escolares.

La riqueza motivadora del juego, propicia el aprendiza-
je basado no solo en el saber conceptual, sino también,
y especialmente, en el saber hacer y en el saber ser. La
palabra saber, hace referencia al conocimiento cientifi-
co impartido; saber ser, resefia las condiciones huma-
nas que son intrinsecas a la persona y que deberfan ser
fundamentales, como las aptitudes y comportamientos
en funcién de las reglas de la ética y de la humanidad,
también se refiere a la responsabilidad; y saber hacer,
hace referencia a la habilidad que debe poseer un pro-
fesional para ejercer bien su trabajo. A esta ecuacion,
se la conoce en el &mbito pedagégico como aprendizaje
por desarrollo de competencias, se trata de la tendencia
que se impone cuando se desea formar profesionales,
bajo los pardmetros del mundo de hoy. Por otro lado, las
habilidades personales que deben desarrollarse: “De-
sarrollar en las personas habilidades que pasen por el
mundo emocional més que por el racional, habilidades
que todos debiéramos hacer florecer en el marco de la
educacion formal” (Sordo P. 2017; p.16). Ademds, estas
competencias personales habria que estimularlas y de-
sarrollarlas, desde el primer dia de vida y no dejarlas
pasar en ninguna instancia educativa.

Este proyecto surge, ante la necesidad de motivar a
los estudiantes y tiene como objetivos, por un lado,
aprender contenidos geogréficos a través de diferentes
dindmicas de juegos, generar un espacio de socializa-

cién e intercambio con otros estudiantes de la misma
institucién, reforzar los valores que se vinculan con el
trabajo cooperativo o colaborativo. Es decir, aquellos
que devienen de la experiencia social y se vinculan con
aprendizaje significativo, como la solidaridad, el respe-
to, la tolerancia, la responsabilidad, la colaboracién, la
escucha, el esfuerzo por el bien comin, entre muchos
otros. En este sentido, son cuantiosos los autores que
acreditan este tipo de pedagogia, se trata de la pedago-
gia constructivista, aquella que considera al aprendizaje
como una construccion constante, donde se les brinda
a los estudiantes las herramientas necesarias para que
puedan construir su propio proceso, al que podemos
llamar como andamiaje. El constructivismo prioriza el
aprendizaje significativo que se produce a través de la
participacién activa.

Autores como Piaget, Bruner y Vigotsky, no solo que
contribuyen a la pedagogia constructiva sino que ade-
mas, revelan la importancia del juego en los procesos
de aprendizaje. Por un lado Los educadores influidos
por Piaget, consideran que la clase tiene que ser un lu-
gar activo, en donde se estimule la curiosidad y esto
sea a través de materiales adecuados que permitan ex-
plorar, discutir y debatir. Piaget fundamenta sus inves-
tigaciones, sobre el desarrollo moral en el estudio del
progreso del concepto de norma, dentro de los juegos,
ya que la forma de relacionarse y entender las normas
de los juegos es, indicativo del modo de evolucion del
concepto de norma social en el nifio. En este sentido,
mediante el juego los nifios tienen la oportunidad de
ejercitar las formas de conducta y los sentimientos, que
corresponden a la cultura en que viven. Asimismo, con-
tribuye con el desarrollo conceptual de L. Vigotsky so-
bre el juego, subrayando que lo fundamental en el juego
es la naturaleza social de los papeles representados por
el nifio, que contribuyen al desarrollo de las funciones
psicolégicas superiores, y que la forma en que un nifio
domina las habilidades que estdn a punto de ser adqui-
ridas, dependen del tipo de andadura que se le propor-
cione al nino, si esta andadura es efectiva contribuye,
por supuesto, a captar y mantener el interés. El juego no
es la actividad predominante de la infancia, puesto que
el nifio dedica méds tiempo a resolver situaciones reales
que ficticias. No obstante, la actividad lidica constituye
el motor del desarrollo en la medida en que crea conti-
nuamente zonas de desarrollo préximo.

;Coémo se llevé a cabo el proyecto?

Los pasos a seguir, para llevar a cabo dicho proyecto, se
divide en tres momentos; un primer tiempo en donde se
organizan por equipos de trabajo, no simplemente gru-
pos, porque como dice la autora:

En los ambientes laborales se entienden como los
recursos para tener la habilidad de formar equipos
de trabajo mds que grupos, ya que para los primeros
se requiere ante todo la confianza, la complicidad,
la capacidad para manejar la confidencialidad, los
egos y las vanidades, y ademds mirar hacia un obje-
tivo comun aun cuando se piense diferente. (Sordo,
P. 2017; P4g. 27).
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Una vez conformado el equipo, disefian los juegos con
gufa docente. Para ellos se les da ciertas pautas a cum-
plir, como tener en cuenta el tiempo de duracién, la
dindmica no debe demandar demasiado tiempo ya que
hay que asegurarse que los estudiantes puedan experi-
mentar con otras actividades. También deben tener en
cuenta las edades a las que va destinado, por los con-
tenidos adquiridos y el grado de abstraccién; ademds
reconocer los materiales que van a necesitar, establecer
y explicitar reglas claras del juego, deberdn colocarle un
nombre que identifique su dindmica para que se visua-
lice en el stand. Es importante ademads tener en cuenta
que se da mayor importancia a dindmicas que favorez-
can la cooperacién, més que la competicién. Deberdn
evitar que sean solo preguntas y respuestas, sino recae-
mos en dindmicas repetitivas.

Un segundo momento es el desarrollo de la jornada,
donde se invita a un curso por vez al salén de usos mul-
tiples, para que puedan aprovechar cada uno de los jue-
gos preparados en los stands. Para ello, se destina una
hora cétedra para que recorran, jueguen y aprendan; en
este momento es trascendental que cada equipo incenti-
ve a los estudiantes para participar.

El tercer y tultimo momento, es cuando se reflexiona
sobre lo acontecido en la jornada de manera conjunta,
valorando los aspectos positivos, y viendo qué aspectos
se podrian mejorar. Ademds, se hace el aporte del juego
para la conformacién de la Ludoteca Escolar. Para ello
deben cumplir con lo siguiente: presentarlo en una caja,
especificar drea de conocimiento, contenidos, audiencia/
edades, cantidad de jugadores, instrucciones escritas de
forma clara, duracién del juego. Los aspectos a evaluar
son la creatividad, el ingenio, y el grado de compromiso
antes y durante la jornada. En este sentido, se le hace una
devolucién escrita detallada, a cada equipo de trabajo del
desempefio, por lo que la evaluacién es procesual.

La idea de crear una ludoteca escolar, deviene de la con-
sideracién del juego como una estrategia diddctica més,
que debe estar presente en las dindmicas cotidianas
dulicas. Y que para ello, no es necesario organizar una
jornada especial, y sea una mera experiencia aislada,
sino que los juegos impregnen las clases. El recurso del
juego, puede utilizarse en diferentes momentos, para
iniciar un tema, para hacer un repaso, para articular un
contenido con otro, para evaluar, o simplemente para
motivar. Debemos asegurarnos, que se utilicen con un
objetivo académico especifico. Tener una ludoteca es-
colar, beneficia el acceso y puede ser el comienzo de
una préctica cotidiana, haciendo del aula, un ambiente
propicio para el aprendizaje embebido de entusiasmo y
apetito de aprender. Aunque tampoco se pretende dejar
la sensacién de que la escuela tiene la obligacién de ser
divertida todo el tiempo, porque eso no es real.

iQué beneficios tiene el aprendizaje basado en
proyectos y a través de los juegos?

El trabajo a través de proyectos, en primera instancia
motiva a los estudiantes, promueve la creatividad, de-
sarrolla el aprendizaje colaborativo, refuerza sus capa-
cidades sociales, desarrolla su autonomia, fomenta su
espiritu autocritico, atiende a la diversidad y es una for-
ma de demostrar que se aprende haciendo.
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Por otro lado, los beneficios del juego son formidable-
mente cuantiosos, entre ellos se puede nombrar la inter-
nalizacién de los conocimientos de manera creativa y el
refuerzo de conceptos, el descubrimiento de habilidades
y talentos, se generan y superan conflictos propios del
trabajo en equipo. De este modo, esto contribuye a la me-
jora de la convivencia, porque se fortalecen valores, ac-
titudes y modos de conductas. Por su capacidad motiva-
dora, ayuda a la atencién y a la concentracion, en general
y en estudiantes con dificultades de atencién, concen-
tracién y comportamiento, de esta manera, atiende a la
diversidad y propicia la integracién. A la vez, contribuye
al desarrollo de la escucha activa. Al mismo tiempo que
contribuye a la expresidn, la creatividad e interaccion,
la imaginacién y la fantasfa, facultades intrinsecas del
pensamiento creativo desde la infancia. De esta manera,
la riqueza motivadora del juego, propicia el aprendizaje
basado no solo en el saber conceptual, sino también vy,
especialmente en el saber hacer y el saber ser.
Asimismo, los juegos generan placer, porque la diversién
y la risa son aspectos fundamentales de la vida que gene-
ran una situacién placentera, un sentimiento tan saluda-
ble para todas las personas. Es que el juego es una activi-
dad naturalmente feliz, y si generamos en el estudiante
una emocién positiva, el mismo va a estar predispues-
to ya que le despierta curiosidad, entonces va a prestar
atencién y seguramente se produzca el aprendizaje.

“Nos hemos preocupado mucho, demasiado, de
la excelencia académica y nos olvidamos de la ex-
celencia del alma” (Sordo, P., 2017, pdg. 125). La
autora sostiene la importancia del desarrollo de la
inteligencia emocional, ademds de la inteligencia
intelectual, que ambos aspectos forman parte de las
personas y que no deben descuidarse. “Cuando me
refiero a una educacién mejor, estoy hablando de
una que vaya mds alld de lo cognitivo y que incluya
variables emocionales, histéricas y sociales” (Sordo,
P. 2017; P4g. 20)

Ya sabemos que jugar en el aula es una practica de en-
seflanza y de aprendizaje significativa, lo que nos queda
es intentarlo. Ningtin intento serd en vano, a la hora de
querer convertir el aula de clases en un espacio para
el descubrimiento y la solidaridad, el conocimiento, el
respeto a las ideas y la diversidad, la formacién de ciu-
dadanos criticos.

Esta es una invitacion a los docentes de todos los niveles,
especialmente del secundario, a convertir las aulas en
un lugar en donde aprender puede ser divertido. Si bien
aprender no es un juego, se puede aprender jugando. “La
diversidad, la innovacién, la creacién, el cambio, desde
hace afios, se convirtieron en los términos que definen
lo bueno, el deber ser de cualquier horizonte de futuro
y, desde ya, de la educacién” (Grinberg, 2015; pag. 124)
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Abstract: The project consists of the organization of a day
of geographical games, organized by students of 5th year for
lower courses, and a subsequent gestation of school play-

room. The game is a component of education, from which the
imagination that is intrinsic to creative thinking since child-
hood unfolds. This recreational alternative has a high teach-
ing potential as a strategy to activate and enrich the teaching
and learning processes. The motivating richness of the game,
encourages learning based, not only on conceptual knowl-
edge, but especially on the know-how and the know-how.

Keywords: Education - geographical games - meaningful lear-
ning - collaborative work - positive emotions - know-how -
know-how - school playroom

Resumo: O projeto consiste na organizagdo de um dia de jogos
geograficos, organizado por alunos do 5° ano para cursos infe-
riores, e uma subsequente gestagdo da sala de jogos da escola.
O jogo é um componente da educagdo, a partir do qual se des-
enrola a imaginagdo intrinseca ao pensamento criativo desde a
infancia. Essa alternativa recreativa tem um alto potencial de
ensino como estratégia para ativar e enriquecer os processos de
ensino e aprendizagem. A riqueza motivadora do jogo incentiva
a aprendizagem com base, ndo apenas no conhecimento concei-
tual, mas principalmente no know-how e no know-how.

Palavras chave: Educagéo - jogos geogréficos - aprendizagem
significativa - trabalho colaborativo - emogdes positivas - saber
fazer - sabe ser - sala de jogos da escola
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nuevos Trayectos de formacién vivenciados

Carina Perez Dib

Resumen: Este articulo se inicia recuperando algunos constructos teéricos presentados en el Proyecto Final y en el marco de La

Maestria en Educacién (UEA / UNINI), culminada en agosto del afio 2018 y realizada de forma virtual en su totalidad.

Considero importante compartir estos constructos desde donde he trabajado en el Campo de las Practicas y en espacios curriculares

como Diddctica, Pedagogia e Instituciones Educativas. Los cuales han sido socializados en diversos congresos asi como los logros

vivenciados con los estudiantes y profesores en los Talleres Transformacionales

(Dispositivo didéctico de mi autoria), en el marco del Campo de las Practicas.

Un punto a destacar es el valor de esta experiencia de formacién profesional desde la virtualidad, obteniendo ademads de la titula-

cién la certeza de que el trayecto profesional recorrido ha sido a través de aprendizajes genuinos y compartidos con un equipo de

colegas y compaiieros de excelencia.
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