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Abstract: This paper analyzes the evolution of the Professional
Technical Modality in Secondary Education in Argentina: How
has it been traversed by the different productive models, from the
foundation of the first technical school with Fordism to local deve-
lopment? What were the main policy milestones throughout this
process? In particular, the incorporation of the design and princi-
ples of entrepreneurship into the current educational model and the
basic tools for entrepreneurial development that contribute to local
technological innovation are studied. To conclude, the impact of
these new educational policies is evaluated in this dynamic socio-

economic context.
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Resumo: Este trabalho analisa a evolugdo da Modalidade Técnico
Profissional na Educagdo Secundéria em Argentina: ;Como tem sido
atravessada pelos diversos modelos produtivos, desde a fundagéo

da primeira escola técnica com o fordismo até o desenvolvimento

local? ;Quais foram as principais metas normativas ao longo des-
te processo? Particularmente estuda-se a incorporagdo do design
e os principios de emprendedorismo no modelo educativo atual e
as ferramentas bdsicas para o desenvolvimento empreendedor que
contribuem a inovagdo tecnolégica local. Para concluir, avalia-se
o impacto destas novas politicas educativas neste contexto sécio-

econémico dindmico.
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Resumen: Las practicas educativas atraviesan hoy un cambio de paradigma: de una educacién tradicional, verticalista, asimétrica

y disciplinar, a otra, en la que deben generarse ambientes de aprendizaje en los que los alumnos interactien, y se empleen me-

todologias de co-construccién, integrando componentes tecnolégicos en relacién al contexto de la cultura digital donde estamos

inmersos. A partir de estas ideas hemos elaborado una secuencia didactica que integra diversos recursos para la enseflanza de

contenidos de la asignatura Lengua.
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Introduccién

En el dmbito educativo, las Tecnologias de la informa-
ci6ny de la comunicacion (TIC) han creado las condicio-
nes para la construccién de los mencionados ambientes,
entendiendo aquellas como conjunto de tecnologias que
permiten el acceso, produccién, tratamiento y distribu-
cién de informacion en diversos formatos, aspectos que
dieron origen a la sociedad del conocimiento, en la que
éste se ha convertido en motor de desarrollo.

Desde nuestra perspectiva consideramos a las TIC como
“herramientas de enseflanza y recursos de aprendiza-
je de forma que éstas (...) constituyan parte integral de
los procesos de transmisién y construccién del conoci-
miento” (Aguerrondo, 2006, p.13), sin perder de vista el
potencial que también tienen otros recursos mads tradi-
cionales, como son el libro y las peliculas.

Sin embargo, ni la inclusién de TIC ni de cualquier otro
recurso, por si solos, generan innovacién alguna en las
instituciones educativas, como tampoco garantizan ma-
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yor calidad en el aprendizaje si no se llevan a cabo a tra-
vés de una aplicacién cuidadosamente planificada que
posibilite su incorporacién en el aula y su apropiaciéon
por parte del estudiante.

Generalmente, se asocia al uso de herramientas digita-
les con innovacién. Sin embargo, ésta supone un proce-
so mds complejo que la incorporacién de recursos. Se
trata de “una forma creativa de seleccién, organizacion
y utilizacién de los recursos humanos y materiales (...)
que dé como resultado el logro de objetivos previamen-
te marcados” (Salinas, 2004, p.4). Por ello, resulta im-
perioso precisar su empleo, analizar el cémo, por qué y
para qué de su incorporacién, de manera que aquellas
se constituyan en mediadoras entre el conocimiento, el
estudiante y el docente. Es necesario entonces, redefi-
nir las précticas educativas, reasumiendo, estudiantes
y docentes, nuevos roles en los que la innovacién esté
presente.

Alvin Toffler (1995) explicita que el éxito de la educa-
cién del siglo XXI depende del desarrollo de capacida-
des que permitan al sujeto desenvolverse en un mundo
complejo. Por tal motivo, y en tanto docentes, debemos
constituirnos en guias y orientadores en los procesos de
aprendizaje, empleando actividades que incluyan una
tecnologia digital acorde a demandas culturales y po-
liticas educativas, fomentando en el educando el desa-
rrollo de competencias que le posibiliten la aplicacién
de lo aprendido en el mundo actual, hecho que implica
manejo adecuado de la informacién, planteo y resolu-
cién de problemas, desarrollo de un pensamiento criti-
co, trabajo colaborativo y auténomo, entre otros.

La presente secuencia diddctica ha sido empleada utili-
zando variados recursos para el abordaje de un conteni-
do temdtico: libro de texto, peliculas, plantillas digita-
les y videojuegos. Especificamente sobre estos iltimos,
consideramos importante contextualizar algunas de sus
caracteristicas, en tanto que frecuentemente aparecen
asociados a actividades de entretenimiento, y en nues-
tro caso, los hemos utilizado en la ensefanza.

Los videojuegos se definen como un “hipergénero artis-
tico emergente” (Esnaola, 2009, p. 120), que son utiliza-
dos por nifios, j6venes y adultos para entretenimiento.
Variados estudios de investigacién en la temdtica de-
muestran que el empleo de ellos como herramienta en
situaciones educativas presenta algunas ventajas:

e permite la inclusién de la tecnologia en la clase como
vehiculo para la construccién de saberes

e facilita el discernimiento de situaciones a partir de
multiples sentidos (multimodalidad)

e convierte al alumno en protagonista de su aprendizaje
e aumenta la capacidad de interaccién

e enriquece la motivacion y favorece el rendimiento

¢ desarrolla habilidades de comprensién, creacién y
psicomotrices

e posibilita la socializacién y la cooperacion

e aumenta la concentracién

Edgar Dale (1969), acerca de cudles son los métodos méds
efectivos para el aprendizaje, sefiala que el 90 % de lo
que el alumno recuerda luego de dos semanas, proviene
de aquello que dice y hace, y el 10% restante, de lo que
lee. Podriamos afirmar, entonces, que, lo lidico supone
un hacer.
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Jugar favorece la exploracidn, la toma de decisiones, la
resolucién de problemas, reinventar soluciones, es de-
cir, hacer en y con el juego, perdurando el aprendizaje.
De alli que consideremos valiosa su inclusién como in-
novacién en los dmbitos de aprendizaje, ya que, por un
lado, los videojuegos son parte de nuestra cultura y por
otro desde la mirada pedagdgica, posibilitan el acerca-
miento del estudiante a entornos educativos mediados
por herramientas no tradicionales en entornos formati-
vos, introduciendo un elemento innovador.
Frecuentemente se relaciona a los videojuegos aspectos
negativos como ser el sedentarismo, el aislamiento, la
adiccidn, la violencia y la pérdida de tiempo. Sin em-
bargo, empleados como herramienta educativa y super-
visados por el docente que orienta su empleo con fines
pedagdgicos determinados, aquellos logran posibilitar
un aprendizaje significativo.

El presente proyecto intenta sumar nuevos recursos y
herramientas para la enseflanza de la asignatura “Len-
gua”, en primer afio de escuelas secundarias, dentro del
proceso de transformacién que consideramos debe ge-
nerarse en las practicas educativas para dar respuesta a
las demandas del siglo XXI.

Desarrollo

El objetivo general del proyecto que nos hemos pro-
puesto es la “Convergencia de recursos para el apren-
dizaje en Lengua: peliculas, textos y videojuegos como
vehiculos en la construcciéon de saberes”, es decir, crear
ambientes de aprendizaje en los que se complementen
recursos digitales y obras literarias, con el propésito que
el alumno construya conceptos a partir de las media-
ciones de estos y de sus pares, generando producciones
creativas.

Asimismo, destacamos los siguientes objetivos especi-
ficos:

e Gestar dambitos proactivos en los que los estudiantes
puedan argumentar ideas, y realizar producciones es-
critas y artisticas

¢ Descubrir la importancia del trabajo en entornos digi-
tales y las posibilidades que brinda en juego como he-
rramienta didactica

e Manipular herramientas digitales

¢ Despertar el interés por la lectura y el cine

e Promover competencias comunicativas por diversos
canales

¢ Desarrollar el aprendizaje auténomo

e Interpretar obras literarias descubriendo diferentes
sentidos presentes en las mismas

e Construir significados a partir de la utilizacién de va-
riados recursos y herramientas

¢ Resolver problemas en un marco de co-construccién
e Aplicar los conocimientos en situaciones creativas

Narracion de Secuencia didactica con el cuento fantas-
tico “Alicia en el Pais de las Maravillas”

Sobre la base de un trabajo previo realizado sobre la te-
madtica mitos, con alumnos de primer afio, se estable-
ci6 la diferencia existente entre aquellos y los cuentos,
elaborando una clasificacién de estos tltimos, mediante
la bisqueda en Internet, analizando la informacién ob-
tenida y potenciando competencias para la misma. Es-
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tablecida dicha clasificacion, se llevé a cabo la lectura
de la obra literaria “Alicia en el Pais de las Maravillas”,
de Lewis Carroll (2014) y el andlisis pertinente, identifi-
cando multiples sentidos y simbolos en la misma. Como
produccién, los alumnos debieron redactar la noticia de
la desaparicion de la protagonista, con una plantilla que
simulaba la portada de un periddico, atendiendo a su
estructura e insertando una foto tomada por ellos con el
epigrafe correspondiente.

En esta primera etapa pudo evidenciarse que los alum-
nos adquirieron habilidades para recordar, hacer bus-
quedas avanzadas, trasladar el conocimiento a nuevos
contextos, comparar, reconocer significados y reorgani-
zar los elementos principales en una nueva estructura.
Posteriormente, se realizé el visionado de la pelicu-
la “Alicia en el Pais de las Maravillas” de Tim Burton
(2010). Se contrastaron el texto y el film, sefialando dife-
rencias y elementos comunes e identificando simbolos
presentes en ambos. De este modo, los alumnos encon-
traron patrones, reconocieron significados, elaboraron
comparaciones y discriminaron ideas, con el propésito
de construir argumentaciones.

Paralelamente, se inst6 usar el videojuego “Aventuras
en el Pais de las Maravillas”, en cuya trama la prota-
gonista, luego de caer en la madriguera y de llegar a un
mundo desconocido, debe sortear una serie de obstd-
culos para poder regresar a su hogar. En este caso, los
alumnos debieron potenciar su atencién en las acciones
de Alicia, observando los diferentes escenarios y resol-
viendo los obstdculos que se les presentaban. Luego ju-
garon a “Los secretos en el Pafs de las Maravillas”: alli
debieron hallar objetos ocultos en diferentes paisajes
e identificar, posteriormente, a qué personaje pertene-
cifan. En ambos juegos quedé manifiesto un desarrollo
de la capacidad de atencién, de destrezas motoras, de
identificacién y comparacién de escenarios, instancias
que motivaron al debate en torno a las narrativas de los
juegos, y a la justificacién en los procesos formativos.
Finalizado el trabajo con los recursos y herramientas
se analiz6 la intencionalidad subyacente en cada uno
de ellos y se contrastaron los contenidos en un cuadro
comparativo.

El objetivo final de la secuencia fue que los alumnos pu-
diesen generar conocimientos a partir de la construccién
de significados, aplicaciones experimentadas y el anéli-
sis integrador de cada recurso y herramienta. Para ello,
se les solicité que, divididos en grupos, retrataran una
escena de la pelicula o de la obra literaria que les hubiera
parecido esencial a la historia, y en la que se hallara pre-
sentes elementos del videojuego, adjuntando una fun-
damentacion escrita acerca del motivo de la eleccién. A
dicho retrato le tuvieron que sacar una foto y convertirlo
en un rompecabezas digital. Asimismo, tuvieron que ele-
gir un elemento simbdlico presente en el texto, el film y
el videojuego para realizar un caligrama on line.
Durante la puesta en comtn se potencié la oralidad, re-
flexién y argumentacién sobre cada una de las activida-
des llevadas a cabo.

Hechos que destacamos de la experiencia
El trabajo con mediacién de diferentes recursos y he-
rramientas, instaurados en una planificacién, insta a la

innovacion, como la intervencién docente desde un rol
de orientador de los procesos, la toma de decisiones en
su utilizacién, la aplicacién de cambios en las didac-
ticas y estrategias dulicas, con la finalidad de mejorar
los procesos de aprendizaje al introducir lineas reno-
vadoras, con alumnos activos y motivados en pos de la
adquisicién de saberes significativos.

El proyecto “Convergencia de recursos para el apren-
dizaje en Lengua: peliculas, textos y videojuegos como
vehiculos en la construccién de saberes” se aplica des-
de hace algunos afios en diversas instituciones del nivel
medio y manifiesta la viabilidad de la utilizacién de di-
Versos recursos y herramientas en torno a una temaética,
como también la adquisicién de competencias de orden
superior, mediadas por la tecnologia digital.

El abordaje del cuento fantastico “Alicia en el pais de las
Maravillas”, permitié que los alumnos recuperaran cono-
cimientos previos que tenian de la obra, perfeccionaran
la bisqueda en Internet y desarrollaran la atencién. Asi-
mismo, posibilité la interpretacién comparativa entre el
cuento y el film, estableciendo relaciones con el juego.
El momento del juego potencid las ansias de superacién
y de llegar a la meta; se descubrieron habilidades y com-
petencias presentes al momento de jugar y se compartie-
ron estrategias. Dicha innovacién favoreci6 el desarrollo
de la creatividad en los alumnos, motivacién y adquisi-
cién de competencias digitales y de otras, especificas de
la asignatura Lengua, a través de las cuales, segin los
alumnos, se aprende mds y mejor. El juego dejé de ser
visto, en esta instancia, como simple elemento de ocio,
convirtiéndose en recurso que potencié en pensamiento
critico y promotor de valores en el alumno, convirtién-
dose éste en generador de actividades, potenciando su
confianza y la construccién de conocimiento.

Sin embargo, y tal como se expuso anteriormente, un
recurso por si mismo no supone cambio alguno en las
estrategias de enseflanza, si no se encuentra mediado
por una didéctica que lo fundamente. Por tal motivo,
mads alld del disefio inicial de la propuesta, en todo mo-
mento la comunicacién entre docentes estuvo presente
como vehiculo para el establecimiento de acuerdos y
realizacion de ajustes en funcién de las situaciones que
se fueron manifestando.

Dicha secuencia diddctica, desde el punto de vista rela-
cional, potencié el vinculo docente/alumno, y por otro
lado, le permiti6 a este dltimo tomar contacto con una
obra literaria, incorporando herramientas digitales des-
de una experiencia inmersiva, aprendiendo y haciendo.
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Abstract: The educational practices are going through today a para-
digm shift: from a traditional, vertical, asymmetric and disciplinary
education, to another, in which learning environments must be ge-
nerated in which students interact, using co-construction methodo-
logies, integrating components Technological in relation to the
context of the digital culture where we are immersed. From these
ideas we have elaborated a didactic sequence that integrates diverse

resources for the teaching of contents of the subject Language.

Keywords: language - didactics - films - texts - video games - co-

construction of knowledge
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Resumo: As préticas educativas atravessam hoje uma mudanca de
paradigma: de uma educacédo tradicional, verticalista, asimétrica e
disciplinar, a outra, na que devem se gerar ambientes de aprendiza-
gem nos que os alunos interactien, e se empreguem metodologias
de co-construgdo, integrando componentes tecnoldgicos em relagdo
ao contexto da cultura digital onde estamos inmersos. A partir des-
tas ideias temos elaborado uma sequéncia diddtica que integra di-

versos recursos para o ensino de contetidos da matéria Lingua.

Palavras chave: lengua — diddtica — filmes — textos — videojuegos -

co-construcgdo de saberes
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Resumen: Los entornos digitales se presentan hoy como una oportunidad dnica para acercar a nuestros estudiantes al conoci-
miento a través del desarrollo de competencias del siglo XXI y habilidades blandas. The Green Notebook, un proyecto hecho en
la escuela ptblica y reconocido a nivel internacional, alcanzé dicho objetivo derribando todo tipo de barreras, desde las fisicas
y geogréficas hasta las culturales y materiales. El relato de esta experiencia se propone inspirar el cambio que la escuela de hoy

tanto nos demanda.
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Introduccién: de competencias y entornos digitales

Vivimos una era atravesada por la tecnologia, colmada
de innovaciones que afectan y modifican diversos as-
pectos de la vida de nuestros estudiantes. A pesar de
ello, son pocas las escuelas que se hacen eco de esta
situacién. El disefio escolar responde a las demandas
de la sociedad moderna y la industrializacién. Nuestros
estudiantes, en cambio, responden a la incipiente so-
ciedad 3.0, definida por Moravek (2013) como el estado
de sociedad que se estd gestando en un futuro cercano
como consecuencia de los cambios tecnoldgicos. “Los
chicos, pues, habitan lo virtual” (Serres, 2012: 22). Al
mismo tiempo, las comunidades educativas y la ciuda-
dania en general suelen dar a conocer su preocupacion
por la calidad de la ensefianza en las escuelas. Esta si-

tuacién demanda de las politicas educativas la creacién
de curriculums significativos que contemplen desafios
cognitivos, experiencias formativas y la construccién
de ciudadania. Ante ello, los docentes nos vemos in-
terpelados a valorar la introduccién de innovaciones
en nuestros procesos de ensefanza. Es parte de nuestra
tarea afrontar el desafio de analizar los estimulos de la
cultura juvenil y dotarlos de significado (Maggio, 2012).
En su analisis de los sistemas educativos actuales,
Schleicher (2015) advierte que los mismos no estdn a
la par de las habilidades y competencias que nuestros
estudiantes necesitan para contribuir en la sociedad ac-
tual. Sin embargo, la educacién formal no parece mo-
verse hacia ella. El caos y la ambigiiedad de los tiempos
que corren llaman a un resurgimiento del “aprender
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