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favorable al realizar tareas académicas y ante todo, la
ayuda que muchas veces les brindan al docente, lo que
colabora en aumentar su autoestima y sentirse dtiles,
caracteristicas muy importantes para nuestros alumnos
que provienen de reiterados fracasos y les hace bien de-
mostrar que pueden y que saben.

Desde nuestra perspectiva, el proyecto implica buenas
précticas mediadas por tecnologia digital debido a que
contribuye a mejorar el desempefio y actualizacién de
las précticas pedagégicas, atendiendo a las necesidades
y trayectorias de los alumnos. Buenas précticas que las
vemos reflejadas en las competencias que van adqui-
riendo nuestros jévenes, y que nos demandan estos ti-
pos de actividades con mayor frecuencia.
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Abstract: In the present project, strategies carried out for the
inclusion of digital tools in different curricular spaces are syn-
thesized, in the School N ° 16 “Dr. Guillermo Rawson “D.E.15,
C.A.B.A., framed in a framework of construction, that is, based
on collaboration and cooperation between peers, from a sha-
red vision of change, with the purpose of improving learning
in technologically mediated students. For this, the work has
focused on three dimensions with direct implications: tea-
chers, from training and support strategies, with the purpose
of strengthening their capacities and designing activities; curri-
cular development, associated with pedagogical practices from
the content-TAC link (learning and knowledge technologies)
and students as the main element of an educational institution,
accompanying, guiding and guiding them in their literacy, fo-
cusing on their needs and demands so that your training is en-
riched to face personal and work challenges.
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Resumo: No presente projeto sintetizam-se estratégias levadas
a cabo para a inclusdo de ferramentas digitais em diferentes
espacos curriculares, no Colégio N°16 “Dr. Guillermo Rawson
D.E.15”, C.A.B.A., enquadradas em um marco de construgdo,

isto é, sustentadas na colaboragdo e cooperagdo entre pares,
desde uma visdo compartilhada de mudanga, com o propdsito
de melhorar as aprendizagens nos alunos mediados tecnologi-
camente. Para isso o trabalho se centrou em trés dimensdes com
implicacoes diretas: os docentes, desde estratégias de capaci-
tagdo e apoio, com o propésito de fortalecer suas capacidades
e desenhar atividades; o desenvolvimento curricular, sécio as
praticas pedagdgicas desde a vinculagdo contido-TAC (tecnolo-
gias da aprendizagem e do conhecimento) e os alunos como ele-
mento principal de uma instituigdo educativa, os acompanhan-
do, os guiando e os orientando em sua alfabetizagdo, centrando
em suas necessidades e demandas de forma tal que se enriquega
sua formagéo para enfrentar desafios pessoais e de trabalho.

Palavras chave: mediagdo digital - trabalho colaborativo - com-
peténcias - seqiiéncias didaticas - formatos de ensino
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Resumen: E] desarrollo de la creatividad, el anélisis y la resolucién de problemas, el uso pleno del lenguaje como instrumento de

comunicacién y de representacién, y la incorporacién de herramientas digitales en las pricticas de ensefanza y de aprendizaje,

son algunos de los propésitos fundamentales de la nueva escuela secundaria, en CABA. Por tal motivo, desde el espacio curricular
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de Literatura, se ha elaborado un proyecto a partir de la lectura y andlisis de La sombra del viento, de Carlos Ruiz Zafén, donde

estudiantes de cuarto afio han elaborado un juego de preguntas y respuestas en Minecraft, involucrando conocimientos, trabajo

colaborativo y creatividad.

Palabras clave: juegos digitales — lengua - practicas - TIC - creatividad

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 207]

1. Marco Teérico

Desde hace varios aiios, los videojuegos forman parte
de la cultura de nifios, jévenes y adultos

En la Repiblica Argentina, el mercado y la industria de
los videojuegos crece exponencialmente, superando a
los de la industria cinematogréfica (Observatorio de Co-
mercio Internacional de Buenos Aires, 2010, p.51).

En términos de Esnaola (2014), los videojuegos consti-
tuyen un “hipergénero artistico emergente con impacto
en el desarrollo cognitivo, emocional, kinestésico, que
estd interviniendo en la construccién de subjetividad en
la generaci6n gamer” y se encuentran insertos en nues-
tra cultura. Esto ocurre porque la mediacién cultural de
los videojuegos, en tanto “tecnologias de aprendizaje
implicito”, Esnaola (2016, p.2), producen un impacto
central en la construccién del conocimiento, ya que:

e Permiten producir conocimiento sociocultural al
abordar los problemas relacionados con los saberes en
el contexto de la cultura actual.

e Ofrecen un marco de andlisis para evaluar las posi-
bilidades que el avance vertiginoso de los procesos de
digitalizacion le presentan a la educacién y a la cultura
¢ Propician las condiciones necesarias para la forma-
cién de practicas pedagdgicas relacionadas a los nuevos
modelos deaprendizaje.

En la actualidad, los videojuegos representan una de
las entradas mds directas a la cultura informdtica y a
la cultura de la simulacién (Gros, 2002). Sin embargo,
su uso en las aulas de secundaria no es “atin del todo
reconocido como estrategia didéctica. Por lo general, se
los incluye para “hacer mds divertida la clase”, sin di-
mensionar su importante potencial educativo” (Gareis,
Del Mestre y Kedziu, 2016).

1.1. Uso de videojuegos para el aprendizaje

La idea de incluir juegos tanto en el sistema formal
como en el informal, supone reconocer a la activi-
dad lidica como una actividad propia del ser huma-
no, en la cual se realiza una transformacion simbéli-
ca de la realidad que permite incorporar, interpretar
y asimilar la realidad compleja para la puesta en
marcha del desarrollo de capacidades” (Esnaola y
Galli,2016)

Esta propuesta tiene sus raices la concepcién construc-
tivista del aprendizaje, ya que es a través del juego que
el mismo se construye, como también la propia realidad
social y cultural. Piaget (1985) explicita que “los juegos

ayudan a construir una amplia red de dispositivos que
permiten la asimilacién total de la realidad, incorpo-
rdndola para revivirla, dominarla, comprenderla y com-
pensarla”, en los que las capacidades sensorio motrices,
simbdlicas o de razonamiento, como aspectos esencia-
les del desarrollo del individuo, condicionan el origen
y la evolucién del juego.

Asimismo para Vigotsky el juego es una realidad cam-
biante y sobre todo impulsora del desarrollo mental del
nifio, en el que su inclusién actia de mediador en los
procesos cognitivos y culturales, debido a la interaccién
sujeto - objeto inscriptas en un periodo determinado.
El juego, como actividad social inherente al sujeto, que
en la actualidad, puede ser utilizado desde diversos dis-
positivos electrénicos: celulares, smartphones, tabletas,
consolas, computadoras, smart tv, desde una modalidad
de juego individual o en grupo. Instancia que potencia
la interactividad y el trabajo colaborativo.

En consecuencia, existe en los dltimos tiempos, una
tendencia creciente, a partir de la iniciativa de profe-
sores y de algunos programas de formacién docente, a
trabajar con videojuegos como estrategias de ensefianza,
en todos los niveles educativos, que ha dado origen a
investigaciones en torno a ellos, desde las habilidades
que se adquieren al jugar, sensoro - motoras, atencién a
multiples estimulos, pensamiento critico, colaboracién,
comunicacién, alfabetizacién digital, visual (Prensky,
2001; Gee, 2003; Green y Bavelier, 2006; Marcano, 2006;
Esnaola y Levis, 2008; Gros, 2008; Universidad de Ro-
chester citado por Pedersen, 2014; Galli y Corsi, 2015;
entre otros) hasta estudios de impacto y aplicaciones
de desarrollo (del Moral, Villalustre, Yuste, y Esnaola,
2012; Schaaf, 2012; Contreras, Eguifa y Solano, 2016;
entre otros).

Desde nuestra perspectiva, se insta a una inclusién de
los videojuegos en las pricticas pedagdgicas, a partir
de su viabilidad, en funcién de los objetivos de ense-
fianza y de aprendizaje diseflados por el docente. Hace-
mos referencia, especificamente, al Aula Gamer como
la creacién de entornos de aprendizaje sustentados por
juegos digitales en el interior de las aulas (de Anso Ma.
Beatriz, 2013), instancia que implica atender a los para
qué, porqué y cémo de su inclusién, para abordar un
determinado contenido, de tal forma que la herramienta
videojuego se convierta en vehiculo para la construc-
cién de conocimientos.

Desde nuestra perspectiva, rescatamos la importancia
del Aprendizaje basado en Juegos (Game-Based Lear-
ning), con el propésito de que estos se constituyan en
instrumentos mediadores de la ensefianza y del apren-
dizaje, a fin de lograr conocimientos significativos y
contextualizados en los alumnos.
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Los videojuegos favorecen el aprendizaje critico, la so-
ciabilidad, el involucramiento en las tareas, el desarro-
llo de la imaginacién y la capacidad creativa y comuni-
cativa de los sujetos; asimismo permiten analizar valo-
res, conductas y contenidos a partir de la reflexién que
se realice sobre ellos, estimulando, ademds, la accidn,
la autorreflexion y la expresion. Por su caracteristica in-
mersiva, los alumnos-jugadores pasan a tener un papel
activo en su aprendizaje y exploran nuevas situaciones
a partir de las simulaciones, ponen a prueba hipétesis,
resolviendo problemas complejos, aprendiendo del
error, tomando decisiones, trabajando en equipo, eva-
luando las distintas etapas y fomentando las habilida-
des comunicativas, lo que implica la adquisicién paula-
tina de habilidades de pensamiento de orden superior.
Independientemente de las criticas que también conlle-
va el uso de videojuegos, por su adiccién o violencia
explicita, las investigaciones actuales en la temadtica
arrojan que los videojuegos mejoran el rendimiento aca-
démico de los estudiantes. El Real Instituto de Tecnolo-
gia de Melbourne (La Nacién, 2016) ha llevado adelante
un estudio arribando que aquellos alumnos que juegan
a diario juegos en linea, obtienen mejores puntuaciones
que los que no lo hacen. Por otro lado, una investiga-
cion realizada en Uruguay (Universia Costa Rica, 2016)
sugiere que a través “de los videojuegos se aprende mas
que memorizando textos” ya que por medio de aque-
llos, los alumnos retienen mayor informacién que de los
libros, tal es el caso que el estudio arrojé que un 97%
de los alumnos aseguré que preferia aprender historia
jugando antes que leyendo.

1.2. Antecedentes del uso de videojuegos para apren-
der Literatura

“La sociedad denuncia la cada vez mds acuciante desi-
dia lectora en los estudiantes de Educacién Secunda-
ria”. (Serna y Rovira, s.f.).

En general se cree que los adolescentes y jévenes leen
cada vez menos debido a que se encuentran muchas ho-
ras frente a la televisién, a Internet o los videojuegos
(Dezcallar, Clariana, Cladelles, Badia y Gotzens, 2014;
Serna y Rovira, s.f.), instancia que produce una reduc-
cién en la competencia lectora (Ennemoser y Schneider,
2007).

A partir de un estudio realizado en consecuencia,
Serna y Rovira (s.f., p.5) han concluido que no solo
no disuaden de la lectura, sino que estdn relaciona-
dos con ella y, en muchisimos casos, dependen de
la misma para su propio desarrollo. No es posible
imaginar un RPG, una aventura gréfica o una visual
novel sin texto escrito y es indudable que quienes
emplean estos soportes estdn leyendo continuamen-
te (Serna y Rovira, s.f., p.5).

Por lo tanto, plantean la posibilidad de emplear los vi-
deojuegos en literatura como elementos viables para el
desarrollo de la competencia lecto-literaria en los alum-
nos secundarios, debido a que los videojuegos ya no
solo son textos visuales dindmicos, sino que presentan
algunos elementos propios del texto narrativo: existen
unos personajes, una accién, un avance encaminado a

llegar al final de la historia, elementos que generan in-
triga, un tiempo, un espacio y, sobre todo, una intencién
comunicativa (Serna y Rovira, s.f., p.11).

Por su parte, Posso (citado por Diaz, 2016), del Royal
Melbourne Institute of Technology muestra que los vi-
deojuegos influyen de manera positiva en el aprendiza-
je de la literatura, oteniendo una mayor puntuacién los
alumnos y que les permiten aplicar y afinar las habilida-
des aprendidas en la escuela.

En nuestro caso, hemos trabajado en varias oportunida-
des el binomio videojuego — literatura. Particularmente
en el aflo 2015 hemos llevado a cabo una experiencia
con la convergencia de texto, videos y juegos digitales,
sobre la obra de Carroll, Alicia en el Pais de las Mara-
villas, arribando a la conclusién de que el uso de los
mismos mejor6 en los alumnos la toma de decisiones,
la creatividad y el deseo de profundizar teméticas. Es
decir, la motivacién en pos de la adquisicién de sabe-
res significativos, posibilita la innovacién did4ctica y la
puesta en practica de nuevas estrategias para el trabajo
con obras literarias desde escenarios inmersivos (Galli
y Tammaro, 2016).

Otro ejemplo que puede citarse es el de Caro (2015),
quien ha elaborado un estudio en torno al videojuego
Dante’s Inferno, cuya narrativa estd basada en el Infier-
no de la Divina Comedia de Dante Alighieri. El autor
establece comparaciones entre la obra literaria y el vide-
ojuego, y pone de manifiesto las distancias existentes en
los recursos semidéticos, en las lineas narrativas, en los
marcos culturales que los originaron y a los que van di-
rigidos, es decir, utiliza la herramienta para desarrollar
habilidades de orden superior.

1.3. El uso de Minecraft en la ensefianza de la literatura
Minecraft es un juego que posibilita la realizacién de
construcciones en tres dimensiones de tipo mundo
abierto, basado en el concepto sandbox (caja de arena),
el cual tiene como objetivo trabajar con bloques para
construir y/o destruir cualquier cosa que el usuario ima-
gine, necesite y desee en funcién de su objetivo.
Creado por Markus Persson en 2009 y expandido por su
compaiifa Mojang, en 2014 es comprado por Microsoft
en su versién educativa para el aula.

Minecraft permite cuatro modos de juego: superviven-
cia, creativo, aventura y espectador. En el primero, se
debe sobrevivir a un mundo hostil, adquiriendo comi-
da, recogiendo recursos, construyendo edificios, elimi-
nando criaturas, entre otras, antes que llegue la noche;
se trata de la versién que estd en mayor concordancia
con juegos clésicos.

El modo creativo es diferente: alli, el jugador es un per-
sonaje, quien puede manipular el entorno a partir de la
disponibilidad de materiales con que cuenta, hecho que
implica poner en practica nuevas ideas y conocimientos.
El modo aventura estd destinado al trabajo colaborativo
entre usuarios, solamente para la creacién de mapas; y
en el modo espectador, si el jugador resulta muerto, no
puede continuar jugando pero si continuar en la partida.
A partir de las caracteristicas de Minecraft en el modo
creativo, hemos optado por su utilizacién, ya que con-
sideramos que posee una intencionalidad educativa, a
partir del desarrollo de la creatividad, la colaboracién
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y la resolucién de problemas en un entorno divertido e
imaginativo.

2. La experiencia llevada al aula

Durante el tercertrimestre del afio 2016, en el Institu-
to Tomds Devoto, Ciudad Auténoma de Buenos Aires,
los alumnos de cuarto afio A, en el espacio curricular
de Literatura, desarrollaron un videojuego utilizando
Minecraft, con la intencién de transpolar lo leido en la
novela La sombra del viento, de Carlos Ruiz Zafén, po-
tenciando el aprendizaje y el trabajo enequipo.

La idea surgi6 a partir de la reconstruccién de escenario
de la obra, que se desarrolla en Barcelona, entre 1945
y 1966, en la que el protagonista deberd afrontar una
serie de situaciones que lo vinculardn con su propio ser
y con un escritor maldito, cuya historia se ve reflejada
en aquel. Claude Bremond (1970, p.87), en La légica de
los posibles narrativos, afirma que “todo relato consiste
en un discurso que integra una sucesién de aconteci-
mientos de interés humano en la unidad de una misma
accién”. Por tal motivo, se plante6 la posibilidad de em-
plear Minecraft para elaborar trivias que posibilitaran
la reconstruccion del relato por parte del lector, respon-
diendo preguntas clave.

2.1. Instancias del proyecto

El producto del proyecto es la creacién de espacios pre-
sentes en la novela, construido en Minecraft, en los que
el jugador debe contestar preguntas en formato trivia en
torno a la obra, para reconstruir la trama.

Primer Momento:

Inicialmente los alumnos leyeron la obra y la anali-
zaron en conjunto con la docente, buscando infor-
macién sobre el contexto sociocultural de las diver-
sas épocas que abarca la misma y abriendo el debate
para confrontar impresiones y acciones sucedidas
presentes en ella. Asimismo jugaron al juego pro-
puesto en la pagina oficial del autor de la novela (El
juego propuesto en la pédgina oficial puede hallarse
en el siguiente link: http://www.carlosruizzafon.
com/es/la-sombra-del-viento/index.php). Alli, de-
bian hallar los cinco dnicos ejemplares de la obra
del escritor maldito—alterego del protagonista-en
diversos escenarios y luego ponerlos a salvo. Esto
permitié situar a los alumnos en el trabajo con vi-
deojuegos.

Segundo momento:

Posteriormente, se dividié al curso en dos grupos, uno
destinado a la formulacién de preguntas y otro, a la ela-
boracién de espacios mediante Minecraft.

Aquellos alumnos que integraban el grupo de formula-
ci6én de las preguntas, a su vez fueron subdivididos en
funcién de los capitulos de la obra, recibiendo orienta-
cién de la docente en cuantoalmodoenquedebianserfor-
muladaslaspreguntas, cémo se construian los indicado-
res de cada item y los distractores. Una vez elaboradas
las preguntas y las respuestas, las mismas fueron inter-
cambiadas entre ellos para su evaluacién, retroaliemen-
tacién que por un lado implicé la consolidacién de sa-
beres y por otro, la autoevaluacién de lo formulado.
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Los alumnos que realizaron los escenarios, tuvieron que
volcar en ellos los conceptos claves de la obra, de modo
tal que existiese una armonia entre preguntas y esce-
nas. En este momento, quienes tenfan experiencia con
el trabajo en Minecraft, tuvieron el rol de guia para quie-
nes no conocian el juego. La construccién conllevé a la
realizacién de un mapa, el establecimiento de acuerdos
sobre el disefio, relectura de la obra y la organizacién en
los tiempos para trabajar colaborativamente.

Una vez finalizada la elaboracién de las preguntas y
constatada su correcta formulacién, las mismas fueron
incluidas en el juego.

Durante el desarrollo del proyecto, més alld de expe-
rimentar con un juego similar, se emplearon con otras
herramientas, tales como el correo electrénico y el chat,
con el propdsito de intercambiar informacién y estable-
cer acuerdos entre alumnos y docente.

Tercer momento:

Finalmente, se llev6 a cabo la presentacién del juego,
exponiendo cada grupo el modo en que hubo trabajado,
tanto para la elaboracién de las trivias como, en el caso
de quienes trabajaron sobre los escenarios, la metodolo-
gia llevada a cabo para la construccién de los mismos.
Luego, el Juego fue experimentado por todos los alum-
nos, en una primera instancia de manera colectiva, y
posteriormente cada alumno jugé de manera individual.

3. Conclusiones

El trabajo con distintas tecnologias ha permitido en
todo momento establecer vinculaciones entre ellas
aprovechando sus potenciales. Asimismo, retroalimen-
tar aprendizajes, construir nuevos saberes, y ante todo,
fortalecer las competencias comunicativas.
Especificamente, la lectura de la obra dio lugar a diversas
discusiones en cuanto a trama, en relacién a la resolu-
cion de conflictos que debia enfrentar el protagonista, y
al descubrimiento, en la vertiginosa sucesién de aconte-
cimientos, de las consecuencias resultantes de cada toma
de decisién. En esta primera etapa primo el didlogo, y la
justificacién de aseveraciones por parte de los alumnos.
El juego propuesto en la pdgina oficial de la obra, les
resultd bastante simple y les permiti6é experimentar con
este tipo de tecnologias en el ambiente de la clase, situa-
ci6én que no les ocurre con mucha frecuencia, y permitié
a la docente explicar el marco del juego en los procesos
de aprendizaje.

Sin embargo, al momento de tener que elaborar las tri-
vias, mds alld que estuviesen inscriptas en un marco
lddico, otro tipo de habilidades cognitivas se pusieron
en juego, principalmente las relacionadas con el andli-
sis, sintesis, expresién y disefio. En consecuencia, los
diferentes grupos tuvieron que releer necesariamente
la novela, ya que cada pregunta requeria de una dnica
respuesta verdadera pero que no presentara ambigiie-
dad respecto de otros acontecimientos de la obra. Dicha
instancia de relectura también afect6 al grupo abocado a
la elaboracién de los espacios en Minecraft, que debfan
estar en consonancia con aquella.

El trabajo mediante esta modalidad colaborativa y coo-
perativa potenci6 la creatividad y la comunicacién en-
tre los alumnos, y ante todo la bisqueda de acuerdos
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para la elaboracién de un producto final, donde quedé
en evidencia, en términos de Iborra e Izquierdo (2010),
la presencia de una autoridad compartida y una acepta-
cién por parte de los miembros del grupo de la respon-
sabilidad de las acciones y decisiones del grupo.
Asimismo, durante todo su desarrollo se evidencié la
motivacién por trabajar con estos entornos como tam-
bién la necesidad de volver sobre lo realizado para in-
troducir mejoras.

En consonancia con Bruner (1984) consideramos que
“juego no es solo juego infantil. Jugar, para el nifio y
para el adulto... es una forma de utilizar la mente e, in-
cluso mejor, una actitud sobre cémo utilizar la mente.
Es un marco en el que poner a prueba las cosas, un in-
vernadero en el que poder combinar pensamiento, len-
guaje y fantasia”.
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Abstract: The development of creativity, the analysis and reso-
lution of problems, the full use of language as an instrument
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of communication and representation, and the incorporation of
digital tools in teaching and learning practices, are some of the
fundamental purposes of the new secondary school, in CABA.
For this reason, from the curricular space of Literature, a project
has been developed from the reading and analysis of The sha-
dow of the wind, by Carlos Ruiz Zafén, where fourth-year stu-
dents have developed a game of questions and answers in Mi-
necraft, involving knowledge, collaborative work and creativity.

Keywords: digital games - language - practices - ICT — creativity

Resumo: O desenvolvimento da criatividade, a andlise e a re-
solugdo de problemas, o uso pleno da linguagem como instru-
mento de comunicagéo e de representagéo, e a incorporagao de
ferramentas digitais nas préaticas de ensino e de aprendizagem,
sdo alguns dos propdsitos fundamentais da nova escola secun-
déria, em CABA. Por tal motivo, desde o espago curricular de
Literatura, elaborou-se um projeto a partir da leitura e anélise
da sombra do vento, de Carlos Ruiz Zafén, onde estudantes de
quarto ano tém elaborado um jogo de perguntas e respostas em
Minecraft, envolvendo conhecimentos, trabalho colaborativo e
criatividade.

Palavras chave: jogos digitais - linguagem - préticas - TIC - cria-
tividade
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Resumen: El proyecto se llevé a cabo durante el primer semestre de 2016 y fue un trabajo colaborativo entre dos instituciones loca-
les y la Catedra Taller de Disefio Gréfico III - Gorodischer (FADU, UNL) de la ciudad de Santa Fe. El principal objetivo del proyecto
fue la generacion de dispositivos comunicacionales lidico-pedagégicos, pensados como interfaces que faciliten la promocién del
concepto de Soberania Alimentaria, sensibilicen a los actores participantes y permitan abordar dicho concepto mediante acciones
cotidianas desde la escuela. El proyecto se estructur6 en varias etapas que incluyeron instancias de capacitacién, disefio, mate-
rializacién, puesta a prueba y evaluacién de los dispositivos. Como resultado, se desarrollaron una serie de juegos de mesas y un
juego en formato gigante, los cuales abordaron aspectos relacionados a la soberania alimentaria y a la agricultura familiar regional.

Palabras clave: extension - educacién experiencial - dispositivos ltiidicos — pedagogia -soberania alimentaria — aprendizaje
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