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Abstract: The development of creativity, the analysis and reso-
lution of problems, the full use of language as an instrument 

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 Zafón, 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 análise e a re-
solução de problemas, o uso pleno da linguagem como instru-
mento de comunicação e de representação, e a incorporação de 
ferramentas digitais nas práticas de ensino e de aprendizagem, 
são alguns dos propósitos fundamentais da nova escola secun-
dária, em CABA. Por tal motivo, desde o espaço curricular de 
Literatura, elaborou-se um projeto a partir da leitura e análise 
da sombra do vento, de Carlos Ruiz Zafón, onde estudantes de 
quarto ano têm elaborado um jogo de perguntas e respostas em 
Minecraft, envolvendo conhecimentos, trabalho colaborativo e 
criatividade.
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Jugar y Aprender. Dispositivos 
lúdico-pedagógicos para la promoción 
de la Soberanía Alimentaria 
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Resumen: El proyecto se llevó a cabo durante el primer semestre de 2016 y fue un trabajo colaborativo entre dos instituciones loca-
les y la Cátedra Taller de Diseño Gráfico III - Gorodischer (FADU, UNL) de la ciudad de Santa Fe. El principal objetivo del proyecto 
fue la generación de dispositivos comunicacionales lúdico-pedagógicos, pensados como interfaces que faciliten la promoción del 
concepto de Soberanía Alimentaria, sensibilicen a los actores participantes y permitan abordar dicho concepto mediante acciones 
cotidianas desde la escuela. El proyecto se estructuró en varias etapas que incluyeron instancias de capacitación, diseño, mate-
rialización, puesta a prueba y evaluación 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 soberanía alimentaria y a la agricultura familiar regional.
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Introducción
Algunos espacios de capacitación escolar sobre Sobera-
nía Alimentaria y en particular sobre producción, cir-
culación y consumo de alimentos, son llevados a cabo 
en nuestra región por docentes de educación media en 
colaboración con agentes del programa de políticas pú-
blicas Pro Huerta perteneciente al Instituto Nacional de 
Tecnología Agropecuaria (I.N.T.A.). Dichas instancias 
de capacitación involucran materiales que, por diver-
sas cuestiones, no siempre generan interés por parte del 
grupo receptor (estudiantes secundarios), lo que difi-
culta el aprendizaje, la aprehensión y comprensión del 
concepto que se quiere trabajar y sobre el cual se busca 
concientizar.n Por otro lado, en la formación universita-
ria pública en general y en nuestra carrera en particular, 
urge la necesidad de crear nuevos espacios y experien-
cias que permitan a los estudiantes poner en relación el 
aprendizaje académico con situaciones de la vida real. 
Estas problemáticas dieron lugar al diseño y realización 
de la Práctica de Extensión de Educación Experiencial 
(P.E.E.E): «Criterios lúdicos e informacionales para el 
diseño de dispositivos comunicacionales: la promoción 
del concepto de soberanía alimentaria» que se llevó a 
cabo durante el primer semestre de 2016 de forma co-
laborativa entre alumnos y docentes del Taller de Dise-
ño Gráfico III (Cátedra Gorodischer) perteneciente a la 
Licenciatura en Diseño de la Comunicación Visual de 
F.A.D.U.-U.N.L., docentes y alumnos de la Escuela Nor-
mal Superior «General José de San Martín» y agentes de 
la Agencia de Extensión Rural Monte Vera ( I.N.T.A.); 
todas de la ciudad de Santa Fe. Los propósitos que se 
persiguieron con este proyecto fueron, por un lado, con-
tribuir a la concientización sobre soberanía alimentaria a 
partir de la aplicación de criterios lúdicos y de informa-
ción en la generación de dispositivos comunicacionales 
que estén acorde a las audiencias a las que van dirigidos 
y a las instancias de aplicación; y por otro lado contri-
buir a la comprensión de saberes específicos de la disci-
plina poniendo en relación la teoría con la realidad. En 
cuanto a aprendizaje los objetivos buscaban propulsar 
un aprendizaje situado, incentivar el trabajo colabora-
tivo y reflexionar sobre los conocimientos construidos. 
El proyecto involucra pedagógicamente modalidades de 
aprendizaje basadas en la educación experiencial, la cual:

…se refiere a una clase particular de aprendizajes, a 
una estrategia de enseñanza con enfoque holístico 
que está destinada a relacionar el aprendizaje acadé-
mico con la vida real. Con ese fin, propone al alum-
no realizar actividades en las que, a partir de esa 
conexión con la práctica, se le requiere que ponga 
a prueba en situación auténtica, es decir, de la vida 
real, las habilidades y los conocimientos teóricos 
que posee, que evalúe sus consecuencias, enriquez-
ca esos conocimientos y habilidades, identifique 
nuevos problemas y fije prioridades en cuanto a las 
urgencias de su solución. (Camilloni, 2013). 

Dentro de las distintas modalidades de educación expe-
riencial se trabajó la modalidad de aprendizaje-servicio, 
en la cual existe un pedido explícito por parte de la so-

ciedad a la universidad en tareas o servicios que tienen 
directa relación con la formación profesional del estu-
diante. (Camilloni, 2016)

Diseño, desarrollo y etapas del proyecto
El proyecto cuenta como antecedente con dos trabajos 
previos realizados en conjunto con la Agencia de Ex-
tensión Monte Vera (I.N.T.A.), los cuales en respuesta 
a inquietudes planteadas por los capacitadores, tuvie-
ron como principal objetivo el rediseño de dos piezas 
concretas: un Calendario de Siembra y un Manual de 
instrucciones para siembra en espacios reducidos. Di-
cho rediseño se llevó a cabo por los alumnos de nuestra 
cátedra –cohorte2015- y formó parte de la planificación 
curricular de ese año. Esta experiencia sirvió como base 
para seguir trabajando con la agencia del I.N.T.A, pero 
esta vez en un proyecto institucional conjunto que tu-
viera como objetivo buscar soluciones para la mejora de 
la instancias de capacitación en el nivel medio y toman-
do como referencia un caso concreto, lo cual sumaría 
a una nueva institución (Escuela Normal Superior) en 
calidad de socio y en el cual se realizaría gran parte 
del trabajo de campo. Luego de la etapa de diseño del 
proyecto por parte de las tres instituciones participan-
tes con colaboración de la Secretaría de Extensión de 
F.A.D.U y de la aprobación del mismo (Res. REC. N°93 
/Sec. Extensión U.N.L), se da comienzo al proyecto el 
cual se estructura en una serie de etapas, que desarrolla-
remos a continuación, y que involucran el relevamiento 
del estado de situación, el diseño e implementación de 
los dispositivos y la evaluación de la experiencia y del 
servicio.

Etapa 1: Relevamiento y análisis de la situación inicial
Esta etapa incluyó la primera visita a la escuela secun-
daria, donde los estudiantes universitarios pudieron 
presenciar la clase de capacitación que se dio al grupo 
de alumnos seleccionado para el proyecto: alumnos de 
cuarto año con orientación en ciencias biológicas. La ca-
pacitación estuvo a cargo de la responsable del I.N.T.A 
y de las docentes a cargo e involucradas en el proyecto. 
En esta oportunidad nuestros alumnos, pasantes en do-
cencia y el equipo docente pudimos detectar los proble-
mas de la propia instancia (falta de interés, dispersión, 
complejidad del concepto soberanía alimentaria, etc.) 
y de los materiales y recursos utilizados en la misma 
(falta de sistematización, de visualización de informa-
ción, de tonos comunicacionales, etc.). Se hizo un re-
gistro audiovisual y fotográfico y un recorrido por las 
instalaciones de la institución, la cual cuenta con un 
gran espacio físico, con laboratorio de ciencias, de físi-
ca, entre otros, y además con una huerta agroecológica. 
Esta visita permitió también el primer acercamiento al 
campo y los primeros vínculos entre los estudiantes de 
la universidad y la escuela.

Etapa 2: Capacitación 
Se llevaron a cabo dos talleres de capacitación teórico-
prácticos en nuestra institución y destinados a nuestros 
alumnos y a los alumnos secundarios, cuyo principal 
objetivo fue profundizar, por un lado en la temática 
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abordada (soberanía alimentaria) y en las categorías 
específicas del diseño lúdico y del diseño de informa-
ción, y por otro lado permitir a los alumnos secundarios 
conocer la universidad, sus instalaciones y su oferta 
académica y lograr un acercamiento a las especificida-
des de nuestra disciplina: el diseño en comunicación 
visual. En la jornada, que duró toda una mañana, se di-
señaron tableros de juego a nivel de boceto y de manera 
colaborativa entre los estudiantes de ambos niveles de 
enseñanza, que permitieron abordar distintas dinámicas 
de juego y pensar algunos recortes temáticos relaciona-
dos a la soberanía alimentaria y la agricultura familiar.

Etapa 3: Diseño de los dispositivos comunicacionales 
La práctica de educación experiencial en nuestra unidad 
académica exige que se tome un trabajo que forme parte 
de la programación curricular y se lo reformule para ser 
trabajado en una situación real. El trabajo seleccionado 
para generar los dispositivos lúdicos pedagógicos con-
sistió en un rediseño del tradicional Juego de Escaleras y 
Serpientes, del cual se tomaron su estructura, dinámicas 
y lógicas de juego y se incorporaron recortes temáticos 
referidos al concepto abordado en el proyecto. Luego de 
trabajar las propuestas de un grupo de alumnos de la 
cohorte 2016, seleccionados para el proyecto, se arribó 
a una serie de 11 prototipos de juegos de mesa, los cua-
les fueron sometidos a prueba en una jornada conjunta 
con todas las instituciones participantes. La misma fue 
propicia además del testeo, para socializar los avances 
del proyecto con la comunidad académica de nuestra 
facultad y para debatir sobre distintos aspectos del pro-
yecto. Lo significativo de esta jornada fueron las inter-
venciones y sugerencias de los estudiantes de la escuela 
secundaria (futuros beneficiarios) que sin poseer el saber 
disciplinar realizaron valiosos aportes desde el sentido 
común y de su experiencia personal.

Etapa 4: Evaluación, ajustes y materialización de los 
dispositivos finales
Luego de las sugerencias y problemas detectados en la 
etapa de puesta a prueba, se presentaron los disposi-
tivos finales, los cuales se analizaron y evaluaron ex-
haustivamente con el objetivo de realizar ajustes tanto 
a nivel temático como a niveles sintáctico-morfológico, 
informacional, lúdico y de construcción de sentido. 
Se trató de hacer foco en el grado de comprensión de 
los conceptos a promocionar a través de las distintas 
propuestas y en la construcción narrativa, la represen-
tación visual, las dinámicas, los materiales utilizados, 
etc. Esta etapa permitió realizar ajustes sobre las pro-
puestas seleccionadas y adaptar uno de los tableros de 
mesa a un formato gigante. La evaluación se llevó a cabo 
entre el equipo docente y la representante del I.N.T.A y 
en presencia y colaboración de ayudantes alumnos y de 
alumnos-autores de los dispositivos. Posterior a esto se 
materializaron los dispositivos finales y todas las demás 
piezas comunicacionales y de promoción que acompa-
ñarían la jornada de implementación en campo.

Etapa 5: Implementación de los dispositivos y divulga-
ción de los resultados
Para la implementación de los dispositivos lúdico-peda-
gógicos se realizó una jornada de juego en las instalacio-
nes de la Escuela Normal Superior de la que participaron 
todas las instituciones involucradas, además de hacerse 
extensiva para toda la comunidad educativa. Estuvieron 
presentes también directivos del I.N.T.A (Santa Fe), y de 
la Secretaría de Extensión de F.A.D.U - U.N.L, directi-
vos, docentes y alumnos de una escuela de la localidad 
de Nelson (Santa Fe), familiares y público en general. La 
misma consistió en una jornada lúdica donde se expu-
sieron –y jugaron-varios ejemplares de los dispositivos 
finales (tableros de juego), y un juego en formato gigante 
realizado en lona impresa. Además de la instancia lúdi-
ca, la jornada incluyó palabras de los representantes de 
cada institución, la exposición de un video en pantalla 
gigante que resumía las etapas y resultados del proyec-
to: Proyecto de Extensión Experiencial- F.A.D.U- U.N.L 
(2016) (https: www.youtube.com/watch?v=AwoXvj_
NBy0.); y culminó con la entrega de los dispositivos a 
los beneficiarios: la Agencia Rural Monte Vera (I.N.T.A) 
y la Escuela Normal Superior. También se otorgaron dos 
copias a la escuela de Nelson dado su interés en el pro-
yecto y para ser utilizados como herramientas pedagógi-
cas, y como un primer vínculo para una futura réplica de 
la experiencia en su institución.

Etapa 6: Reflexión y evaluación del proyecto
La etapa final se llevó a cabo un mes después de la im-
plementación y finalización del proyecto y consistió en 
una puesta en común entre representantes de las insti-
tuciones participantes. La misma permitió reflexionar 
sobre la experiencia y los resultados obtenidos, identi-
ficando fortalezas y debilidades del proyecto alrededor 
de algunos ejes que organizaron la evaluación, la cual 
consideró tanto el servicio ofrecido como los aprendi-
zajes obtenidos.

Conclusiones
Consideramos que los resultados obtenidos exceden 
ampliamente los objetivos primarios del proyecto, tanto 
en lo material tangible –los dispositivos lúdico-pedagó-
gicos- generados como en lo referido a aprendizajes y 
puntualmente a este tipo de aprendizaje que caracteriza 
a la educación experiencial. A eso habría que sumar-
le todas las vinculaciones, relaciones interpersonales y 
las nuevas aristas que se fueron descubriendo a medida 
que se desarrollaba la práctica. Más allá de las fortalezas 
y debilidades detectadas en el proyecto, y del cumpli-
miento de los objetivos principales –y de su incidencia 
en los destinatarios-creemos que lo más significativo es 
lo que la misma experiencia va generando en su trans-
currir. John Dewey decía que «las experiencias no son 
ni buenas ni malas, depende de las circunstancias indi-
viduales que sean una cosa o la otra» (Camilloni, 2013). 
Y esta experiencia vivida en el marco de nuestro pro-
yecto responde perfectamente a esa concepción. Desde 
este punto de vista, lo más significativo serían las re-
flexiones que pueda hacer cada integrante del proyecto 
en base a lo experimentado en el mismo. Como resumen 
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de esas reflexiones surgidas post proyecto podemos pre-
cisar algunas cuestiones: en lo que respecta a la situa-
ción problemática inicial, los dispositivos generados 
han demostrado ya en la etapa de implementación con-
formarse como materiales más eficaces y generadores 
de mayor interés en las instancias de capacitación de 
conceptos tan complejos y abstractos como el de sobe-
ranía alimentaria. Los mismos permiten no solo mayor 
interés por parte de los alumnos, sino que actúan como 
posibilitadores de instancias pedagógicas más dialógi-
cas a través de la lúdica. Pero más allá de los materia-
les, aportar desde nuestra disciplina a la promoción de 
conceptos ligados a la alimentación y a la producción 
agroecológica de los pequeños productores de nuestra 
región, se convierte sin dudas en uno de los mayores lo-
gros. A lo anterior habría que sumarle las vinculaciones 
que fueron surgiendo con actores e instituciones ajenos 
al proyecto, pero que se interesaron ya sea por los ma-
teriales generados, como por la metodología y por las 
especificidades y potencialidades de la disciplinas del 
diseño en comunicación visual y del diseño lúdico. En 
cuanto a los aprendizajes, rescatar que experiencias de 
este tipo, donde interviene lo interdisciplinar y el tra-
bajo conjunto, intensifica claramente lo colaborativo y 
permite a los estudiantes salir de las aulas y construir 
saberes en el contexto de una situación auténtica. En lo 
particular, nuestra carrera no cuenta en su currícula con 
una instancia de práctica profesional, por lo tanto prác-
ticas de este tipo permiten que nuestros alumnos uni-
versitarios tengan la posibilidad de complementar su 
formación con una experiencia que les permite aplicar 
en cierto modo su saber disciplinar a una problemática 
concreta de la vida real y en su contexto regional, pero 
que además de aprender de esa experiencia puedan ge-
neralizar para poder replicarla en otras situaciones. Por 
último, y no por eso menos importante, es necesario 
destacar los valores puestos en juegos en la experien-
cia, los lazos generados entre los diferentes y diversos 
actores involucrados y en los aprendizajes que cada uno 
logró en el desarrollo de la misma. Si bien concluimos 
este proyecto, seguimos trabajando en la búsqueda de 
espacios y problemáticas sociales en las cuales por me-
dio de nuestra participación y desde nuestra experien-
cia y saber disciplinar, podamos contribuir en la bús-
queda de soluciones que surjan de lo colectivo y desde 
distintos enfoques e intereses.
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Abstract: The project was carried out during the first semester 
of 2016 and was a collaborative work between two local ins-
titutions and the Graphic Design Workshop III - Gorodischer 
Chair (FADU, UNL) of the city of Santa Fe. The main objec-
tive of the project it was the generation of ludic-pedagogical 
communication devices, thought as interfaces that facilitate the 
promotion of the Food Sovereignty concept, sensitize the par-
ticipating actors and allow approaching said concept through 
daily actions from the school. The project was structured in 
several stages that included instances of training, design, mate-
rialization, testing and evaluation of the devices. As a result, a 
series of table games and a giant-format game were developed, 
which addressed issues related to food sovereignty and regio-
nal family farming.

Keywords: extension - experiential education - playful devices 
- pedagogy - food sovereignty – learning

Resumo: O projeto levou-se a cabo durante o primeiro semestre 
de 2016 e foi um trabalho colaborativo entre duas instituições 
locais e a Cátedra Oficina de Design Gráfico III - Gorodischer 
(FADU, UNL) da cidade de Santa Fé. O principal objetivo do 
projeto foi a geração de dispositivos de comunicação lúdico-pe-
dagógicos, pensados como interfaces que facilitem a promoção 
do conceito de Soberania Alimentar, sensibilizem aos atores 
participantes e permitam abordar dito conceito mediante ações 
quotidianas desde a escola. O projeto estruturou-se em várias 
etapas que incluíram instâncias de capacitação, design, mate-
rialização, posta a prova e avaliação dos dispositivos. Como 
resultado, se desenvolveram uma série de jogos de mesas e um 
jogo em formato gigante, os quais abordaram aspectos relacio-
nados à soberania de comida e à agricultura familiar regional.
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