de cada institucién o comunidad y sus integrantes ha-
rdn o no posible estos cambios. Saquemos lo mejor de
los alumnos en las aulas, ese serd el méximo logro.
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Abstract: The present work tries to answer the following ques-
tions: How to strengthen thestrengths in the students? What is
it that makes us different as beings? Identifying Natural and
innate talents, those talents are configured in your brain? How
affects the resilience process? Can happy classrooms and stu-
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dents be promoted? The Managing healthy emotions in the
classroom allows and gives meaning to growth, personal deve-
lopment and in community with the other.

Key words: Learning - education - coaching - mentoring - stren-
gths - action - divergent thinking - creative thinking - positive
emotions in the classroom

Resumo: O presente trabalho procura responder as seguintes
questdes: ;Como fortalecer o pontos fortes nos alunos? ;O que é
que nos faz diferentes como seres? Identificando talentos natu-
rais e inatos, esses talentos ;estdo configurados em seu cérebro?
;Como pode afeta o processo de resiliéncia? jSalas de aula e
estudantes felizes podem ser promovidos? A gestdo de emogdes
sauddveis na sala de aula permite e dd sentido ao crescimento,
desenvolvimento pessoal e em comunidade com o outro.

Palavras chave: Aprendizagem - educagéo - coaching - men-
toring - forgas - agdo - pensamento divergente - pensamento
criativo
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Resumen: Los juegos digitales pueden ser incorporados en contextos formativos como vehiculo para la adquisicién y conso-
lidacién de diversas habilidades. En este caso se han utilizado y creado juegos digitales en diversas asignaturas de la escuela
secundaria N° 16 DE 15, Dr. Guillermo Rawson. Se toma como punto de partida el trabajo en equipo que vienen desarrollando
diversos docentes de la institucién desde hace mds de cuatro afios, donde disefian e implementan secuencias didacticas mediadas

por tecnologia digital. El trabajo con juegos digitales ha favorecido la adquisicién de nuevos conocimientos con la mediacién de

tecnologias no convencionales para el &mbito educativo.

Palabras clave: Juegos digitales — didactica - aprendizaje - disefio de juegos — aprendizaje

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 122]

Introduccién

Los juegos digitales en general y los videojuegos en
particular, como fenémeno sociocultural masivo, han
impregnado el espacio de entretenimiento de nifios, jo-
venes y adultos a nivel mundial.

Con el propésito de acercar a los alumnos y a los docen-
tes a las TIC y mejorar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje haciendo uso de las tecnologias emergentes,
actualmente se estd considerando la implementacién de
nuevas estrategias diddcticas con mediacién lidica.

Como sostiene Gee (2004, p. 56) “los videojuegos tie-
nen el potencial para conducir al aprendizaje activo y
critico”. Desde esta premisa es que se considera su in-
clusién, como “hipergénero artistico emergente con im-
pacto en el desarrollo cognitivo, emocional, kinestésico,
que estd interviniendo en la construccién de subjetivi-
dad del sujeto” (Esnaola, 2014), lo que aporta caracte-
risticas propias de una cultura hipermedial como me-
diador de los aprendizajes. Asimismo, la idea de incluir
juegos tanto en el sistema formal como en el informal,
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es entonces reconocer a la actividad lidica como una
actividad propia del ser humano, en la cual se realiza
una transformacién simbdélica de la realidad que permi-
te incorporar, interpretar y asimilar la realidad compleja
para la puesta en marcha del desarrollo de capacidades
(Esnaola y Galli, 2016, p.19).

Centrdndonos en la poblacién de estudiantes secunda-
rios, en el informe de UNICEF (Costa, 2015) EI mapa de
los videojuegos que usan los estudiantes secundarios, se
cristaliza en que el uso de videojuegos es una préctica
extendida dentro de los alumnos del nivel, donde el 67%
de los alumnos argentinos encuestados afirma jugarlos.
Especificamente en un estudio exploratorio realizado con
nuestros alumnos en el afio 2015, el 70% ha manifestado
jugar mediante distintos dispositivos: consolas, compu-
tadoras y mayoritariamente por el celular. De ahi que nos
preguntamos ;Como capitalizar las competencias que
poseen los estudiantes en actividades formativas?
Acerca del trabajo con mediacién lddica, en la actua-
lidad podemos encontrar opiniones encontradas sobre
su inclusién como herramienta didéctica. Por un lado,
las investigaciones sostienen que muchas horas de uso
afecta el desemperfio escolar, quitan horas de descanso,
producen estrés, aumentan el sedentarismo y la ansie-
dad o conducen a comportamientos antisociales (Funk,
Buchman, Jenks y Bechtoldt, 2003; Quintanilla, 2017).
Sin embargo, desde la academia también se reconocen
sus posibles beneficios en el aprendizaje. Por un lado,
mejoran la capacidad de atencién, concentracién, so-
cializacién y cooperacién. Asimismo, contribuyen a
la afinacién de la coordinacién 6culo-manual, agudeza
visual, rapidez de reaccién y capacidad de atencién a
multiples estimulos. Mds atn, fortalecen habilidades
cognitivas, sociales, emocionales, de toma de decisio-
nes, gestién de recursos, aumento de la creatividad y
motivacién, entre otras. (Delgado, 2014; Green y Bave-
lier, 2006; Li, Chen & Chen, 2016; Revuelta y Antequera,
2011; Westerveld, 2017)

Potencialidades que nos convoca a repensar las préc-
ticas con la inclusién de juegos, disefiando propuestas
para un alumnado de una escuela nocturna, con el pro-
posito de que fortalezcan y/o adquieran competencias
que les sirvan de insumo para enfrentar los desafios per-
sonales y laborales.

Relato de la experiencia

La implementacién del trabajo con juegos digitales se
llevé acabo con algunas divisiones de alumnos de 4to
Ao del Colegio N°16 DE 15, Dr. Guillermo Rawson.
Las actividades fueron gestadas y disefiadas desde el
espacio de encuentro semanal, donde docentes de las
asignaturas Biologia, Matemética, Fisica e Inglés se con-
vocan con el propésito de [re]pensar las propuestas di-
dédcticas mediadas por tecnologia digital, atendiendo a
los por qué, para qué, cémo se trabajard con las mencio-
nadas. En esta ocasion, se ha seleccionado la tecnologia
emergente juego digital en virtud de que consideramos
que mediante ella podemos motivar y fortalecer las
competencias de los estudiantes.

En este marco, como equipo docente, nos propusimos
explorar distintos juegos digitales con el propdsito de
leer sus tramas y establecer vinculos con los contenidos
de cada asignatura. Ademds, hemos utilizado aplicacio-
nes como es el caso de Educaplay y Kahoot, para que los
alumnos puedan elaborar sus propios juegos. Desde nues-
tra perspectiva los espacios de encuentro docente se cons-
tituyen en espacios de aprendizaje debido a que todos nos
nutrimos de los conocimientos y experiencias del otro.

Los objetivos planteados en la propuesta fueron: favore-
cer el pensamiento reflexivo y critico de los alumnos en
actividades con mediacién lidica, acercar a los integran-
tes de la comunidad educativa a la cultura digital, forta-
lecer el trabajo colaborativo, fortalecer las competencias
comunicacionales y sociales, reconocer el papel de las
actividades ltidicas en el desarrollo de habilidades cogni-
tivas, integrar los contenidos abordados desde distintas
asignaturas y articularlos mediante los juegos digitales.

Para dar cumplimiento a estos objetivos, se acordé tra-
bajar con los juegos en tres momentos de la secuencia
did4ctica: al inicio de la unidad didactica, como fun-
cién motivacional para el desarrollo de los contenidos;
durante el desarrollo de los contenidos, como nitcleo
central del tema y guia de los aprendizajes; y al finalizar
la unidad did4ctica, como evaluacién de lo trabajado.

El juego como funcién motivacional

Especificamente en la asignatura Matemadtica, los alum-
nos han experimentado con los juegos: Arreglael jardin,
Usando las coordenadas para encontrar el tesoro y Zave
The Zogs, con el propdsito de ubicar puntos en el plano y
obtener ecuaciones de rectas. A partir de la experimenta-
cién, los alumnos han percibido rdpidamente las conse-
cuencias de sus acciones, cristalizdndose la retroalimen-
tacién de los aprendizajes a partir del error. Asimismo, se
retomaron las caracteristicas percibidas en los juegos y se
aplicaron en problemas especificos, como la ecuacién de
la recta determinada por dos puntos.

Se destaca que la dindmica de aprendizaje activo ha
motivado claramente a los alumnos y més atn la posibi-
lidad de trabajar la teoria a partir de la practica, donde
el componente lidico permitié detectar errores en las
producciones futuras.

El juego niicleo central del tema

Especificamente en Biologia los alumnos han elaborado
trivias sobre el cuerpo humano, haciendo uso de la apli-
caciéon Educaplay. Durante el desarrollo de la unidad
tematica sistema dseo-artro-muscular se han elaborado,
con la gufa y orientacién de los docentes, diferentes
preguntas tipo test con sus respectivas opciones cuyo
objetivo final ha sido disefiar un juego interactivo. Des-
de la materia Fisica se ha trabajado en paralelo el tema
articulaciones, miisculos y movimientos y los conoci-
mientos han sido aplicados a diferentes formatos de
juegos educativos.

Trasponer una actividad presencial a un entorno web,
plantea retos en los dmbitos cognitivos, comunicativos
y digitales. De ahi que, més alld de que esta actividad ha
constituido el eje metodoldgico del tema, ha servido de
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orientacion al docente acerca del grado de aprendizaje
que han obtenido los alumnos.

En consecuencia, se distingue la importancia de este tra-
bajo en la variedad de habilidades que los alumnos han
adquirido. Entre ellas se destacan: reconocer conceptos
prioritarios que deberfan estar presentes en el juego como
medulares de la unidad didéctica, recuperar explicacio-
nes del docente con ejemplos y contraejemplos como
partes constitutivas de las opciones de las respuestas,
comparar y clasificar las preguntas segin la gradualidad
de dificultad, reflexionar acerca de la correcta compren-
sién de un contenido para que pueda ser extrapolado en
una pregunta, trasponer las preguntas a la aplicacién y
ejecutarlo, revisar y evaluar el producto elaborado.

Por otro lado, en lo concerniente al aspecto socio-co-
municacional se adquirieron las siguientes habilidades:
expresivas, intentando formular preguntas y opciones
con un grado de exactitud tal que no admitieran confu-
siones; comunicativas, al intercambiarse las preguntas
para evaluar su precisién; cooperativas en la formula-
ci6én y correccién de errores.

El juego al finalizar la unidad didactica

El equipo docente ha formulado diversos juegos digitales
como cierre de las unidades didécticas. Tal es el caso del
disefio de diferentes ruletas de palabras con la aplicacién
de Educaplay. En Inglés se ha elaborado Holidays con
el propésito de que los alumnos adquieran vocabulario
especifico acerca de aeropuertos y actividades de ocio.
En Biologia se ha disefiado la ruleta de palabras Estruc-
tura Celular con el propdsito de aplicar conceptos vis-
tos durante el eje temdtico.

En Matematica y Fisica se genero el juego Fismat 4 don-
de convergen conceptos prioritarios de ambas.
Asimismo, y en virtud del auge que ha tenido en los ulti-
mos tiempos la aplicacién para celular Kahoot, elabora-
mos un juego que ha integrado algunas teméticas de cada
una de las asignaturas que intervinieron en el proyecto.
La implementacién de estos juegos se ha constituido
en un reto o desafio para cada alumno en cada parti-
da. Juegos que les han implicado poner nuevamente en
préctica habilidades de pensamiento de orden superior
como: recordar, reconocer y recuperar contenidos vistos
con anticipacidn; interpretar las consignas propuestas;
ejecutar los juegos en los distintos dispositivos; anali-
zar las posibles respuestas ofrecidas en cada pregunta,
identificando distractores; detectar posibles soluciones;
validar las proposiciones presentadas.

Conclusiones

Independientemente de que este equipo viene trabajan-
do en un mar co-colaborativo desde hace varios afios, se
sostiene que el espacio institucional estd a disposicién
motiva, fortalece e impulsa la generacién de propuestas
innovadoras, donde cada participante, desde sus parti-
cularidades, aporta su experiencia para el desarrollo de
actividades conjuntas.

El eje de trabajo se centra en el desarrollo de propuestas
didé4cticas con mediacién digital. Herramientas que no
se convierten en un fin dltimo, sino en vehiculo para
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la adquisicién de saberes. Es decir que se utilizan en
virtud de las necesidades que se presentan y de los pro-
pios desafios que se proponen. Tal es el caso del uso del
blog, correo electrénico, generacién de videos propios
con explicacién de contenidos, entre otros, que ayudan
en la mejora de la comunicacién y distribucién de con-
tenidos a toda la poblacién del alumnado. Asimismo,
se usan otras tecnologias y aplicaciones. A modo de
ejemplo, desde la asignatura Biologia, se trabajé con la
aplicacién para celulares y PC sobre el cuerpo humano
Human, biodigital.com en 3D, especificamente con el
esqueleto, articulaciones y misculos. También fue utili-
zado como recurso las aplicaciones para celulares sobre
la temética Célula The Cell en3D.

Al incursionar con tecnologias emergentes y centrando
el objeto de esta comunicacién que es el juego digital, se
considera que los docentes se han acercado de otra for-
ma a los alumnos. Primero porque ellos ven los docentes
lejos de las actividades de entretenimiento y del uso de
las tecnologias. Segundo porque los jévenes juegan desde
sus dispositivos méviles, consolas o computadoras como
una actividad placentera disociada de los ambientes for-
mativos y sin tomar conciencia del bagaje de habilidades
que pueden adquirirse con ellos. Y en conjunto se logré
la experimentacién relacionada con jugar en el aula, ju-
gar para aprender, jugar para [re]crear situaciones.

Las experiencias narradas aplicadas a la poblacién de
una escuela nocturna han sido, desde nuestra perspecti-
va, muy satisfactorias. Donde la gestién del conocimien-
to a través de experiencias lidicas ha puesto de relieve
que se puede aprender en marcos de co-construccion.
Por un lado, se disefiaron juegos, aspecto relevante para
nuestra poblacidn, ya que para los alumnos significa todo
un desaffo y un aumento en su autoestima el producir
algo que puede estar disponible para otros en la web.
Ademds, han adquirido un conjunto de habilidades que
han sido traspoladas a las actividades cotidianas.

Por otro, se han utilizado juegos, cristalizando concep-
tos y viendo el nexo con los contenidos. Uso que ha
traspasado al grupo inicial destinatario del proyecto,
debido a que tanto los juegos propios como los creados
por terceros que fuimos incorporando en las activida-
des, han sido experimentados en otros cursos y por los
futuros ingresantes a primer afio en la jornada de aulas
abiertas para jévenes y adultos de 7mo Grado.

En general se observa que los alumnos han adquirido y
puesto en préctica nuevos conocimientos. Asimismo, la
propuesta ha despertado interés y la motivacién tanto
durante la creacién de los juegos como en cada supera-
cién los retos propuestos.

Msés alld de lo expuesto, la inclusién de juegos en el
aula como cualquier otra tecnologia, acarrea reflexién,
planificacién, andlisis, ajustes y evaluacién de la tarea
desarrollada. Desde esta perspectiva la cohesidn, cola-
boracién y solidaridad entre pares es un eje primordial
en la gestacién de este tipo de propuestas, donde el qué,
para qué, cémo enseflar, y posteriormente con el uso de
las tecnologfas emergentes, en el con qué genera instan-
cias donde disefiamos propuestas que puedan ser itiles
a la formacién de nuestros jévenes.
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Como cierre se destaca que para el equipo docente fue
una experiencia enriquecedora debido a que lograron
superar nuevos y grandes desafios en cuanto a las limi-
taciones propias con las herramientas digitales, fortale-
ciendo el trabajo y desarrollando la creatividad.
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Abstract: Digital games can be incorporated in training con-
texts as a vehicle for the acquisition and consolidation of va-

rious skills. In this case, digital games have been used and crea-
ted in various subjects of the secondary school N° 16 DE 15, Dr.
Guillermo Rawson. The starting point is the team work that has
been developed by various teachers of the institution for more
than four years, where they design and implement didactic se-
quences mediated by digital technology. The work with digital
games has favored the acquisition of new knowledge through
the mediation of unconventional technologies for the educa-
tional field.

Keywords: Digital games - didactics - learning - game design
- learning

Resumo: Os jogos digitais podem ser incorporados em contex-
tos formativos como veiculo para a aquisigdo e consolidagdo
de diversas habilidades. Neste caso utilizaram-se e criado jogos
digitais em diversas matérias da escola secundaria N° 16 DE 15,
Dr. Guillermo Rawson. Toma-se como ponto de partida o tra-
balho em equipa que vém desenvolvendo diversos professores
da instituigdo desde faz mais de quatro anos, onde desenham e
implementam sequéncias didédticas mediadas por por tecnolo-
gia digital. O trabalho com jogos digitais tem favorecido a aqui-
sicdo de novos conhecimentos com a mediagdo de tecnologias
néo convencionais para o ambito educativo.

Palavras Chave: Jogos digitais - diddctica - aprendizagem - de-
sign de jogos - aprendizagem
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