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Marco teórico
La sociedad actual se encuentra atravesada por la tec-
nología y nuestros alumnos de la escuela secundaria no 
son la excepción, ya que emplean distintos dispositivos 
con diversos fines, entre ellos, el juego digital. Un estu-
dio llevado a cabo por UNICEF Argentina (Costa, 2015) 
a nivel nacional determina que el 67% de los entrevis-
tados de escuelas secundarias tanto de gestión estatal 
como privada, afirman jugar videojuegos, de los cuales 
un 60% son varones y el resto mujeres. De ahí se infie-
re que se trata de una actividad no circunscripta a un 
único género. Pero, además de jugar, también varios de 
aquellos diseñan escenarios con Minecraft, o crean sus 
propios juegos con Scratch. Desde hace algunos años 
ambos entornos son incorporados como herramientas 
educativas en algunos establecimientos de educación 
secundaria con provechosos resultados. De allí que ac-
tualmente se observa un interés por introducir nociones 
de programación en contextos de educación formal y 
no formal a partir de diferentes herramientas. Ejemplo 
de esto es la iniciativa la Hora Del Código de alto im-
pacto internacional, donde por medio de una serie de 
ejercicios sencillos, se pueden aprender los conceptos 
centrales de la programación.
Scratch es una plataforma desarrollada por el Massa-
chusetts Institute of Technology que consiste en un si-
tio ideado para el aprendizaje de la programación en 
una ambientación lúdica basada en bloques, en la que 
la gramática visual tiene concordancia con la sintaxis de 
los lenguajes basados en textos como C y Java. Con ella 
se pueden programar, tanto de manera individual como 
entre pares, historias interactivas, animaciones y juegos, 
como también compartir las producciones con toda la co-
munidad digital a nivel mundial. Actualmente, Scratch 
es empleado por personas de todas las edades en más de 
treinta países en diversas modalidades educativas.
El juego digital, aplicado en el aula con una intenciona-
lidad pedagógica planificada, puede convertirse en una 
herramienta educativa, generando entornos de aprendi-
zaje eficaces, entre los que pueden citarse el aprendizaje 
activo y crítico, continuo, semiótico, de la identidad, del 

logro, de la práctica, del conocimiento intuitivo, del sig-
nificado situado, entre otros (Gee, 2004). Consideramos 
además como relevante la incorporación de la mediación 
lúdica en las clases de literatura debido a que se trata de 
una asignatura que refleja la cultura, una cultura que está 
en constante evolución, atravesada por una cultura digital 
que hoy impera en todos los ámbitos. Por lo tanto, a la 
hora de diseñar una propuesta didáctica, el uso de herra-
mientas y recursos acordes con el contexto sociocultural 
en el que los estudiantes están inscriptos, se torna inelu-
dible, posibilitando el fortalecimiento de competencias 
de pensamiento de orden superior mediadas por aquellas.
La propuesta que a continuación se detalla estuvo cen-
trada en la programación y uso de un juego con conte-
nido en la asignatura Literatura, a partir de la lectura y 
análisis de El mar que nos trajo, de Griselda Gambaro, 
teniendo en cuenta que los alumnos que llevarían a cabo 
la actividad estaban familiarizados con entornos lúdicos 
y poseían algunas competencias en dicho campo.

Contexto de la experiencia
La experiencia fue realizada en el contexto de la asigna-
tura Literatura de quinto año, enmarcada en el eje con-
ceptual sobre nuevas identidades políticas y sociales en 
el contexto de desarrollo industrial y de prácticas de 
Estado intervencionistas en el ámbito literario.
Si caracterizamos la enseñanza de la literatura, desde 
la escuela secundaria se pretende promover la lectura 
y el análisis de diversos textos literarios que posibiliten 
una mirada crítica sobre los hechos históricos, una pro-
fundización sobre las distintas ideologías subyacentes a 
cada discurso y el análisis de la palabra como portadora 
de poder, como demanda de derechos en defensa de los 
débiles, como silencio impuesto en épocas de dictadura, 
como proclama de libertad y de justicia social en todos 
los tiempos. Considerando, además, que en la actuali-
dad la programación es un tema de agenda educativa 
para el nivel secundario en virtud de las competencias 
que se ponen en práctica, el propósito de programar un 
juego relacionado con contenidos de literatura, estuvo 
centrado en la posibilidad de que los alumnos pudieran 
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crear un producto a partir del conocimiento que han 
adquirido sobre la mencionada novela. Dicho juego se 
emplearía posteriormente como medio de exploración y 
difusión de la temática

Objetivos de la experiencia
Crear un juego en Scratch, fomentando las habilidades 
expresivas y lógicas, de resolución de problemas y crea-
tividad con alumnos de 5to año, en que el que se apli-
can conceptos de la inmigración durante fines del siglo 
XIX y principios del siglo XX, a través de la literatura 
contemporánea.
De ahí se desprenden los siguientes objetivos específicos:

- Fomentar el trabajo colaborativo alumno-alumno y 
alumno-docente
- Estimular la creatividad y la imaginación
- Fomentar el pensamiento crítico y lógico argumentativo
- Fomentar la lectura desde una perspectiva crítica
- Desarrollar hábitos de escritura
- Incrementar las habilidades comunicativas
- Trabajar con el error como feedback en el aprendizaje
- Resolver problemas en un marco de diálogo constructivo
- Crear un producto donde converjan tanto habilidades 
digitales como específicas de literatura

Relato de la experiencia
La experiencia se llevó a cabo en tres fases: contrasta-
ción de realidades, investigación y producción.
Primera fase del proyecto del proyecto: La inmigración 
anterior al siglo XIX y la realidad del siglo XIX y prin-
cipios del siglo XX.
La experiencia tuvo como eje la lectura de El mar que 
nos trajo, de Griselda Gambaro, cuya temática central 
es la inmigración a fines del siglo XIX y principios de 
XX. Dicha lectura y su posterior análisis promovieron 
interrogantes y el establecimiento de contrastes entre la 
realidad pasada y la actual.
Por tal motivo se solicitó a los alumnos que indagaran en 
el ámbito familiar sobre inmigrantes que hubieran arriba-
do a nuestro país en el período mencionado, sus motivos 
para emigrar del país de origen, sus anhelos y aspiracio-
nes, su llegada a la Argentina y su establecimiento defini-
tivo. Asimismo, se buscó información histórica en la web 
y en la biblioteca del colegio sobre el tema para contex-
tualizar la trama de la novela, contrastando hechos pun-
tuales de la misma con la historia argentina.
Con esos insumos fue elaborado el primer producto del 
proyecto, la narración de la propia historia familiar, en 
cuya tarea intervinieron los familiares aportando anéc-
dotas y fotografías.

Segunda fase del proyecto: profundización de conteni-
dos legislativos
La segunda etapa se centró exclusivamente en la investi-
gación sobre inmigración argentina, para poder compren-
der las dificultades que deben afrontar los protagonistas 
de la novela. Por tal motivo, los alumnos recabaron in-
formación sobre la legislación argentina de dicha época. 
Para ello, se analizaron la Ley Nº 817 de “Inmigración y 
Colonización”, la Ley de Residencia de 1902 que permi-
tió al gobierno a expulsar a inmigrantes sin juicio previo, 

la Ley 1.565 de creación del Registro Civil de la Capital 
Federal, la Ley de Educación 1420, la Ley 5291 sobre el 
trabajo femenino y de menores de edad, y el Código Civil 
de 1869. Se analizaron, además, algunos artículos refe-
ridos al tema que los alumnos aportaron de búsquedas 
en la web para comprender el contexto socio-histórico 
cultural en el que transcurre la narración.

Tercera fase del proyecto: elaboración del juego pro-
gramado en Scratch
A partir de los insumos producidos en las fases anterio-
res y de la misma dinámica de la clase, en la que constan-
temente se confrontaron hechos y sucesos de la novela, 
se propuso a los alumnos realizar un juego en Scratch.
Dicho juego debía tener ciertas características, entre 
ellas, contener preguntas con opciones dicotómicas, las 
que se limitaban a SI o NO, con ciclos anidados, y que 
pudieran responderse mediante el contenido adquirido. 
Debían incorporarse ayudas ante respuestas incorrectas. 
Por ejemplo, ante la pregunta sobre si hacia 1800 toda 
persona que deseaba ingresar a nuestro país podía ha-
cerlo sin documentación alguna, la respuesta afirmati-
va (correcta) posibilitaría al jugadorpasar a la siguiente 
pregunta, y en el caso de responder incorrectamente, la 
ayuda brindaría información sobre la legislación vigen-
te en la época y debería volver a responder.
Para llevar a cabo la actividad, se dividió a los alumnos 
en grupos, cada uno de los cuales debía elaborar diez 
preguntas referidas a un tema específico, vinculadas 
con las leyes analizadas y sucesos históricos basados 
en la novela. Dichos temas estuvieron centrados en el 
trabajo infantil, trabajo de la mujer, derechos del inmi-
grante, educación y matrimonios. A su vez, un grupo de 
seis alumnos se dedicó a programar el juego.
Una vez formuladas las preguntas, las mismas fueron 
intercambiadas entre los distintos grupos para analizar 
el contenido, su coherencia, y su formulación de manera 
adecuada con el fin de evitar cualquier tipo de ambigüedad 
en las opciones que indujera a un error de comprensión.
En esta etapa de elaboración y corrección de errores se 
pusieron en juego habilidades expresivas y comunica-
tivas junto a otras, de pensamiento de orden superior: 
recordar y buscar contenidos precisos que posibilitaran 
la formulación de las preguntas, identificar temáticas 
claves que debían ser incorporadas al juego, interpretar 
las legislaciones y obras literarias como insumo para 
gestar las preguntas, analizar y revisar las producciones 
de otros tratando de detectar el error, reformular las pre-
guntas a partir del feedback recibido. Una vez corregidas 
todas las preguntas se votaron aquellas que los alumnos 
consideraron pertinentes de incorporar en el juego, en el 
que fueron volcadas. Posteriormente el juego fue expe-
rimentado por alumnos de otros cursos y presentado en 
una muestra anual realizada en la institución.

Conclusiones
La propuesta sobre la realización de un juego a partir de 
la lectura y análisis de la novela partió de la necesidad 
de formular una actividad que generara interés y curio-
sidad en el grupo de alumnos y que, al mismo tiempo, 
los indujera a la investigación, vinculando la literatura 
con la propia historia y la historia nacional.
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Se trata de chicos que juegan y este hecho posibilita la 
creación de un espacio en el que el aprendizaje no se 
ciña únicamente a la incorporación de contenidos de 
manera tradicional y a la utilización de recursos tales 
como libros, películas, revistas o periódicos.
La experiencia llevada cabo nos permitió comprobar 
que la programación de juegos posibilita la integración 
de conceptos propios de la lengua y la literatura, el tra-
bajo colaborativo, un incremento de las competencias 
comunicativas y el fortalecimiento de las habilidades 
de pensamiento de orden superior. Su inclusión en las 
clases favorece una expansión del conocimiento que 
vincula contenidos de diversas áreas con la vivencia 
personal, potenciando los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. De este modo, se logra una expansión del 
contenido, que no queda acotado al ámbito específico 
de una asignatura, sino que trasciende el ámbito escolar 
y se vuelve portador de sentido.
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Abstract: For some decades, teachers and researchers have stu-
died the benefits of digital games in learning. Education can not 
be left out of the possibilities that some tools and computer en-
vironments promote in the development of skills in students. 
Within these possibilities offered by games is its use and pro-
gramming.
The gestation of projects in literature with playful mediation, 
particularly with the programming in Scratch applied to the 
new historical novel allows the co-construction of knowled-
ge that implies the complementation of the narrative with the 
story, resignifying both aspects through the development of a 
game of questions and answers.

Keywords: Playful - literature - collaborative work - didactic 
proposal - project

Resumo: Desde faz algumas décadas, professores e pesquisado-
res estudam os benefícios dos jogos digitais na aprendizagem. 
A educação não pode ficar à margem das possibilidades que 
algumas ferramentas e meios informáticos promovem no des-
envolvimento de habilidades nos alunos. Dentro de ditas possi-
bilidades que nos brindam os jogos está seu uso e programação.
A gestación de projetos em literatura com mediação lúdica, par-
ticularmente com a programação em Scratch aplicada à nova 
novela histórica permite a co-construção de conhecimentos que 
implica a complementação da narrativa com a história, resigni-
ficando ambos aspectos através do desenvolvimento de um jogo 
de perguntas e respostas.
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Resumen: La preocupación por las crisis ambientales globales desde la década de 1970 ha ganado cada vez más evidencia en la 
opinión pública. En este escenario, presenta la agroecología, que ha sido considerada como un paradigma científico emergente, 
donde un enfoque transdisciplinario de la sostenibilidad centrado en la agricultura está ganando relevancia. En este sentido, el 
objetivo de este trabajo fue analizar los significados atribuidos al concepto de Agroecología por parte de los estudiantes de un 
grupo que ingresan a la educación superior en el curso de educación de campo. Se pidió a los 96 estudiantes participantes que 
citaran al menos cinco palabras que les vinieron a la mente cuando se les animó a pensar en “Agroecología”. Los resultados de esta 
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