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Resumen

La convergencia de las telecomunicaciones, Internet y la informatica ha dado
origen a la era digital y con ello, a la erupcién de un fendmeno a nivel global
que ha modificado las tradicionales formas de ser, actuar y estar en el mundo.
Diversidad de tecnologias surgidas en estos Ultimos afos permitieron ampliar
y complejizar el acceso, procesamiento y expresion de la informacién y el
conocimiento. Con el surgimiento de “nuevos” y variados dispositivos
tecnoldgicos, y con Internet como principal estandarte; las plataformas
digitales y las redes sociales dieron paso a nuevas instancias de
comunicacién, donde la interaccion, la participacion y la personalizacién de
los intercambios, difieren sustancialmente en relacién a los tradicionales
métodos en que estos procesos se realizan.

Estamos ante la presencia de una nueva configuracion de la estructura social,
signada por una “sociedad en red” en la que sus “usuarios” no solamente
consumen sino también producen y hacen circular la informacién en multiples
formatos, dispositivos y pantallas y en un mundo o “aldea global” donde todo
se ha digitalizado.

Desde la educacién, la situacion invita a pensar en “nuevos paradigmas” que

comprendan los “nuevos desafios” que se plantean en los tradicionales roles
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del docente y estudiante y las “nuevas alfabetizaciones” que demanda la
tecnologia y fundamentalmente, los procesos de lectura y escritura, que
constituyen la esencia de cualquier tipo de intercambio de informacion,
comunicacién o forma de expresion.

Como parte de las herramientas tecnoldgicas propuestas, destaca en la
actualidad el “videojuego”, que, desde una visidn positiva, proporciona al
aprendizaje un caracter ludico y motivador; lo que permite al docente su uso
como el de un arma poderosa tanto para transmitir, como para desarrollar y
reforzar conocimientos. Sobre esta tecnologia y su focalizacién en el uso de
la lectura y escritura digital en los ultimos afios de la asignatura Lengua y
Literatura del nivel primario y como complemento de la lectura y escritura
tradicional, se desarrolla el grueso de nuestro trabajo; en el marco de las
nuevas practicas culturales que hoy se producen y que demandan nuevas

competencias.

Palabras claves: nuevos desafios educativos, videojuegos como opcion

pedagdgica y didactica, nuevas competencias

Abstract

The convergence of telecommunications, Internet and computing they give
origin of the digital age and, with it, the eruption of a global phenomenon
that has modified the traditional ways of being, acting and being in the world.
Diversity of technologies they emerged in recent years they allowed to
expand and make more complex the access, processing and expression of
information and knowledge. With the emergence of new and varied
technological devices, and with the Internet as main support; digital
platforms and social networks gave way to new instances of communication,
where interaction, participation and personalization of exchanges differ

substantially in relation to the traditional methods.
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We are in the presence of a new configuration of the social structure,
characterized by in network society in which its users not only consume but
also produce and circulate information; in multiple formats, devices and
screens and in a world or global village where everything has been digitized.
From education, the situation invites us to think about new paradigms that
they approach the new challenges that arise in the traditional roles of the
teacher and the student and in the new literacies that demands the
technology; and fundamentally, the processes of reading and writing; which
they constitutes the essence of any type of exchange information,
communication or form of expression.

As part of the technological tools proposed, stands today the "video game",
which, from a positive perspective, provide to the learning to playful and
motivating character, what allows the teacher its use as a powerful weapon
both to transmit, and to develop and reinforce knowledge. About this
technology and its focus on the use of digital reading and writing in the last
years of the subject Language and Literature of the primary level, and as a
complement to traditional reading and writing, is developed the bulk of our
work; within the framework of the new cultural practices that are produced

today and that demand new competences.

Keywords: new educational challenges, videogames as pedagogical and

didactic option, new competences

Introduccion

La irrupcion de la tecnologia en los ambitos cultural, politico,
econdmico, educativo y en lo cotidiano, entre otros; supuso trascendentales
cambios en la sociedad, muchos de los cuales aun se encuentran en plena
evolucion y en muchos casos, hasta en contraposicion.

Principalmente, y en lo que hace a los sujetos, surgieron, a partir de los afios

‘80 y con el auge de las computadoras, la sociedad de la informacién vy la
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globalizacién; dos marcadas y diferentes generaciones de usuarios. Por un
lado, “nativos digitales”, que nacieron y crecieron en un mundo rodeado de
abundantes y variadas herramientas tecnoldgicas. Por el otro, “inmigrantes
digitales”, a los que la tecnologia les llegd mucho después en el tiempo y
provoco, en el mejor de los casos, que tuvieran que adecuarse, a una mayor
edad, y con la mayor predisposicién posible.

Pero la adaptacion tecnoldgica no siempre se produce de manera efectiva, y
numerosos factores pueden incidir en su fracaso. En el ambito educativo,
algunos autores postulan que el problema puede estar dado por acciones
consistentes en “llevar el conocimiento al estudiante” a través de la escuela,
en vez de ‘“llevar al estudiante al conocimiento”, valiéndose de la
computadora (Gonzalez Paras, 2001).

Las causas pueden estar dadas por numerosas razones. Algunas, remiten a
la diferencia de competencias entre nativos (alumnos) e inmigrantes
(docentes); que hace que éstos Ultimos se enfrenten a las nuevas
herramientas con temor y hasta inseguridad, porque sienten que forman
parte de un mundo que para ellos es casi desconocido. Otras, refieren a que
los docentes conocen y operan con otras tecnologias y metodologias propias
de su tiempo, diferentes a las de sus alumnos (Dussel, 2011).

Centrandonos especificamente en los procesos de lectura y escritura, lo
anterior dicho, implica, una “sobrevaloracion del texto escrito”, por parte del
docente, en relacion a los lenguajes que ofrece el mundo digital. Esto hace
gue no se integre la tecnologia a los curriculos escolares, pese a que
promueve otras maneras de leer y escribir, con caracteristicas multimediales,
hipertextuales, interactivas, colaborativas, dinamicas y personalizadas; que
podrian agilizar y mejorar el gusto por estos procesos, por parte del alumno.
Es tal la aficién por el saber escrito de los libros (Levratto, 2017) que se deja
al margen la ensefianza proveniente de otros medios o lenguajes; se crean
campafas en pos de resaltar el libro impreso por sobre las distracciones que
consideran, genera el libro digital (1); e incluso, hasta se teje un manto de

ceguera en cuanto a que los docentes atribuyen la ausencia o casi nula
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practica de lectoescritura en las escuelas a la falta de interés de sus alumnos;
cuando en realidad lo que deberian preguntarse es si sus propuestas de
lectura y escritura verdaderamente responden a los intereses de los mismos.
Es sumamente necesario entonces, recuperar el valor de estos procesos,
independientemente de los medios con los que se realicen; no solo por su rol
en los procesos informativos, comunicativos y expresivos; sino porque, como
lo expresa Luis Garibaldi: “No hay posibilidades de generar una sociedad mas
igualitaria si no es a través del dominio de la cultura escrita, no sélo para
mejorar los resultados en las pruebas de aprendizaje, sino para que las
personas puedan apropiarse de la cultura de manera creativa” (2).

Ante este contexto, se plantea la necesidad de generar propuestas
pedagodgicas y didacticas que permitan a los docentes la incorporaciéon de la
tecnologia en el aula; de manera tal que promueva en sus alumnos
capacidades de lectura y escritura acordes a sus competencias y a la era

digital en la que se encuentran inmersos.
Desarrollo

“Nuevas tecnologias”, “nuevos paradigmas”, “nuevos
desafios” y el rol del videojuego en los “nuevos contextos”

Las tecnologias irrumpieron en todos los ambitos de nuestras vidas,
iniciando un proceso que no parece volver atras; ni en el acceso y produccién,
ni en la distribucion y el consumo de la informacién. El acceso y creacion es
cada vez mas facil, inmediato, movil y econdmico; distribuido y disperso entre
mentes humanas, medios digitales, grupos de personas, espacios y tiempos.
Y su distribucidn y consumo encuentra cada vez mayor diversidad de
tecnologias digitales que crean un nuevo escenario para el pensamiento, el
aprendizaje y la comunicacién (Pérez Gémez, 2016).

Como consecuencia de esta época, se requiere de nuevos aprendizajes, que

ayuden a vivir en contextos inciertos, complejos, flexibles, cambiantes, y
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donde la toma de decisiones, la solucion de problemas, la creacién de
escenarios y situaciones alternativas, la cooperacién y la autonomia; sea una
exigencia del conocimiento y de la accién.

La educacién puede contribuir mucho a este proceso y el docente sigue siendo
una figura clave, mas alld de las diferencias entre nativos e inmigrantes
digitales. Es indiscutible que el estudiante necesita de un mediador y guia de
su aprendizaje, un sujeto que asuma el reto de la sociedad que hoy se
presenta y que integre la tecnologia no solo en el aula, sino
fundamentalmente en la escuela; lo que implica asumir “nuevos paradigmas
y desafios”.

Paradigmas, que permitan posicionarnos “desde un enunciador unico”
centrado en el docente o el libro de texto “a un enunciador colectivo” donde
el relato se construye a partir de multiples voces. Y “desde un alumno
espectador o consumidor” que recepciona contenidos y los asimila por
repeticion, “a un prosumidor” que consume contenidos a la vez que los
produce o reinventa (Esnaola, 2017). Y desafios, que, de acuerdo al informe
de Horizon (Johnson, Becker, Estrada & Freeman, 2015) deberian comenzar
con una formacién del profesorado que le permita integrar celulares y otras
tecnologias en el aula de manera creativa; continuar con la adquisicién de
mas competencias que le permitan perfeccionarse; y finalizar con la
generalizacién de la innovacion al interior de los centros escolares, que no
saben muy bien cémo integrar los métodos innovadores de ensefianza en la
practica en general.

Estas primeras acciones estarian en concordancia con las tendencias clave
gue aceleran la adopcién de nuevas tecnologias en la educacién superior:
avance de culturas de innovacién, enfoques de aprendizaje mas profundo,
crecimiento del interés en la medicion del aprendizaje, redisefio de los
espacios de aprendizaje y disefio de aprendizaje hibrido y colaborativo (NMC
Horizon, 2017). Exigirian, para un mayor impacto, de la adopcién de
“movimientos tecnoldgicos” tales como: “trae tu propio dispositivo (bring

your own device: BYOD), desarrolla “talleres creativos”, y utiliza “tecnologias
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de aprendizaje adaptativo” o “insignias digitales” o “tecnologias usables” con
conexiéon a Internet (Johnson, Becker, Estrada & Freeman, 2015). Y
posibilitarian el desarrollo de habilidades de comprensién lectora y
composicidn escrita digital que pueda utilizarse en paralelo con la
lectoescritura tradicional; puesto que formamos parte de una realidad en la
que convive la cultura escrita de los libros y la cultura de las pantallas. Estas
ultimas, cargadas de imagenes, productos y lenguajes visuales, sonoros,
audiovisuales y otros objetos de otras tipologias, que nos educan, motivan e
informan, fomentando nuevas maneras de leer y escribir (Levratto, 2017).
Bajo estas premisas, el videojuego, se constituye en una herramienta
fundamental, puesto que contribuye a mejorar la ensefianza, el aprendizaje
y la evaluacion. Bajo una naturaleza de caracter digital (videojuego digital) o
computacional (videojuego) se considera como una manera eficaz para
motivar al alumno y para que éste participe en experiencias de aprendizaje
activo (Charlier, Ott, Remmele & Whitton, 2012) compitiendo con la
computadora, con si mismo o con otros; en la cantidad justa de dificultad
Hogle (1996). EIl videojuego facilita la adquisicion de conocimientos, el
desarrollo de capacidades cognitivas superiores, la cohesién del grupo y la
solidaridad entre iguales, el desarrollo de la creatividad, la percepcion y la
inteligencia emocional, el aumento de la autoestima, la educacion en valores,
el aumento de la responsabilidad y la libertad y las habilidades sociales; ya
gue el usuario interactia con sus pares y a su vez trabaja la comunicacién,
el didlogo y la capacidad de liderazgo, la colaboracién por un objetivo comun,
el autocontrol o la deportividad. Proporciona ademas, informacién de gran
utilidad al profesor tal como la superacién o no del juego, el resultado
obtenido, las fortalezas y debilidades respecto a la asignatura y objetivos
concretos y el nivel de comprensién de los conocimientos (Bernabeu y
Goldstein, 2009).
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Propuesta pedagodgica y didactica

La propuesta pedagdgica y didactica para este trabajo se dirige hacia
los Ultimos afios de la asignatura Lengua vy Literatura del nivel primario, en
donde los alumnos adquieren las principales competencias en lectoescritura,
previas al inicio del nivel secundario. Las mismas guardan relaciéon con la
toma de decisiones, la creatividad y la potenciacién de habilidades vy
capacidades cognitivas y tecnolégicas.
Su objetivo general es el de “promover el uso del videojuego digital” por parte
de los docentes de esta asignatura y de este nivel, teniendo como objetivos
especificos que éstos puedan: “mejorar y fomentar practicas educativas
relacionadas con la lectoescritura digital y tradicional”; “potenciar en sus
alumnos la creatividad, imaginacion y el trabajo colaborativo, a partir de las
diferentes posibilidades del videojuego digital”; “adquirir destrezas vy
habilidades en el uso de dispositivos tecnoldgicos, que pueda trasladar a sus
alumnos” y “experimentar placer en el desarrollo de la ensefianza y el
aprendizaje”.
Teniendo esto en consideracion y en funcién de una evaluacion de las
aplicaciones disponibles para el desarrollo de este tipo de competencias, se
propone como videojuego digital el recurso educativo gratuito creado por el
portal peruano Huascaran: “Pancho y la maquina de hacer cuentos” (3); una
“tecnologia usable” en computadora o tablet con sistema Windows y conexién
a Internet, que posibilita integrar el contexto digital con el contexto
tradicional, promoviendo el aprendizaje activo.
Entre sus principales caracteristicas, siguiendo a Gutiérrez (2013) con
algunas adecuaciones propias, destacan:

. Tipologia: constructor y editor de cuentos en linea.

. Objetivos: propiciar el desarrollo de las actividades técnicas de
manejo del entorno multimedia propuesto y de sus procedimientos l6gicos
(dimensién instrumental); potenciar la comprension y creacion de diversas

alternativas de apoyo al estudio (dimensién cognitivo-intelectual); permitir la
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comprension del proceso de aprendizaje, respondiendo a los objetivos
propuestos y competencias necesarias de los estudiantes con el apoyo
tecnoldgico en los docentes (dimension axioldgica); y reconocer la posibilidad
de interaccidn social y comunicacional, al ser compartido entre pares
(dimensiones emocional y sociocomunicacional).

o Descripcion: el juego comienza con la presentacion de Pancho,
un hombre mayor (duefio de la fabrica de cuentos) que invita a su jugador a
la creacién de productos para su industria. El nifio jugador dispone de
multiples posibilidades tanto para elegir un escenario (entre 6 escenas
posibles) como asi también personajes, objetos y musica con los que puede
construir su propio relato. Como limitacién, el juego no permite el
almacenamiento del cuento pero al finalizar genera una animacioén en Flash
gue permite su reproduccion en forma multimedial, interactiva y dindamica.

. Actividades: la aplicacion puede utilizarse para la escritura de un
cuento o historieta interactiva y su posterior lectura o visualizacién, a través
de las animaciones que genera.

Sobre este Ultimo aspecto, los docentes pueden desarrollar propuestas de
enseflanza y aprendizaje, bajo estrategias de “edutainment” o
“entretenimiento educativo” en las que el juego puede incluirse en el aula
para el desarrollo de una actividad que apunte al logro de uno o mas objetivos
concretos. La “gamificacion” a través del videojuego constituye una de ellas
pues permite “un cambio en el comportamiento, la motivacién, el
cumplimiento, la resoluciéon de problemas y la diversién, por parte de los
estudiantes” (Esnaola, 2017). Como ejemplo de este nuevo concepto se

presenta la siguiente actividad, con los siguientes aspectos:

. Tema: lectoescritura digital y tradicional
o Area y Nivel educativo: lengua vy literatura del nivel primario.
. Objetivos de aprendizaje a corto plazo: construir un cuento o

historieta que combine imagenes, personajes, objetos y musica y permita a
los alumnos la toma de decisiones, creatividad, imaginacion, interactividad y

potenciacion de habilidades y capacidades cognitivas y tecnoldgicas.
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. Objetivos de aprendizaje a largo plazo: potenciar, con la ayuda
del docente, el dinamismo y el aprendizaje social, a partir de la comparticién
del cuento en un blog escolar o red social.

o Consignas para el alumno: A) Observa los escenarios que
Pancho te muestra y en base a ellos planifica tu historia. Elige luego los
personajes y objetos que desees utilizar y no te olvides de agregarle musica.
Al terminar, coloca un nombre a tu historia, visualizala y léela con tu
compafero de banco. B) Captura la historia con tu celular y con la ayuda de
tu profesora, subela al blog o red social del colegio. También puedes copiarla
en tu cuaderno para leerla mas tarde, con algin miembro de tu familia.

. Sugerencias para el docente: al iniciar la actividad, crea
situaciones reales que disparen ideas, motiven y desafien a tus alumnos a
escribir. Mas tarde, durante su desarrollo, incentive la imaginacién, la
creatividad a partir de la planificacién de la historia, la interactividad con el
juego, la personalizacion en su construccion y el uso de la tecnologia a través
del editor de textos o el teléfono celular. Antes de finalizar, estimule la lectura
individual y en grupo a partir de la reproduccién de las animaciones finales y

propicie el aprendizaje social, a partir de la difusiéon en la red o blog del

colegio.

. Tiempo de realizacién: 3 modulos de 40 minutos.

. Recursos: netbook, conexidn a Internet, celular y cable USB.
Conclusiones

La lectoescritura tradicional y la lectoescritura digital proveen
numerosos beneficios para el proceso de aprendizaje. Siguiendo a Romero
(2014) la lectoescritura tradicional, constituye un proceso individual que
alienta la creatividad e implica una relacion libro-lector “sin interferencias”,
donde el dispositivo es el libro y el “lector” es la audiencia; sin mayor
intervencion sensorial que aquella promovida por las letras plasmadas en el

papel y sin estimulos externos que “contaminen” la interpretacion individual
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del contenido realizada por el lector. La lectoescritura digital por su parte, se
realiza a través de dispositivos especializados (computadora, tablet o
celulares) en los que el “lectoespectador” tiene acceso a diversas aplicaciones
que “enriquecen” el proceso (comentarios de otros lectores, referencias a
nueva bibliografia, etc.) y lo despojan de una interpretacién individual del
contenido; generando una experiencia multisensorial y de intercambio
inmediato de informacién, donde la lectura se vuelve un proceso dinamico e
interactivo.

Ambos procesos son necesarios en la instancias de ensefanza y aprendizaje
y el videojuego digital constituye un importante recurso con el que pueden
desarrollarse, a través de estrategias de gamificacion que combinen
mecanicas, dinamicas y estéticas del juego en pos del logro de los objetivos
propuestos. Las propuestas son infinitas, todo depende de la creatividad, el
esfuerzo y las intenciones docentes. Desde este trabajo, solo quisimos

aproximar al menos, lo que puede constituirse en alguna de ellas.

Citas
(1) Al respecto, se propone visualizar el video de Lane Smith: “Es

un libro”, disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=NWhrEupHf-k

donde se ejemplifica como la lectura en papel es capaz de cautivar y capturar
al lector, ofreciendo una experiencia totalmente distinta al contacto con una
pantalla.

(2) Palabras del especialista Luis Garibaldi en el “Primer Simposio
sobre Ensefianza de la Lectura” realizado en Uruguay, en el afio 2014:

(3) “Pancho y la maquina de hacer cuentos”: disponible en
http://recursos.perueduca.pe/primaria-

xo/recursos/modulos/comunicacion/pancho/index.htm
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