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Resumen: Las pricticas escolares son un tema de debate y discusién con respecto a las
formas de ensefianza en las instituciones educativas, la articulacion de distintos contenidos y
el uso de distintos medios. Incorporar nuevas formas de producir conocimiento también es
planteado a través del uso de TICs ya que ayuda a que el sujeto pueda realizar distintas
acciones mediadas a través de herramientas culturales que aparecen en su entorno.

Repensar formas de aprendizaje sirve para no caer en una vision del saber técnico que no
tiene en cuenta un aprendizaje activo que se desarrolla con la incorporacién de TICs a la vida
cotidiana y también da lugar a la innovacién. Los jovenes hoy en dia incorporan nuevos
saberes y aprenden de otra manera como por ejemplo, el uso de entornos de aprendizaje
virtuales.

Los videojuegos mds alld de ser pensados como un entretenimiento también pueden servir
como una herramienta mediadora para la alfabetizacion. Hoy en dia, viviendo en una
llamada “sociedad de la informacién” atravesada por un mundo cada vez mas globalizado, es
necesario la incorporaciéon de tecnologias informdticas comunicaciones ya que estas
atraviesan los modos de vivir, aprender y relacionarse.
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Jovenes y entretenimiento ;es posible aprender?

Qué son las Tics

Las tecnologias educativas cobran importancia como campo de conocimiento por

emergencia y expansion de medios masivos de comunicacién. Hoy en dia tienen que ver con
una nueva drea de aprendizaje en donde se relacionan dispositivos técnicos en la actividad de
ensefianza. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TICs) se constituyen en
herramientas mediadoras de la actividad conjunta profesor - estudiantes - contenido, en un
contexto de actividad mental constructiva y de relaciones interpersonales (Valencia Maya,
2015).
Desde la perspectiva de la semidtica social, los diversos recursos para crear significados
disponibles para las distintas comunidades van evolucionando en relacion a las necesidades
de comunicacion y representacion de quienes crean significado con ellos (Hodge y Kress,
1988). Con respecto a los jovenes y el entretenimiento, en ese caso videojuegos, el autor
Onrubia (2005) afirma que un/a alumno/a aprende en un entorno virtual como reelaboracion
de contenido mediada por la estructura cognitiva del aprendiz. Para €l resulta necesario
entenderlo como un proceso que permite la adaptacion entre el contenido a aprender y lo que
el/la alumno/a puede aportar en ese momento; continuar con el proceso de aprendizaje.

Actualmente los recursos disponibles en materia de videojuegos y enseflanza para esta
tarea de representacion y comunicacién son muy variados y estdn al alcance de muchas
personas y ya no exclusivamente de disefiadores. De esta manera los materiales para la
ensefianza muy frecuentemente se presentan como ensamblajes semidticos, en los cuales cada
recurso conlleva s6lo un significado parcial, construyendo entre todos una unidad semiodtica
global (O "Halloran, 2011) que debe ser interpretada por cada lector.

Las TICs interpelan a los/as agentes (estudiantes, docentes) en el marco de un
contexto cultural, institucional e histérico dentro del cual se desenvuelven, y desde el cual
deben sustentarse intervenciones y/o planteos en torno al aprendizaje escolar (Wertsch, J;
1998). A su vez, se debe tener consideracion de los entornos personales de aprendizaje que
los/as estudiantes construyen (y utilizan) para informarse, reflexionar o relacionarse y que
exceden el ambito especificamente escolar (Adell, J y Castafieda Quintero, L; 2010).

Las précticas escolares son un tema de debate y discusién con respecto a las formas



de ensefianza, la articulacién de distintos contenidos y el uso de distintos medios. Se plantea,
en este sentido, la necesidad de lograr una interaccion o intercambio entre aquellos entornos
informales' propios de los/as estudiantes y el entorno formal (la escuela), recuperando en el
aula los saberes desarrollados fuera de ella y empleando como punto de apoyo lenguajes y
soportes propios de las TIC (redes sociales, Internet, contenidos audiovisuales, videojuegos)
en conjunto con la produccién de contenidos (Scolari, C; Lugo Rodriguez, N y Massanet, M;
2019) por parte de los/as estudiantes en funcién del uso de videojuegos® desde la perspectiva
del arte, el disefio y el lenguaje multimedial.

Es posible considerar positivamente que los videojuegos pueden ser traidos al aula. Es
en este escenario donde las TIC digitales nos ofrecen, como herramientas mediadoras, la
posibilidad de generar entornos que integren los sistemas semidticos conocidos permitiendo
la ampliacion de las capacidades de reflexion y la construccion de un contexto de actividad
conjunto y constructivo entre estudiantes, docentes y contenidos (Valencia Maya, V; 2015).

En el mundo moderno, el lenguaje no es el tdnico sistema de comunicacién
importante. En la actualidad son particularmente significativas las imégenes, simbolos,
gréficos, diagramas, artefactos y muchos otros simbolos visuales (Gee, 2005). Con respecto a
estos debates contemporaneos. Valencia Maya desarrolla que es importante tener en cuenta
las TICs para pensar procesos de ensefianza, en ese sentido, resulta interesante el
incorporarlas en el aula. En el siglo XXI es posible construir nuevos modos de significados
de diferentes maneras multiples. Cada alumno/a construye y desarrolla sus propias

herramientas para lograr ciertos aprendizajes y modos en que se ensefiado y/o aprende.

Paradigmas de aprendizaje

El aprendizaje, proceso cada vez mds complejo, no puede agotarse en un dnico
aspecto (sean los  programas formales -linealidad, rigidez, asimetria- o informales

-dinamismo, abierto, multidisciplinario), sino més bien debe orientarse a la retroalimentacién

" El uso de "entorno informal" se utiliza para indagar mas alld de los pardmetros convencionales y de las rutinas curriculares.
Es posible trabajar con cuestiones relevantes para mejorar y definir el concepto de entorno educativo en relacion con los
actuales para metros culturales y artisticos.

2 Un videojuego es un juego electrénico en el que una o mds personas interactian, por medio de un controlador, con un

dispositivo que muestra imagenes de video. Este dispositivo electrénico, conocido genéricamente como «plataforma», puede
ser una computadora, una maquina arcade, una videoconsola o un dispositivo portatil, como por ejemplo un teléfono movil.
Los videojuegos son, afio por afio, una de las principales industrias del arte y el entretenimiento.


https://es.wikipedia.org/wiki/Juego_electr%C3%B3nico
https://es.wikipedia.org/wiki/Controlador_de_videojuego
https://es.wikipedia.org/wiki/Video
https://es.wikipedia.org/wiki/Plataforma_(inform%C3%A1tica)
https://es.wikipedia.org/wiki/Computadora
https://es.wikipedia.org/wiki/Arcade
https://es.wikipedia.org/wiki/Videoconsola
https://es.wikipedia.org/wiki/Telefon%C3%ADa_m%C3%B3vil

constante contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales (Asensio y Pol; 2002). El
enfoque sociocultural plantea un enfoque multimedial en donde se tienen en cuenta
herramientas sociohistéricas, semidticas, de linguistica y culturales segtin el contexto vivido.

Incorporar nuevas formas de producir conocimiento también es planteado a través del
uso de las TICs en el aula ya que estas ayudan a que el sujeto pueda realizar diferentes
acciones mediadas a través de herramientas culturales que aparecen en su entorno. Repensar
formas de aprendizaje sirve para no caer en una vision del saber técnico en donde no se tiene
en cuenta un tipo de aprendizaje activo, relacionado a conocer el mundo e incorporarlo, y
también un tipo de aprendizaje critico que incluye el activo y también da lugara a la
innovacion.

Las tecnologias educativas tienen que ver con una forma de aprender a través de las
tecnologias visto desde una manera positiva en el que se piensan e incorporan herramientas
nuevas buscando un mejor aprendizaje, en este caso los videojuegos. Los/as alumnos/as
disponen de herramientas tecnoldgicas que ‘“‘andamian” su proceso generando ideas o
facilitando proceso de construccion del conocimiento. Siguiendo una perspectiva
sociocultural que se basa principalmente en los trabajos de Vygotsky; alli se reconoce que
existe una zona de desarrollo préximo que actia como una regién de interaccion entre el
individuo, el colectivo y los artefactos que hacen parte de su entorno.

Es por ello que los Procesos de Mediacidon Semidtica son considerados como una de
las contribuciones mds importantes de la teoria de Vygostky, al concebir la actividad humana
como un fenémeno mediado por signos y herramientas. Estdn conformados por sistemas de
signos, sistemas de numeracion, sistemas de simbolos algebraicos, trabajos de arte, esquemas,
diagramas, mapas, dibujos y todo tipo de simbolos convencionales, aunque es el lenguaje el
que se convierte a largo del desarrollo humano en el instrumento mediador fundamental de la
accion psicoldgica.

Como sostiene Aguirre (2013), el propésito es fortalecer y promover procesos de
formacion de maestros/as y estudiantes en indagacion en el aula de clase, para favorecer el
desarrollo de competencias cientificas y ciudadanas en la comunidad educativa. Hacer
converger los cambios y demandas de la sociedad, los recursos disponibles, las facultades de
educacion y los/as profesionales mds competentes con los planes de formaciéon que se tiene
para los/as jovenes estudiantes. Pensado desde esta perspectiva es posible tener en cuenta

otras formas de aprender en donde se tiene en cuenta el desarrollo personal como una



construccion cultural donde las acciones que realizan los jovenes (con los videojuegos)
pueden cumplir una funcién intelectual explicada a partir de su relacion esencial con las
condiciones histéricas y culturales.

El aprendizaje, proceso cada vez mds complejo, no puede agotarse en un dnico
aspecto (sean los  programas formales -linealidad, rigidez, asimetria- o informales
-dinamismo, abierto, multidisciplinario), sino mds bien debe orientarse a la retroalimentacién

constante contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales (Asensio y Pol; 2002).

Alfabetizacion: aprender jugando con pantallas

Teniendo en cuenta nuevos paradigmas de aprendizaje y nuevas formas de ensefiar
que atraviesan la sociedad del Siglo XXI, los videojuegos pueden ser planteados como una
nueva forma de alfabetizacion. Cabe destacar que la alfabetizacién no se limita solamente a
leer y escribir sino que es multiespacial. Son pensados como una forma en que los/as
alumnos/as pueden aprender. Se necesita la alfabetizacién (como practica situada) en
multiples espacios.

Es importante destacar que el alfabetismo guarda relacién con dmbitos semioéticos. El
hablar de dmbitos semidticos se relaciona a un conjunto de pricticas que usan una 0 mas
modalidades que sirven para comunicar significados. Cada campo tiene su propio ambito
semiodtico y es posible que se relacionen entre si, es decir, siempre que se aprende algo ese
“algo” estd conectado con uno u otro &mbito semidtico.

Tener en cuenta lo «semiético» no es mas que una forma imaginativa de decir que se
desea hablar sobre toda clase de cosas diferentes que puedan tener significado, como
imégenes, sonidos, gestos, movimientos, graficos, diagramas, ecuaciones, objetos, etc. Todas
esas cosas son signos (simbolos, representaciones o el término que se quiera emplear) que
«representan» (asumen) diferentes significados en diferentes situaciones, contextos, practicas,
culturas y periodos histéricos. En otras palabras, el dmbito semidtico se utiliza a cualquier
conjunto de précticas que utilice una o mas modalidades (por ejemplo, lenguaje oral o escrito,

imégenes, ecuaciones, simbolos, sonidos, gestos, graficos, artefactos, etc.), segin el texto de



“Lo que nos ensefan los videojuegos sobre aprendizaje y alfabetismo™, para comunicar tipos
caracteristicos de significados®.

En el caso especifico de los/as jovenes se plantean los videojuegos como mediadores
para la alfabetizacion, es decir, otra forma de aprender. Asi pues, el alfabetismo, aunque
tradicionalmente se concibe que tnicamente se refiere a la letra impresa, no es algo unitario,
sino algo en lo que abunda la multiplicidad. Hay incluso diferentes «alfabetismos» en
relacidon con los textos impresos y dejando aparte las imdgenes y los textos multimodales
(Gee, 2005). Es decir, existen cambios en las conceptualizaciones sobre la escritura y la
lectura ya que existen distintas maneras de leer’ y escribir que implican también diferentes
practicas sociales que van més alld de la relacion la letra impresa que dependen también de la
cuestion social historica y cultural.

En el alfabetismo es necesario tomar en cuenta la préictica social en la que se
encuentra inserto. Existen diferentes tipos de alfabetismo y tienen que ver con un leer
(comprender) y con un producir significados en referencia a un dmbito semidtico ya que
siendo alfabetizado en uno especifico se aprende a hablar, leer, escribir dentro de ese mismo
ambito. A su vez, se utilizan distintos tipos de modalidades para comunicar significados ya
que se trata de un conjunto animado e histéricamente cambiante de practicas sociales
caracteristicas. Contenido es més que una serie de conceptos, sino también practicas sociales.

Ahora bien, en el ambito semidtico de los videojuegos que utilizan los joévenes ;es
posible aprender? Para el autor Gee, aprender en un nuevo ambito semidtico ayuda a
experimentar el mundo de formas nuevas, obtener recursos para el aprendizaje a futuro en ese
y otros &mbitos y también para obtener el potencial de unirse como grupo social.

Crawford (1982) dice que le otorgan al juego un valor inconsciente respecto al hecho
de aprender. Queda expuesto que el uso de videojuegos, si estos tienen en cuenta contenidos
claros, pueden ser utilizados como una herramienta para la ensefianza. El juego es un medio
fundamental para la estructuracidon del lenguaje y el pensamiento, actda sistemdticamente

sobre el equilibrio psicosomaético; posibilita aprendizajes de fuerte significacion; reduce la

GEE, J. P. (2005): Lo que nos ensefian los videojuegos sobre aprendizaje y alfabetismo. Malaga: Aljibe.

4 Algunos ejemplos de 4mbitos semidticos: biologfa celular, critica literaria posmoderna, videojuegos de accién en primera
persona, anuncios de alta costura, teologia cat6lico-romana, pintura modernista, especialidad como comadrona, musica rap,
enologia, etc.

5 Leer es un verbo transitivo (se lee un objeto especifico)



sensacion de gravedad frente a errores y fracasos; invita a la participacion activa por parte del
jugador; desarrolla la creatividad, competencia intelectual, fortaleza emocional y estabilidad
personal. En fin, se puede afirmar que jugar constituye una estrategia fundamental para
estimular el desarrollo integral de las personas en general (Marcano, 2008, p. 97).

En el marco de esta nueva sociedad informatizada y del conocimiento no es posible
dejar de lado el uso de las nuevas tecnologias debido a que su incorporacién produce cambios
estructurales y replanteos sobre la conformacién de un orden determinado en donde
confluyen nuevas politicas, actores sociales, saberes, relaciones e intermediaciones.

En una encuesta realizada por RED (Revista de Educacion a Distancia)®. Se llegé al

siguiente resultado ilustrado en este grafico:
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Diagrama de barras de géneros de videojuegos aplicables al aula segtin los encuestados en Revista RED (2012)

Teniendo en cuenta los/as encuestados, se les/as consulté con respecto a qué género
creen que es posible utilizar en el aula, en relacién al aprendizaje de jovenes en edad escolar.
El género mds adecuado segin la opinién de los encuestados/as es el educativo (94%),
seguido de la estrategia (63%) y la simulacién (51%). El menos adecuado es el género de
accion seguido por el casual. Segin Buckingham (2008), las encuestas realizadas enfatizan
sobre el potencial pero es escasa la evidencia empirica, ademds la mirada celebratoria hacia

los videojuegos parten de una critica a la escuela tradicional.

® RED: Revista de Educacién a Distancia, es una revista espafiola fundada en el 2001 que busca propiciar la reflexién y el
intercambio de ideas y experiencias en torno al aprendizaje en redes, y los cambios asociados


https://dialnet.unirioja.es/servlet/revista?codigo=5998

En ese sentido, es posible decir que existen juegos que estdn disefiados de tal forma
que estimulan y facilitan el aprendizaje y el pensamiento activo y critico; el/la alumno/a
también necesita aprender a innovar en el dambito de que se trate, es decir, como producir
significados que, al mismo tiempo que sean reconocibles, se vean como algo novedoso o
impredecible (Gee, 2005).

El autor defiende esta postura ya que para él, los videojuegos ensefian sobre
aprendizaje y alfabetismo mds alld de un simple entretenimiento. Si bien es posible pensar los
videojuegos con fines didéacticos que mejoran habilidades, la familiarizacién informaética, que
fomentan la creatividad y ayudan a generar otro tipo de aprendizaje, también es posible
encontrar el lado negativo del asunto.

Las criticas que se le hacen a Gee tienen que ver con la falta de criterio al seleccionar
videojuegos al tener una mirada celebratoria a los mismos, es decir, se debe tener en cuenta
qué propdsitos y contenidos hay en ellos (la trasmisién de saberes), qué tan dtiles pueden
resultar, su uso en las aulas, el enfoque que deben tener; el autor no aclara especificamente
qué es un “buen videojuego”. Buckingham (2008) también sefiala que se generaliza acerca de
las bondades de los videojuegos limitando los “juegos complejos™ poniendo énfasis de la
“forma” por sobre el “contenido” de los mismos. También apunta a la mirada mercantilista
con respecto a lo que los videojuegos ya que implica todo un negocio comercial; y con
respecto al aprendizaje, no hace referencia al esfuerzo que implica.

Los videojuegos como potencial educativos funcionan como mediaciones culturales
con las acciones que los sujetos realizan; en decir funcionan como multiples modos de
construir significado porque en su uso se busca ensefiar. También es un tipo de lenguaje que
hay que decodificar ya que posee sus propios signos, imagenes, iconos y significaciones.

Si se los plantea con un fin educativo teniendo en cuenta un criterio de seleccion
acorde a los contenidos que se buscan ensefiar pueden funcionar como una herramienta
multimedial vinculado con el dmbito semidtico que esté relacionado. Las TIC digitales,
entonces, permiten crear entornos que integran los sistemas semioticos conocidos y amplian
hasta limites insospechados la capacidad humana para (re) presentar, procesar, transmitir y

compartir grandes cantidades de informacion con cada vez menos limitaciones de espacio y

7 Por ejemplo de rol, de estrategias, de simulacién.



de tiempo, de forma casi instantdnea y con un coste econdémico cada vez menor (Coll, Mauri

y Onrubia, 2008).

Gamificacion

El interés del videojuego como herramienta pedagdgica estard centrado no tanto en la
consecucion de victorias o avances, sino en la resolucién del problema que presenta el
videojuego. Esto obligard a los/as alumnos/as a concebir estrategias de investigacion y
exploracion conjunta para poder avanzar dentro del videojuego (Morales, 2013). Es posible
ensefiar contenidos a través del juego, por ejemplo, en la educacién inicial son utilizados
juegos interactivos para manejar colores, letras o iniciacidén en la lectura, en cambio en la
formacion profesional son utilizados los serious games que resultan herramientas
fundamentales para el desarrollo de competencias profesionales.

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecdnica de los juegos
al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar
acciones concretas, entre otros muchos objetivos. Se busca que el cardcter lidico facilite la
interiorizacion de conocimientos de los jovenes de una forma més “entretenida”, intentando
generar otro tipo de experiencia.

El concepto de serious games con el surgimiento de la gamificacién, mediante la cual
ya no se buscaria utilizar los videojuegos en entornos de aprendizaje, sino la incorporacion de
las mecdnicas ludicas al resto de actividades con el objetivo de hacerlas mas atractivas
(Gallego, Villagra, Satorre, Compafi, Molina y Llorens, 2014). Es decir, al pensar procesos de
gamificaciéon se tiene en cuenta el reconocimiento de las propiedades positivas de las
caracteristicas propias de las dindmicas lddicas que los videojuegos introducen en la
formacion.

Para ello, el diccionario Oxford define la gamificacion (gamification) como “la
aplicacion de elementos tipicos del juego (p. e. calificacion por puntos, competicion con los
demds, reglas de juego) a otras dreas de actividad, normalmente como una técnica de

marketing online para incentivar la fidelizacién con un producto o un servicio"®. O sea, se

¥ «Gamification | Definition of gamification in English by Oxford Dictionaries». Oxford Dictionaries | English. Consulta
19-06-2019.


https://en.oxforddictionaries.com/definition/gamification

utilizan juegos en entornos no lidicos, en este caso en referencia a entornos escolares donde
los/as jovenes desarrollan otro tipo de aprendizaje. En conclusion, podemos definir una serie
de lineas que marcan la situacién actual de la utilizacién de los serious games en la
investigacion educativa (Rodriguez-Hoyos & Gomes, 2013).

Para que el aprendizaje sea activo, este tiene que implicar experimentar el mundo en
formas nuevas. Retomando a Gee, para €l también tiene que implicar la formacién de nuevas
afiliaciones. Explicado en términos de los/as alumnos/as que se unen a nuevos grupos de
afinidad, asociados con nuevos dmbitos semidticos. El aprendizaje activo en un ambito
también implica preparacion para el aprendizaje futuro dentro de ese mismo ambito y de los

ambitos relacionados (2005).

Politicas para ensenar con TICs (en Argentina)

Con respecto a las nuevas formas de ensefiar y la incorporacion de las tecnologias
informdticas comunicacionales se tiene en cuenta el desarrollo de politicas TICs a través
distintas legislaciones. La necesidad por integrar las estrategias nacionales TIC se superpone
con cuatro campos de politicas bien definidos: tecnologia, industria, telecomunicaciones y
medios de comunicacién. Las politicas sectoriales relativas a educacion, empleo, salud, etc.,
estdn cada vez mas teniendo que considerar asuntos relacionados con las TIC y la creciente
interdependencia entre el desarrollo de las politicas TIC y las politicas sectoriales.

La experiencia a la fecha ha demostrado que en ausencia de una politica nacional TIC,
la tendencia es hacia la creacion de politicas sectoriales que atiendan solo las necesidades
TIC del sector. Estas politicas se enraizan fuertemente en el sector y esto dificulta los
esfuerzos posteriores por integrar todas esta politicas en una politica TIC amplia’®.

Es evidente que las politicas publicas influyen en las practicas educativas. A través de
ellas se configuran nuevos dispositivos y se promocionan procesos y légicas (A. Gewerc
Barujel, 2009). Por ejemplo, en el afio 2004, en la Republica Argentina se inicia la Campafia
Nacional de Alfabetizacién Digital (CNAD)'" para el uso de TIC en problemas prioritarios en

la educacion y formacion laboral y favorecer a través de la alfabetizacion digital la

® Fuente: R. Mansell y U. When, 1998, citado en Information Policy Hadnbook for Southern Africa, Capitulo 1.
http://www.apc.org/books/ictpolsa/ch1/ch1-1.htm

19 Néstor Kirchner en el afio 2004 impulsé la campafia CNAD con mds de 10.000 computadoras que se distribuiran en
escuelas de todo el pais, impulsado por el ministerio de Educacidn.


http://www.apc.org/books/ictpolsa/ch1/ch1-1.htm

reinsercion laboral de desempleados, subempleados y jovenes excluidos del sistema
educativo.

Otro ejemplo en el caso Argentino es a través de la politica “Conectar Igualdad™'' en
el que el objetivo fue que se entreguen notebooks para que los/as alumnos/as puedan tener
acceso a este dispositivo y de esta forma también achicar la brecha desigual y generar
oportunidades mds equitativas en un mundo cada vez mdas globalizado y atravesado por las
nuevas TICs. Cabe destacar que cada politica publica corresponde a intereses de cada
gobierno; son consecuencia de multiples decisiones tomadas por diferentes actores entre los
cuales esta el Estado (Ball, 1989; Braslavsky, 1997; Frigerio et al 1997).

En este caso se buscé que sea el Estado el que esté presente para generar una mayor
igualdad. Los cambios comenzaron a definir nuevas exigencias para la tarea de los/as
docentes en direccién a incrementar su competencia intelectual y social, y, sobretodo, su
responsabilidad individual por la obtencién de resultados (Popkewitz y Pereyra, 1994). De
esa forma seria posible incorporar nuevos medios, plataformas y una ayuda a que cada
alumno/a pueda acceder no s6lo a una computadora sino también a nueva informacién a
través del acceso a internet. También es posible realizar clases de manera sincrénica y
asincrénica.

El uso de las TICs en determinado ambito semidtico permite una nueva forma formal
de presenciar una clase utilizando herramientas mediéticas y culturales que también permiten
la interaccién unos/as con otros/as y momentos de debate, participacién y aprendizaje;
permitiendo la ampliacion de las capacidades de reflexion y la construccion de un contexto de
actividad conjunto y constructivo entre estudiantes, docentes y contenidos (Valencia Maya,

V; 2015).

Conclusion

El uso de las tecnologias en el ambito de aprendizaje fue variando y modificindose a
lo largo del tiempo. En un principio fueron utilizadas los libros de texto tradicionales y los
medios de comunicaciéon masiva. Hoy en dia viviendo en una llamada “sociedad de la

informacion” atravesada por un mundo cada vez mas globalizado, es necesario la

"' Conectar Igualdad fue el nombre de un programa surgido como iniciativa del Poder Ejecutivo argentino, lanzado en el afio
2010 por la entonces presidenta Cristina Ferndndez de Kirchner mediante la firma del decreto N° 459/10
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incorporacion de tecnologias informdticas comunicacionales ya que estas atraviesan los
modos de vivir y aprender.

El campo de las tecnologias educativas tiene que ver también con una forma de
aprender. Incorporar nuevas herramientas al aula, si son usadas con un sentido sé6lido, ayudan
a generar un aprendizaje significativo y diferente a lo que plantea el modelo més tradicional.
El enfoque sociocultural tiene en cuenta el contexto y la formacién hacia un pensamiento
critico. Si se piensan a las escuelas como un espacio en el que se ensefia a leer y escribir,
también es importante pensarlo como un espacio de alfabetizaciéon multimedial en el que se
da a los/as alumnos/as la experiencia, herramientas y nuevos aprendizajes para que puedan
desarrollarse y desenvolverse en la sociedad en la que viven.

No se puede ignorar estar atravesados por cada vez mdas nuevas tecnologias, como
también se debe tener en cuenta el rol del docente frente a propuestas de indole mds
innovador. Ensefiar de otra forma es posible siempre y cuando los contenidos estén bien
planteados. Pensar a los/as jovenes en aulas dispuestas como espacios heterogéneos, flexibles
y dindmicos, ayuda a desarrollar procesos de ensefianza-aprendizaje que contemplan otras
formas de ensefar, habilitando asi formatos, dispositivos y recursos poco frecuentes a la hora
de desarrollar contenidos especificos de cada una de las areas.

Una escuela abierta al campo de las tecnologias educativas ayuda a pensar nuevas
formas de adquirir conocimiento y también hace que se den oportunidades y equidad en
los/as alumnos/as. Un Estado que acompaiie con politicas publicas acorde a las necesidades y
los nuevos cambios que se dan en una sociedad cada vez mds tecnoldgica exige también
modificaciones en las formas de ensefiar adaptidndose a las necesidades y transformaciones
que se viven hoy en dia. El desarrollo de propuestas creativas e innovadoras dan la
oportunidad a los/as jovenes de asombrarse con cada nuevo aprendizaje.

Es importante tener presente el campo de las tecnologias educativas que estdn
atravesadas por el lenguaje, lo social, cultural e impronta histérica. El uso de videojuegos
como parte de las TICs puede constituirse en un nueva forma para la reflexion y
transformacién de las précticas educativas como otro dmbito semidtico, ya que ayuda a que
el/la profesor/a favorezca la ensefianza en contextos de aprendizaje unicos y flexibles, en
donde se tienen en cuenta el tipo de jovenes estudiantes con las caracteristicas de esta década,
los contenidos del aprendizaje, la manera de presentarlos y el uso de recursos tecnolégicos

adecuados a decisiones pedagdgicas. Es por ello que es posible pensar que en el caso de los

11



videojuegos, pueden ser algo mas que un “entretenimiento” como nuevos modos de conocer,
pensar el conocimiento y las formas de aprendizaje para que los/as jovenes aprendan dentro

(y fuera) del aula.
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