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PRACTICAS DE APRENDIZAJE
EN VIDEOJUEGOS: POSIBILIDADES
Y DESAFIOS

Zagdanski, Damian
UBACYyT, Universidad de Buenos Aires

RESUMEN

En esta ponencia se presentan algunos resultados provisorios del
proyecto de investigaciéon UBACyT “Pantallas y Juegos. Aprendi-
zajes y practicas infantiles contemporaneas”, respecto del modo
en que los nifios significan las practicas con videojuegos en con-
textos cotidianos, analizando ademas los aprendizajes que gene-
ran y su nivel de legitimacién respecto de aprendizajes realizados
en otros contextos.
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ABSTRACT

APPRENTICESHIP PRACTICES IN VIDEO GAMES:
POSSIBILITIES AND CHALLENGES

This article presents some provisional results of the research
project UBACyT “Screens and Games. Apprenticeships and con-
temporary children’s practices”, regarding the way children make
sense of digital practices with videogames in everyday contexts.
In addition it will analyze apprenticeships that vidleogames gener-
ate and its level of legitimization respect of apprenticeships in
other contexts.
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1. INTRODUCCION

Entendemos a los videojuegos como artefactos culturales (Gre-
enfield, 1994) a través de los cuales muchos nifios se introducen al
mundo de las tecnologias digitales y desarrollan habilidades y com-
petencias cognitivas especificas. Hablar de aprendizaje en vide-
0juegos supone reconocer el caracter socialmente situado de estas
practicas, donde la comprension y participacion de los sujetos jue-
ga un papel central. Partiendo de esta concepcion analizaremos
en este trabajo algunos resultados provisorios del proyecto de in-
vestigacion UBACyT “Pantallas y Juegos. Aprendizajes y practi-
cas infantiles contemporaneas’|i], respecto del modo en que los
nifos significan las practicas con videojuegos en contextos coti-
dianos, analizando ademas los aprendizajes que generan y su
nivel de legitimacion respecto de aprendizajes realizados en otros
contextos.

2. UNA MIRADA PARTICULAR SOBRE LAS PRACTICAS
CON VIDEOJUEGOS

El enfoque metodoldgico del proyecto privilegia un acercamiento
etnografico al objeto de estudio que impacta fuertemente tanto en
la manera de construir los instrumentos de recoleccion (se decide
priorizar la profundidad y la densidad de la informacion por sobre
la cantidad de sujetos a indagar), en el modo de realizar el regis-
tro de los datos (se realizan “registros de campo” narrativos que
participan del corpus de informacién a interpretar), como en el
analisis de los datos (se sefalan ejes de analisis que emergen de
las recurrencias y heterogeneidades que presenta el material em-
pirico).

Desde la tradicién sociocultural se estima la relevancia que tienen
los instrumentos de mediacién respecto de las interacciones y el
desarrollo humano, advirtiendo que la adquisicion de conocimien-
tos no se realiza en el vacio sino en el seno de ciertos contextos
culturales que regulan y establecen diferentes modos de legitimar
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los aprendizajes. La combinacion de metas, herramientas y entor-
nos constituyen el contexto en el que se distribuye el aprendizaje,
el cual es comprendido como un proceso socialmente situado
donde la comprension y participacion de los sujetos juega un pa-
pel central (Cole, M. y Engestrom, I. 2002; Lave, J. 2001; Wenger,
E. 1998).

De esta manera la investigacion sobre aprendizaje de videojue-
gos pone el acento en cémo los jugadores habitan los espacios
virtuales -entendidos como espacios de posibilidad- y los meca-
nismos por los cuales los significados son interpretados desde las
experiencias de juego. Es necesario conocer qué es lo que los
jugadores realmente hacen con los juegos y los significados que
construyen a través de sus acciones, mas que asumir que existe
un juego en si mismo pensado para ser jugado (Squire, K. 2006).

3. APRENDER CON VIDEOJUEGOS:

CONTEXTO Y LEGITIMACION DE LAS PRACTICAS

En las entrevistas y registros narrativos analizados, los nifios re-
conocen que el uso su tiempo extraescolar tiene como principal
protagonista a las pantallas, especialmente la television y los vi-
deojuegos. Sin embargo, no parece advertirse que estas practi-
cas con pantallas sean entendidas como practicas legitimas de
aprendizaje, sino como simple utilizacién o aprovechamiento del
tiempo libre.

Tal como propone Orozco Gomez “No es necesario circunscribir
el aprendizaje a ciertos lugares “bajo techo”, ni a ciertos momen-
tos regulados por horarios y secuencias de planes de estudio,
como es costumbre dentro de los sistemas educativos. Se apren-
de en la calle, en la vida cotidiana, en los museos, se aprende en
el mundo! Y se aprende tanto en los tiempos considerados tradi-
cionalmente productivos, como seria el caso de los tiempos esco-
lares o los laborales, como en esos otros tiempos antes desdefia-
dos, de ocio, o ‘tiempos libres”, ya que es en ellos donde se rea-
liza ahora la mayor parte de las interacciones mediaticas y tecno-
l6gicas conducentes a la produccion casi interminable de muchos
de los aprendizajes importantes contemporaneos” (2006:1).

De este modo comprendemos la importancia de considerar las
practicas con videojuegos como legitimos aprendizajes donde in-
terviene el aprendizaje a través del hacer y del error, la curiosidad
y la investigacion, el desarrollo de comprensiones situadas, la re-
solucion de problemas, la participacion activa en la co-construc-
cion de escenarios y situaciones, y practicas colaborativas entre
expertos y novatos. Se trata, en su mayoria, de aprendizajes que
la escuela tradicional no reconoce ni promueve.

4. JUGAR Y APRENDER CON OTROS

Como sefiala Squire, no es coincidencia que aquellos jugadores
gue se acercan a un juego por primera vez comiencen por tomar
el control y ver todo lo que pueden hacer a través de la experi-
mentacion.

Pero seguramente no todo sera nuevo para ellos, ya que alli se
pondran en juego experiencias previas con juegos similares, rela-
tos y recomendaciones de compafieros y amigos, observacién de
otros jugadores, y la posibilidad de acceder a un menu de ayudas
que el propio juego pone a disposicion. Ademas sera posible bus-
car informacion en foros de internet, redes sociales, en los sitios
oficiales de los juegos y a través de jugadores expertos que nos
guiaran a través del chat, blogs, mensajes de texto o incluso en
forma presencial compartiendo el juego. De este modo se advier-
te de qué manera el aprendizaje se despliega y distribuye en mul-
tiples pantallas y se encuentra mediada por diversas estructuras
sociales.

Resulta interesante observar el dinamismo que presentan estos
aprendizajes, la motivacion y la curiosidad que producen, y la casi
nula presencia del “miedo a equivocarse”. Por el contrario, el “error”
es experimentado como un aspecto inherente al aprendizaje y par-
te de un proceso de adquisicion de mayores habilidades y compe-
tencias para desenvolverse en los mundos virtuales. Se trata de
aprendizajes que circulan y estan distribuidos y disponibles para su
apropiacion. El lugar de la ayuda es visto como un aspecto natural
del aprendizaje y a diferencia de lo que suele suceder en la escue-
la, no pierde legitimidad. Para los jugadores no existe otro modo de
aprender que no sea jugando; y ese jugar entiende la ayuda y la



colaboraciéon como parte de la practica misma del juego.

En una de las entrevistas realizadas se pregunto a un nifio de 10
anos si cualquier persona podria aprender a jugarfii]. La respues-
ta fue contundente: la posibilidad sélo esta vedada para quienes
nunca lo hayan intentado. Para comprender el juego y convertirse
en un experto, el Unico requisito es animarse a probar. Y quienes
pueden y estan habilitados a ensefiar son aquellos que tiene ma-
yor experiencia de juego, sin importar la edad, género, etc. En
este sentido la democratizacion del acceso a los saberes que fun-
ciona como meta en los distintos sistemas educativos en la actua-
lidad, se nos presenta como punto de partida en el aprendizaje de
videojuegos: “todos pueden aprender”.

5. LOS VIDEOJUEGOS COMO ESPACIOS DE POSIBILIDAD
Para Squire los juegos cumplen un papel esencial en el cambio
hacia una cultura de la simulacion, en donde las tecnologias digi-
tales hacen posible construir, investigar e interrogar mundos hipo-
téticos que cada vez mas forman parte del mundo en que vivimos.
La simulaciéon cumple un rol muy importante en diversos ambitos,
desde la investigacion cientifica hasta la predicciéon del clima.
Quienes habitan estos mundos virtuales son capaces de construir
civilizaciones, pilotear aviones, liderar escuadrones de guerreros
en paises extranjeros o participar en sociedades virtuales con sus
propios idiomas, culturas y economias (Squire, K. 2006; Steinkue-
hler, C. 2006; 2008).

En el caso de los videojuegos de futbol, habitar estos espacios de
posibilidad permite no sdlo jugar, conocer y comprender en pro-
fundidad la practica profesional del deporte, sino ademas disefar
torneos, armar y dirigir equipos, comprar y vender jugadores, ges-
tionar un club, entre otras tareas y desafios que propone el juego.
En este tipo de videojuegos deportivos es llamativa su similitud
con la narrativa de la pantalla televisiva en la transmision de par-
tidos profesionales. Los puntos de vista que el jugador tiene a su
disposicién se encuentran mas cerca de la camara televisiva que
el de la experiencia del jugador de futbol. Con lo cual el realismo
que se percibe y que suele motivar a los jugadores en la busque-
da de de las ultimas versiones disponibles estaria mas relaciona-
do con la idea de “controlar” un partido de futbol desde el lugar de
espectador que el de sentirse dentro del campo de juego.

Este asunto no es privativo de los videojuegos, sino que se re-
monta a los comienzos del sistema de narracién clasica en el ci-
ne. El espectador aprende ciertos codigos narrativos y se habitta
a estas formulas volviéndose parte o sujeto activo del espectacu-
lo. A partir de lo conocido el espectador espera que se repitan
patrones preestablecidos que le permiten identificarse con el pun-
to de vista de la camara. De este modo el placer deviene de lo que
se espera que suceda, de la anticipacion y de la identificacion con
los personajes. El espectador en la narracion clasica tiene a su
entera disposicion una “ventana abierta al mundo” que lo ubica en
el mejor lugar posible (el mejor punto de vista), el mas comodo.
Sin embargo, para comprender la légica narrativa especifica de
los entornos digitales, Esnaola y Levis sefialan que “es preciso
advertir que introducen una ruptura en la percepcién que no es la
admitida en las perspectivas espacio temporales en las que es
necesario fragmentar el tiempo para percibir la totalidad. En los
entornos digitales -cuya principal caracteristica es la inmersion
participativa, la actuacion y la transformacion (Esnaola, 2006)- ha
desaparecido el transcurrir temporal para situarse en la percep-
cion de la accion en el presente del narrador”. (2008:8).

Los autores advierten ademas que en el caso de los videojuegos
los jugadores se encuentran implicados en la situacion y son invi-
tados permanentemente a realizar las opciones narrativas y a
identificarse con los personajes y el transcurrir de los relatos par-
ticulares en una conjuncion entrelazada.

En definitiva, como propone Levis, “Los videojuegos, a diferencia
de la television o el cine, no muestran un relato sino que involu-
cran en su desarrollo a quien juega mediante un doble proceso de
simulacioén sin el cual nada de lo que sucede en la pantalla tendria
lugar” (1998:5).

6. REFLEXIONES FINALES:
¢ QUE PODEMOS APRENDER DE LOS VIDEOJUEGOS?
Flavia Terigi, a través de la categoria monocronia del aprendizaje

escolar, hace referencia a una organizacion que ofrece una se-
cuencia Unica de aprendizajes, en unos tiempos homogéneos de
ensefianza, a la espera de que un grupo de alumnos -a cargo de
un mismo docente-, adquiera aprendizajes equivalentes. Sin em-
bargo, como sefiala la autora “La historia de la escolarizacion
muestra que recorridos planificados como idénticos no han produ-
cido aprendizajes equivalentes y que un unico recorrido posible
de aprendizaje ha funcionado como condena para aquellos que
no aprenden en el ritmo y en las formas en que los previmos se-
gun nuestro saber didactico” (2010:107). De esta manera el fraca-
so se produce en términos de un desencuentro entre aquello que
la escuela esta en condiciones de ofrecer desde sus practicas y
modelos tradicionales, y los distintos ritmos y posibilidades de los
alumnos.

Ante esta situacion, tan corriente en las escuelas actuales, Terigi
plantea el desafio de construir saberes que permitan favorecer la
atencion a distintas cronologias de aprendizaje, entendidas como
multiples secuencias personales de aprendizaje, en contraposi-
cién a un aprendizaje monocronico.

Es justamente en las practicas con videojuegos donde podemos
encontrar un campo fértil en el que se despliega una inmensa
variedad de recorridos de aprendizaje disponibles. Para Squire
los educadores deberian prestar mayor atencién a los videojue-
gos ya que ofrecen “experiencias disefiadas” en las cuales los
participantes aprenden a través de la gramatica del hacer y
del ser. Si los juegos son “espacios de posibilidad” -sefiala el au-
tor- entonces los investigadores necesitan tomar en cuenta de
qué manera los jugadores habitan estos espacios y los mecanis-
mos a través de los cuales el sentido es interpretado desde estas
experiencias.

NOTAS
[i] Nos referimos al Proyecto P405 de la Programacion cientifica UBACyT
2008-2010, dirigido por Débora Nakache.

[ii] La entrevista giré en torno a una experiencia con el juego FIFA 2010 (EA
Sports) que se realizé simultdneamente a la indagacion.
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PRODUCIENDO NUEVAS ESCENAS
PEDAGOGICAS. UN PROYECTO

DE INCLUSION ESCOLAR EN LA
PROVINCIA DE SANTA CRUZ.

Zagdanski, Damian
Consejo Provincial de Educacion de Santa Cruz. Argentina

RESUMEN

El Proyecto “Construyendo Aulas Inclusivas” es una propuesta
integral de mejora escolar que se implementa en la provincia de
Santa Cruz enmarcado en las politicas educativas del Consejo
Provincial de Educacion. La propuesta tiene como objetivo la pro-
duccion de saberes pedagdgicos orientados a la transformacion
de las aulas de primer ciclo de nivel primario en espacios donde
todos los alumnos tengan la posibilidad de aprender y seguir
aprendiendo sin interrupciones. Se busca generar las condiciones
necesarias para construir una escuela mas inclusiva y mas sensi-
ble a las diferencias, capaz de ofrecer respuestas enriquecedoras
ante las nuevas demandas de los alumnos. Esto implica un cam-
bio de posicionamiento de la mirada tradicional de la escuela res-
pecto de las practicas de ensefianza y las posibilidades de apren-
dizaje de los alumnos; pero también de la configuracion institucio-
nal de la escuela y de la regulacion de las practicas escolares.

Palabras clave
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ABSTRACT

PRODUCING NEW PEDAGOGICAL SCENES.

A SCHOOL INCLUSION PROJECT IN SANTA CRUZ

The Project “Building Inclusive Classrooms” is an integral propos-
al of school improvement that is implemented in the province of
Santa Cruz framed in the educational policy of the Provincial
Counsel of Education. The proposal aims to the production of
pedagogical knowledge oriented to the transformation of class-
rooms in possibility spaces where all the students have the op-
portunity to learn and to continue learning without interruptions. It
is sought to generate the necessary conditions to build a more
sensitive and more inclusive school, capable of offer rich answers
to the new demands of the students. This implies a positional
change of the traditional school regarding the practices of teach-
ing and the students learning possibilities; but also of the school
institutional configuration and of the regulation of school practices.

Key words
School Inclusion Knowledge Failure

INTRODUCCION

En este articulo se presenta una propuesta integral de mejora
escolar denominada “Construyendo Aulas Inclusivas” que se im-
plementa en la provincia de Santa Cruz y que se enmarca en las
politicas educativas del Consejo Provincial de Educacion. La ex-
periencia tiene como objetivo central producir conocimiento sobre
un conjunto de innovaciones educativas que proponen la instala-
cion de escenas pedagdgicas alternativas a las practicas tradicio-
nales de ensefianza y organizacion institucional en el primer ciclo
de la escolaridad primaria. A continuaciéon se presenta la funda-
mentacién de la propuesta, un esbozo de sus principales lineas
de accién y algunas reflexiones finales.

FUNDAMENTACION

Las desigualdades en la escuela y las practicas de exclusion son
cuestiones que siempre han estado presentes a la largo de la
historia de la teoria social y educativa; sin embargo, hoy adquie-



