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Resumen:

Se describen avances de una investigacion incipiente sobre los juegos en la ensefianza de
la historia. El tratamiento del tema tiene antecedentes; se pudieron relevar varios trabajos
en las ultimas décadas que aportan justificaciones, discuten teorias, proponen y evaluan
la aplicacién de ejemplos. Sin embargo, su presencia en las aulas ain puede ser
considerada una innovacion. De la bibliografia surgen ejes orientadores para un estudio
en la ciudad de Santa Fe. Algunos de ellos son: el protagonismo estudiantil; la
adecuacion del contenido de los juegos a los nuevos enfoques disciplinares y de las
didécticas; tipos de juegos disponibles y los que se pueden disenar; el lugar que se le
otorga en los programasdocentes y en la organizacion institucional; la planificacion y
puesta en practica; la evaluacion de la participacion. Luego se enuncian definiciones de la
metodologia para el estudio en el contexto propuesto. Las condiciones que la pandemia le
imprime al cursado en los distintos niveles educativos dificultan en gran medida el
registro de experiencias en el aula (sea presencial en burbujas o virtual), por tanto, la
primera accion consistird en entrevistas a docentes de distintos establecimientos de la
ciudad. Para finalizar se esbozan las etapas de la investigacion.

Punto de partida: una mirada a las practicas docentes.

El presente trabajo describe avances tedricos y metodolégicos de una investigacion que se
desarrolla en el marco del Proyecto CAI+D 2020 “Sentidos y usos de las ciencias sociales en la
enseflanza y la extension”'.Una de las lineas de trabajo refiere a las practicas docentes:
innovacion, mejora y construccion de pensamiento critico.

Giroux (1990) ha definido el pensamiento critico como la capacidad de problematizar lo que ha
sido tratado como evidente, de convertir en objeto de reflexion lo que antes habia sido
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simplemente una herramienta, de examinar la vida que llevamos y de pensar acerca de nuestro
pensamiento. En este sentido, las opciones de un profesor de Ciencias Sociales pueden
inscribirse en dos tipos de ensefianza posibles: una que naturaliza la realidad social y tiende a
reproducir las relaciones sociales hegemoénicas, y otra donde la ensefianza favorece la
construccion de un pensamiento critico que apuesta al andlisis y valoracion reflexiva de la
sociedad con el objetivo de transformarla.

En la construccion de los estilos de ensefianza que un docente despliega influyen elementos
idiosincraticos de su personalidad, su pensamiento y sus saberes, pero al mismo tiempo, tiene
ciertas maneras de hacer, de pensar y de sentir que se construyen social e historicamente. Las
practicas docentes se desarrollan en contextos particulares, pero estan atravesadas, al mismo
tiempo, por representaciones y significados socialmente construidos acerca de cémo “‘ser
docente”, los que no siempre estdn conscientes. Gimeno Sacristan (1998) plantea que en la
practica docente intervienen “esquemas practicos” que son modelos de actividad pedagogica,
relacionados al ensefar y al aprender determinados contenidos curriculares; se trata de un saber
hacer profesional. Tales esquemas practicos estan ligados no solo al curriculum que se ensefia,
sino también a los esquemas a partir de los cuales los docentes racionalizan y fundamentan su
practica. Se trata de un conocimiento construido desde la experiencia, subjetivo, situacional, pero
que, a su vez, son compartidos por una comunidad profesional que los reproduce. Son supuestos,
creencias y teorias pedagogicas personales que intervienen en la ensefianza, que tienden a ser
rigidos y perdurables, pero que, sin embargo, pueden ser puestos en cuestion mediante la
reflexion sobre la propia practica, haciéndolos conscientes.

Segiin Pages y Santisteban (2013) actualmente se sabe mas sobre lo que piensa y dice el
profesorado que lo que realmente hace, por lo que resulta imperativo atender también a las
practicas concretas en las aulas. Es una buena manera de producir saberes que pueden ser
utilizados para la mejora y la innovacién en ese ambito, asi como en el curriculum y en la
formacion de profesores.

A partir de estas reflexiones generales es que buscamos poner en el centro de la escena un tema
que se viene planteando en medios especializados, pero también de divulgacion educativa
(incluso de manera mas frecuente e insistente), como la urgencia de incorporar aspectos ludicos
en la clase de ciencias sociales, en particular la historia.

Mas alla de la “motivacion”: distintas conceptualizaciones, una misma inquietud. ;Por qué
incorporar el entretenimiento a la ensefianza de las ciencias sociales?

El tema no es nuevo, se pueden rastrear varios trabajos en las tltimas dos décadas que aportan
justificaciones, discuten teorias, proponen y evaltian la aplicaciéon de ejemplos concretos.
(Alguien podria objetar a esta altura la relevancia de incorporar a las instituciones educativas las
tecnologias que nuestros estudiantes manejan asiduamente en su cotidianeidad? En el marco de
este interrogante que parece de sentido comun la estrella indiscutida son los videojuegos, pero no
son la tnica opcidn disponible ni el debate puede reducirse a su aceptacion o rechazo. Cabe
explorar entonces los fundamentos mas generales de una idea que se propone conmover
profundamente los cimientos de las practicas tal como las conocemos.

El movimiento edutainment refiere a la hibridacion entre educacion y entretenimiento basada en
materiales visuales, en narrativas y juegos, aquellos medios menos formales que los empleados
habitualmente y mas vinculados a los procesos culturales contemporaneos, incluso todo aquello
que constituye el gusto popular (Apostolidou, 2014). Su contenido especifico ha variado a lo
largo de los siglos, segtin las posibilidades de cada época. En relacion con los juegos es frecuente
la resistencia de los profesores més experimentados frente a lo que se considera una iniciativa de
docentes jovenes, aunque no siempre es asi. Wagner (2014) los clasifica en la siguiente
tipologia: entusiastas, moderamente entusiastas, escépticos y opositores. Entre los distintos
motivos de rechazo (no expondremos todos aqui) se puede mencionar la creencia de que jugar es



cosa de nifios y no contribuye al aprendizaje de los estudiantes mayores a los que se debe
mostrar que el conocimiento es algo interesante en si, por lo que no es necesario hacerlo
“divertido”. Por otra parte, jugar propiciaria saberes y habilidades que no serian los que se
requieren para rendir examenes.

Cuando se habla de gamification la definicidon es mas acotada, se trata fundamentalmente de “la
aplicacion de conceptos que encontramos habitualmente en los videojuegos, u otro tipo de
actividades ludicas, buscando la motivacion o la fidelizacion de los usuarios” (Real Ramos y
Yunda, 2021:69). La “gamificacion educativa’busca mayor interaccion en las aulas y conseguir
mejores resultados en el cumplimiento de las tareas a través de las TIC. Se busca la cohesion
grupal, la integracion, la motivacion por el contenido y potenciar la creatividad de los individuos.
Eso quiere decir que ademds del disfrute su objetivo es influir en el comportamiento de las
personas creando sentimientos de dominio y autonomia(Valero Martinez, 2019). Para Real
Ramos y Yunda (2020) el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se diferencia de la gamificacion
en que, si bien busca la gratificacion, se interesa fundamentalmente en el proceso y ganar pasa a
un segundo plano.

Finalmente, la “pedagogia ludica” plantea la resolucion de problemas educativos a través de los
juegos, en particular aquellos que tienen lugar en entornos colaborativos, comunidades de
aprendizaje e intercambio comunicacional mediante los gestores de redes sociales. Para Revuelta
Dominguez, Valverde Berrocoso y Esnaola Horachek esto implica un abordaje interdisciplinario
pues “requiere de la confluencia de disciplinas como el cine, la musica, el video, la animacion,
los sistemas tecnologicos inmersivos, entre otros posibles. Trascendiéndola y amplificandola
gracias a la interactividad sincronica que facilita el desarrollo tecnologico. Las propuestas
ludicas de estos programas se sustentan de todos esos recursos didacticos, mezclandolos,
fusiondndolos, hasta articular un lenguaje propio muy evolucionado”. (Revuelta Dominguez,
Valverde Berrocoso y Esnaola Horachek, 2013:140-1)

Estos autores destacan el interés por aquellos juegos en que multiples jugadores comparten
contenido y ejercitan su creatividad al disefiar diferentes escenarios, personajes y posibilidades.
Ello permitiria el desarrollo de competencias especificas, como por ejemplo la competencia
civica. (Ibidem:142) En el mismo sentido Garcia Torchia (2017:354) afirma que los videojuegos
podrian servir para promover cambios sociales, por ejemplo, en el area de salud, trabajo y
educacidn, aunque no se cuente con informacién concluyente al respecto.

En consonancia con la bibliografia de referencia lo vemos como una alternativa, entre otras
posibles, para lograr mejores aprendizajes y construir pensamiento historico/ social critico. Tiene
que ver también con pensar otros sentidos para ciertas materias en el curriculum, en particular la
historia.Por mucho tiempo este tipo de innovaciones han gozado de escaso prestigio si se
compara con la ensefianza tradicional o “seria” de la disciplina. Como toda estrategia tiene
potencialidades, pero también limitaciones/ dificultades (ejemplo, cuando se da por sentada la
comprension de las consignas y reglas de la actividad).

Investigar la incorporacion de estrategias ludicas en la ensefianza de la historia. Ejes de
trabajo.

Luego de una atenta lectura de la bibliografia disponible pudimos identificar algunos ejes
orientadores de un estudio en el ambito local (ciudad de Santa Fe):

a) El protagonismo de los y las estudiantes a través de la incorporacion de juegos de rol y
simulaciones.

Usar juegos en la ensefianza es conectar al alumnado con la vida real, en las que imperan
reglas de competencia y colaboracion para alcanzar objetivos en todos los ambitos (politica,
economia, etc.). Desde este punto de vista son falsas las dicotomias juego/ trabajo, esfuerzo/



diversion, deudoras de la concepcidon academicista de la educacion; lo que se deberia buscar
es un aprendizaje activo y una formacion integral (Martinez Parra, 2012:13-20).

En estrategias como la exposicion y la interrogacion el protagonismo decisivo es del docente
y el objetivo principal es la apropiacion fidedigna del conocimiento. Por el contrario, la
incorporacion de estrategias ludicas, mas interactivas y flexibles, tendria la capacidad de
propiciar la construccion social y critica de conocimiento cuando impliquen “el compromiso
del alumno, la preocupacion por los grupos no hegemonicos, por diversidad de culturas y
géneros, por las desigualdades y por los problemas de la vida cotidiana” (Fernandez y
Rodriguez, 2016:5); empatia e implicacion (Frutos de Blas, 2015:18).También ha sido
conceptualizado como niveles o grados en un proceso de “historificacion™: leer y observar
(conocer, ser espectador), construir (ser autor) y participar de una narrativa (ser actor). La
simulacion puede funcionar como una experiencia de inmersion profunda que genera
pensamientos y emociones, ideal para aprender en contexto y resolver problemas especificos
del conocimiento que se quiere construir (Valverde Berrocoso, 2010:87-89).En varios de los
estudios citados se deja constancia de que los y las estudiantes pudieron reflexionar y
desarrollaron una actitud positiva hacia la materia.

b) La adecuacion del contenido de los juegos a los nuevos enfoques disciplinares y de las
diddacticas.

Irigaray y Luna (2014) advierten que la mayoria de los videojuegos histéricos disponibles
reproducen las relaciones de poder vigentes. Las autorasproponen el disefio de videojuegos
que cumplan con estos requisitos, sustentados en una concepcion mas democratica de la
historia.

Es necesario que los juegos y simulaciones tengan “en cuenta los enfoques actuales de la
ensenanza de la disciplina, recuperando los actores sociales y la dimension procesual de los
fendmenos historicos” (también “la causalidad y la incertidumbre, el conflicto y el consenso,
entre otros conceptos claves de la disciplina historica y de las ciencias sociales”). Las
simulaciones “son mayormente utilizadas en aquellas disciplinas que estimulan la obtencion
de habilidades practicas y operativas acercando a los alumnos a situaciones similares a la
realidad, pero de forma artificial” (Fernandez y Rodriguez, 2016:6,12).

Implica también una renovacion epistemologica al aceptar la utilizacion del pensamiento
contrafactico en experiencias de aprendizaje activo y experimental (“laboratorio social”) en
que todo el proceso estd abierto a discusion. Se busca comprender por qué los
acontecimientos se presentaron de esa manera y no de otra, identificar multiples causas y
manipular variables al preguntarse “que hubiera pasado si...”(Frutos de Blas, 2015; Pena
Sanchez y Veldzquez de la Vega, 2020). Diversos factores han favorecido la aceptacion del
uso del pensamiento contrafactual: el aumento de la conciencia de lo contingente, los intentos
de eliminar las fronteras entre historia y narrativa ficcional, el cuestionamiento de modelos
lineales explicativos en la ciencia, la revolucion de las tecnologias de la informacion, la
exploracion de realidades alternativas en obras literarias, cinematograficas y televisivas, entre
otras (Pefia Sanchez y Veldzquez de la Vega, 2020:62-63).

Siguiendo esta perspectiva es posible imaginar un futuro sin finales predeterminados, una
competencia fundamental en relacion con la formacion de ciudadanos/as. “A través de un
juego compartido, los videojuegos pueden convertirse en una herramienta para construir ideas
sobre el mundo, discutir valores, explorar normas sociales...” (Sadnchez i Peris y Esnaola
Horacek, 2014:24).

¢) Tipos de juegos disponibles y los que se pueden disefiar especificamente para la
construccion de conocimiento historico-social.

Las actividades que implican la simulacion pueden adoptar variadas formas, que implican
mayor o menor involucramiento y creatividad por parte de los y las estudiantes. Se mencionan
cuatro a continuacion: dramatizaciones de acontecimientos; representaciones que implican



una toma de decisiones teniendo en cuenta la “logica” de la época; exploracion de alternativas
a lo realmente ocurrido; recreacion del trabajo del arquedlogo o el historiador (Valverde
Berrocoso, 2010:88-9). El aprendizaje “sera mayor en la medida en la que el juego presente
una buena recreacion del pasado en donde la mecanica sea accesible (esto es, compleja y
estimulante a un mismo tiempo), la recreacion (narraciéon) del mismo sea atractiva, tenga un
cierto componente de espectacularidad y se favorezca la interaccion basada en la libre
exposicion de ideas dentro de un buen clima de aula generado entre el docente y el alumnado”
(Frutos de Blas, 2015:360).

En cuanto a los elementos del juego hay que tener en cuenta: las dindmicas o enfoque
(narrativa, progresion, relaciones, contenidos tematicos, resultados esperados), las mecanicas
o reglas propias (referidas a control, niveles, sistema de puntos, adquisicion de recursos,
recompensas...), y por ultimo los componentes (avatares, insignias, colecciones, regalos,
marcadores, niveles, puntos...) (Real Ramos y Yunda, 2020:70).

d) El lugar que se le otorga en los programas de los/as docentes y, de manera mds amplia,
en la organizacion institucional: ;las innovaciones se incorporan sistemdticamente?

Segun Sanchez i1 Peris y Esnaola Horacek (2014) es imposible desconocer el impacto de
la sociedad de la informacion en la organizacion de la practica educativa, “esta generando un
nuevo espacio caracterizado por la flexibilidad informativa y la accesibilidad a la informacion
y que cuestiona «la creencia basada en el aprendizaje en instituciones-templos (claustros,
bibliotecas, ambitos cerrados, curriculums pautados y secuenciados) pues parece
contraponerse al Modelo de aprendizaje que despliegan nuestros niflos en contextos
informales, ludicos, ubicuos» y el uso de internet, la creacion de redes sociales, etc. que
también tiene su reflejo en las aulas escolares” (Sanchez i Peris y Esnaola Horacek, 2014:23).
Por todo lo anterior sostienen que las metodologias docentes utilizadas tradicionalmente
deberian adecuarse a los nuevos tiempos.

Sin embargo, es frecuente que las innovaciones se presenten“‘para contenidos no
centrales, sino accesorios y que la evaluacion, en la mayoria de los casos, sigue
correspondiéndose con un esquema tradicional” (Fernandez y Rodriguez, 2016:6).Otras
dificultades que se pueden presentar son: la falta de preparacion de la infraestructura escolar;
el poco interés del profesorado sea por academicismo o desconocimiento; una organizacion
escolar y un curriculum que dejan poco tiempo y espacio para estas nuevas propuestas y el
peligro de que los y las jovenes crean que trabajar con estas actividades es un momento de
“recreo”’(ImazBengoetxea, 2011:197-198).

e) ;Qué hacen los y las profesores/as cuando proponen un juego en el aula?

Maté Puig (2017) se ocupa detalladamente de esta cuestion fundamental y propone los
siguientes pasos: 1) preparar a los/as estudiantes antes de llevar el juego, explicarles el tipo de
actividad, los objetivos que se persiguen, los conceptos a trabajar y los materiales a utilizar, 2)
Adecuar la propuesta a las caracteristicas del grupo (edad, nivel educativo, posibilidades de
comprension); 3) exponer las reglas y organizar los subgrupos de jugadores; 4) ponerlo en
practica proporcionando ayuda cuando sea necesario, pedirles que registren breves
producciones con lo més relevante del proceso; 5) profundizar los conceptos complementando
con otras actividades de aprendizaje (resumen, exposicion, debate, etc.). El autor esta
convencido de que los juegos “pueden contribuir a generar cambios actitudinales y
procedimentales en la busqueda de fuentes para caracterizar personajes. Un alumno puede
desarrollar sus competencias de busqueda y manejo de informaciéon cuando el grupo de
alumnos y profesores, tras analizar la sesion de juego, llega a la conclusion de que no ha
interpretado correctamente su personaje en funcidon del contexto histérico o adscripcion
social. De este modo, los juegos de rol pueden ayudar a los alumnos a conocer y
familiarizarse con fuentes y recursos de diversa indole” (Maté Puig, 2017:203).



Como subraya Ibagon Martin, las investigaciones practicas que se han desarrollado sobre el
uso de videojuegos en clases de historia insisten en complementar esta estrategia didactica
con actividades asociadas al desarrollo del pensamiento propio de la materia que se ensefa.
“La conjugacion de estas mediaciones con el uso de videojuegos es la que asegura que los
resultados de aprendizaje tiendan a ser mas precisos y controlables, lo cual, en ultimas,
implica una mayor validez curricular (Ibagon Martin, 2018:131).

) ¢(Como y qué se evalua de la participacion de los/as estudiantes en este tipo de
actividades?

Para Alvarez Septlveda (2020), es necesario repensar todo el proceso de ensefianza,
incluyendo la evaluacion, en funcion de las nuevas propuestas. Segun el autor los juegos de
roles movilizan las siguientes competencias cognitivas: 1) en relacion con las fuentes: leer y
decodificar fuentes de todo tipo; inferir, analizar y contrastar informacion de la tematica en su
contexto; reconocer interpretaciones historiograficas, 2) identificar, describir, clasificar y
explicar las causas; analizar e interrelacionar causas-consecuencias; formular hipotesis y
emitir razonamientos contrafacticos, 3) utilizar convenciones temporales; aplicar de forma
flexible y creativa categorias temporales; periodizar y comparar etapas; comprender la
complejidad y singularidad del hecho investigado, 4) establecer relaciones pasado- presente
(durabilidad, perspectiva, profundidad de las consecuencias) y formular interrogantes sobre
problemadticas actuales, 5) evitar el presentismo y los prejuicios que provienen de un
conocimiento poco fundamentado del pasado; explicar acciones desde la perspectiva de los
sujetos historicos (Alvarez Sepulveda, 2020: 102-103).

En la bibliografia hay coincidencia en que las formas mas adecuadas serian
lasautoevaluaciones y las coevaluaciones.

Avances en las definiciones del proceso metodolégico para el estudio en la ciudad de Santa
Fe.

En funcién del desarrollo tedrico anterior proponemos un primer acercamiento interpretativoa la
tematica. Las condiciones que la pandemia le imprime al cursado en los distintos niveles
educativos dificultan en gran medida el registro de experiencias en el aula (sea presencial en
burbujas o virtual). Por tanto, la primera accidon de investigacion consistira en entrevistas a
docentes de distintos establecimientos de la ciudad. En principio a un niimero acotado para
probar el instrumento y luego extendiendo el estudio a una mayor cantidad de entrevistados/as.
No descartamos hacerlo con estudiantes.

Etapas de la investigacion:

1- Indagacion sobre el lugar que tiene el concepto de‘“‘entretenimiento” en las clases de
historia. Queremos saber cual es la opinion de los/as docentes sobre el aporteque este
realiza (o puede realizar)al aprendizaje de su materia en contextos concretos, la
construccidon de pensamiento critico y la formacion de competencias para el ejercicio de
la ciudadania.

2- Rastreo de la utilizacién de juegos en algiin nivel educativo (primario, secundario,
superior). Si existen, profundizaciébn en esas experiencias.Queremos saber cOmo se
traduce en el programa de catedra, con qué tipo de actividades y materiales, en qué
momentos y con qué objetivos.

3- Investigacion-accion: disefio de juegos en instancias controladas por parte de miembros
del equipo de investigacion de FHuC- UNL. Puesta en practica y evaluacion. Analisis del
proceso realizado y discusion critica de los resultados.



Palabras finales.

Ademas de la revision de las practicas docentes para mejorarlas e incorporar innovaciones que
parecerian ser urgentes, nos interesa indagar los nuevos sentidos de la ensefianza de la historia y
de las ciencias sociales que estdn emergiendo en distintos ambitos educativos seguramente de
manera subterrdnea. Nos gustaria hacerlos visibles, recuperar las voces de sus participantes y
contribuir a socializarlos. También pensar a mas largo plazo en un “laboratorio” donde este tipo
de ideas se ponga a prueba de manera sistematica.
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