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Resumen

El presente trabajo pretende constituir un aporte para la realizacién de un
Proyecto docente que configure una propuesta para introducir el uso de los
videojuegos en la Ensefianza de la Matematica (con especial referencia a la
geometria) en cursos de Didactica de las matematicas, de Profesorados. Se
busca con ello impactar durante la etapa de Formacion de los profesores,
abriendo el campo de recursos disponibles para la ensefianza, de modo tal
que sean los futuros docentes quienes puedan beneficiarse con el
aprovechamiento de su uso, en sus propias clases de geometria. El Proyecto
parte de recuperar el reconocido videojuego Tetris y se toma en cuenta la
version clasica y otras mas actuales que incorporan la tercera dimension.
Entre los objetivos planteados se busca sensibilizar a los futuros profesores
para organizar clases de geometria desde entornos ludicos, y estimularlos

para que puedan atender y comprender los procesos de resolucion que usan
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los estudiantes para jugar, asi como su pertinencia para aprender
cuestiones vinculadas al manejo del espacio desde la geometria. Se parte
de un planteo del problema, proponiendo un marco teérico desde el cual
analizarlo, y se presentan diferentes juegos (Tetris) con breve analisis de
las posibilidades que brinda y pautas para el desarrollo de un posible

Proyecto de intervencidén pedagdgica.

Palabras clave: videojuego, ensefianza de la geometria, aprendizaje

con sentido, tetris.

Abstract

This current Project constitutes a proposal to introduce the use of
videogames in Mathematics Teaching (with special reference to geometry)
in courses of Didactics of Mathematics of professorships. The aim is to cause
impact during the Teacher Training stage, opening the field of resources
available for teaching, so that future teachers can benefit from its use in
their own geometry classes. The Project starts by recovering one of the first
and best known video games: the Tetris, taking into account firstly, the
classic version, and lastly more current ones that incorporate the third
dimension. Among the proposed objectives we look forward to sensitize
future teachers to organize geometry classes from playful environments,
and encourage them to attend and understand the resolution processes
used by students to play, as well as its relevance to learn geometry. In
general terms, the Project includes a problem statement, a theoretical
framework, different games (Tetris) with a brief analysis of the possibilities

they offer and guidelines for its development.

Key words: videogame, geometry teaching, learning with meaning,

tetris.

103

DC - Nimero 4 - Vol 2 - 2019

http://www.evirtual.unsl.edu.ar/revistas/index.php/dc/issue/view/6
ISSN 2618-2912 LS" @ @ ll I|




DOCENTES
CONECTADOS

Planteo del Problema

Hay coincidencias en que parte de los cambios importantes en el futuro de
la Educacion apuntan a la necesidad de una redefinicién de la profesion
docente y de su formacion. Los roles que tradicionalmente han asumido los
docentes ensefiando un curriculum caracterizado por contenidos académicos
estructurados, no parecen resultar ya suficientes. El sentido mismo de la
formacién esta puesto en cuestién, en orden a tener que preparar a las
nuevas generaciones para ser capaces de enfrentar la incertidumbre, el

cambio y la diversidad.

Desde la Educacién entonces se demanda para la Ensefianza
promover experiencias en situaciones y entornos complejos y dinamicos. El
rol del profesor busca reorientarse desde una concepcidn
predominantemente transmisora de informacién hacia otra capaz de crear y
organizar espacios de aprendizaje complejos e integrales, implicando a los
estudiantes en actividades con sentido, de manera que puedan construir su

propia comprensidn a partir de la experiencia.

Esta idea no es nueva en educacion, aunque si cobra cada vez mas
renovada actualidad. Algunas teorias ya desarrolladas por la pedagogia han
venido auspiciando las mismas y, de forma muy especial, el enfoque
sociocultural de Vigotsky (1979), que alude a que los procesos psicoldgicos
superiores solo se desarrollan a partir de la utilizacion de instrumentos
semioticos que provee cada cultura en contextos de actividades complejas
gue son significativas para el nifio. También contribuyeron las ideas de
Dewey (1966), quien a principios del siglo XX, expresaba que "“toda
educacién auténtica se sustenta en la experiencia”, proponiendo con esto
gue la educacion debia siempre recuperar del entorno social de la época
experiencias reales que dieran sentido a las actividades educativas que se
propusieran desde la escuela. Esto mismo lo planteaba Seymor Papert

(1981) (creador del lenguaje LOGO) en su libro Desafio a la mente.
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Computadoras y Educacion, cuando expresaba que la escuela tenia que
tomar de la cultura aquellos componentes mas significativos y educar a

partir o a través de ellos.

En este sentido la practica con videojuegos se nos presentan hoy
como un elemento de la cultura actual que nos convoca desafiante a
pensarlos como nuevas herramientas posibles para replantear la ensefanza
como un desafio que implica introducirse en una cultura diferente a la
dominante en la escuela.

Sin embargo, ni los videojuegos ni el juego como propuesta didactica
de orden mas general, forman parte de las practicas docentes instituidas ni
siquiera desde el abordaje de las Tics. Observamos que...

[...] No todos los docentes ni los estudiantes de profesorados, han

descubierto las oportunidades que ofrecen los videojuegos

(motivacién, implicacién activa de los jugadores en aventuras o retos,

fortalecimiento de distintas competencias, etc.)

Por ello...

[...] Es necesario potenciar el sentido Iudico de los adultos para que

puedan salir al encuentro de los mas jovenes, que jueguen,

experimenten y descubran ellos mismos las posibles aplicaciones
didacticas de estos atractivos artilugios tecnolégicos. (Del Moral,

Villalustre, Yuste, Esnaola, 2012, p.3)

La conviccion de que la educaciéon formal debe capitalizar siempre los
elementos de la cultura general de la que provienen los estudiantes, para
gue su mensaje se torne significativo, y la preocupaciéon acerca de cémo
incidir en la preparacion de los nuevos docentes que deban llevar a cabo
transformaciones del sistema educativo, estan en la base del presente
proyecto, que busca aprovechar la cultura ludica inspirada en las narrativas
transmedia, para -como lo expresa Esnaola (2012)- pasar de una pedagogia

de la enunciacién a una pedagogia de la participacion.
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Marco Teorico

Acerca del aprendizaje y los procesos cognitivos implicados en las practicas
con videojuegos
En el Sistema educativo formal ha imperado siempre una visidon que
recorta al individuo como unidad de anélisis, y que en definitiva concibe al
aprendizaje desde las capacidades individuales, considerando solo como
algo accesorio los contextos de interaccidn o las practicas situadas. Esto ha
contribuido a la construccidon del concepto de fracaso escolar y ha generado
procesos de patologizacién y exclusidon de los sujetos en los que el sintoma
mas agudizado es la desmotivacién para aprender (Esnaola, 2015).
Educacion, cognicion y cultura

Como una alternativa a esto, la teoria Vigotskiana en la que se
inscribe el presente trabajo, parte de una fuerte conceptualizaciéon en torno
a la relacion entre Educacién y Cultura y propone el aprendizaje desde una
perspectiva mas colaborativa. Desde este enfoque, el conocimiento resulta
entonces no soélo una construccién individual en la mente de un sujeto, sino
que hay una relacion dialéctica, entre sujeto y situacion de la que ese sujeto
forma parte. Para Solomon esta idea se resume en que:

1- El entorno -los recursos fisicos y sociales inmediatos fuera de la
persona- participa en la cognicién, no sélo como fuente de
entrada de informacion, y como receptor de productos finales,
sino como vehiculo de pensamiento.

2- El residuo dejado en el pensamiento -lo que se aprende- subsiste,
no sélo en la mente del que aprende, sino también en el
ordenamiento del entorno, y es genuino aprendizaje pese a eso.
(Salomon, 2011, p.128)

A su vez, desde la linea tedrica que proviene de la llamada “Escuela

nueva” (Pansza, 1996) la recuperacion del pensamiento de Dewey parece

tener una suerte de continuidad, con lo que hoy se denomina “cognicién
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situada”. La vision, relativamente reciente, que se sostiene en la premisa de
que el conocimiento es parte y producto de la actividad, el contexto y la
cultura en que se desarrolla y utiliza, ha desembocado en un enfoque
formativo -la enseflianza situada- que destaca la importancia de la actividad
y el contexto para el aprendizaje y reconoce el aprendizaje escolar, como
un proceso de enculturacion en el que los estudiantes se integran
gradualmente a una cultura de practicas sociales.

Los videojuegos como nuevos mediadores simbodlicos

Asumiendo el lugar de privilegio que hoy ocupan en las culturas los
videojuegos, @ como los nuevos “mediadores” simbdlicos, se rescata
entonces el papel esencial que para la teoria vigotskiana tiene Ila
escolarizacién, como es: "crear contextos sociales (zonas de desarrollo
proximo) para dominar y ser conscientes del uso de estas herramientas
culturales”. (Bentolila y Clavijo, 2001, p.2)

Pero al mismo tiempo, emerge como un nuevo desafio, investigar
como se dan estos procesos sociales mediados semidticamente y como
influyen en la formaciéon de la actividad intelectual de "orden superior".

[...] Esto a su vez implica sostener que la inteligencia se construye a

partir de acciones mediadas por los objetos de la cultura que son, en

si mismos, objetos ensenfantes configurando la comunidad de
aprendientes a través del uso de los artefactos de la cultura y los
consumos que genera su apropiacion activa. Es por ello que se
destacan los videojuegos como objetos de aprendizaje situados en la
cultura actual que ofrecen una potencia vinculada a su propio disefio
de construccion. Son objetos en los que confluyen componentes de
disefio artistico, de programacion y de narracidn que deben
imbricarse equilibradamente para lograr alcanzar la motivacién
necesaria para que los wusuarios-consumidores permanezcan
subyugados por el relato electrénico que se propone en cada caso.
(Esnaola, 2015, p.4).
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Los videojuegos como nuevos artefactos culturales que ayudan a
aprender

Las implicaciones psicoldgicas, sociales y éticas que emergen de las
practicas con videojuegos, tienen cualidades que invitan a un analisis y
reflexidén sobre aspectos poco explorados del ambito psicoldgico, en especial
los referidos a la comprension de la interaccion con lo tecnoldgico virtual
(como mediador) y el lugar del sujeto en ello. Y coincidimos con Esnaola
cuando expresa que ‘“atender a nuevos formatos pedagdgicos implica
ofrecer un ambito potente para que los objetos de la cultura desplieguen
sus riquezas como artefactos culturales que ayudan a pensar y aprender”.
(2015, p.7). Y en este sentido, los videojuegos constituyen un producto de
nuestra cultura, de alto poder motivacional por la atraccidon que ejerce sobre

el videojugador.

Acerca del juego como experiencia de aprendizaje

Desde sus origenes mas primitivos hasta la actualidad, el hombre ha
buscado satisfacer necesidades psicolégicas configurando espacios
placenteros y tranquilizadores a través del juego, que le permitieran el
dominio de una situacién, cualquiera sea, sin la ansiedad que implica
enfrentar la realidad misma. En este sentido el juego es un mediador entre
el sujeto y la realidad (Winicott, 1982).

Adquieren experiencia sobre si mismos y el mundo que les rodea,
entrenan destrezas y habilidades, practican rutinas y secuencias de
comportamiento que les seran utiles en la vida adulta; ensayan roles y
proporciona una oportunidad de que creen sus propios significados y
entiendan de esta forma el mundo que les rodea. Contribuye a estrechar los
vinculos afectivos. Por su cardcter ludico y motivador, es un modo ideal de
crear aprendizajes.

Sin embargo, en el dmbito educativo, salvo en el jardin de infantes,

se podria decir que en general el juego no entra a la clase. Y aunque el
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juego en la practica, estd mas asociado a “lo no serio” y “poco
importante”, en las teorias pedagdgicas y psicoldgicas, la actividad ludica
es muy valorada como instrumento y/o herramienta para promover el

aprendizaje.

Acerca de aprender matematicas y de aprender jugando

Ramos Hernando (2012) afirma que vivimos en la era de la percepcion visual,
auditiva y tactil, con nuevas formas de aprendizaje, nuevos contextos y
espacios, nuevas aportaciones desde el mundo de lo virtual que desarrollan
habilidades varias. Encontramos ademas, multiples opciones para abordar la
ensefanza y el aprendizaje de la matematica, ofreciendo experiencias Iudicas
multisensoriales y transmediales que logran motivar a los usuarios y
trascender los espacios educativos convencionales.

éPor qué incluir los videojuegos en la clase de matematica?

Lo dicho anteriormente fundamenta la intencionalidad de este trabajo al
presentar una propuesta de actividades en la cual los estudiantes de
profesorado, mediante el juego, pueden experimentar, aprender y repensar
algunos aspectos de la ensefianza de la geometria.

Para este proposito se ha recurrido a un clasico y conocido juego
como es el Tetris, (el cual por no requerir entornos ni dispositivos
complejos, facilitaria su uso en el aula) y, entre sus multiples variantes
digitales, se ha realizado una seleccion, la cual, a continuacién, se describe

brevemente en la tabla n°1.

Tipos de Tetris Acceso al Juego
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Tetris Clasico

*El fundamento del juego son las poliformas conocidas
como poliominds, mas concretamente las
combinaciones de tetrominds. Estas figuras van
apareciendo en la parte superior y van descendiendo.
El jugador no puede impedir la caida, pero puede
decidir la rotacién de la pieza (0°, 90°, 180°, 270°) y
en qué lugar debe caer.

*Cuando una linea horizontal se completa, esa linea
desaparece y todas las piezas que estdn por encima
descienden una posicion, liberando espacio de juego y
por tanto facilitando la tarea de situar nuevas piezas.
*La caida de las piezas se acelera progresivamente y
el juego acaba cuando las piezas se amontonan hasta
llegar a lo mas alto.

T

(ouel |
F sre |

lnes |
i » pase »

Fuente:http://www.freetetris.org

/game.php

Tetris 2020
*Esta version trabaja con una mecanica mas pausada
que Tetris. Aqui el tiempo no es un condicionante. Esta
estructuracion permite jugar de forma concentrada vy
le otorga mayor importancia a Ila habilidad
estratégica del jugador.
*En este juego tenemos disponible en la parte inferior
tres piezas en simultdneo y podemos escoger entre
ellas e ir ubicandolas en el tablero. Una vez ubicadas
las tres piezas, aparecen nuevamente tres piezas que
deben ser encastradas con las anteriores.
*Al completar una fila o columna se libera solo ese
espacio, quedando los otros espacios ocupados en la
posicion original que el jugador le asignd. Esta
eliminacion permite ir sumando puntos que serviran
para realizar modificaciones en el juego (cambiar
figuras, eliminar un sector).

Fuente:http://www.paisdelosjueg

os.com.ar/juego/2020.html
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Tetris 2020 Winterland

*Esta version del Tetris 2020 tiene una mecanica de
juego semejante al anterior, pero con el entorno
grafico de un paisaje de invierno en el que se
presentan objetivos por lograr en cada nivel.

*En el tablero aparecen bloqueados ciertos lugares
que condicionan al jugador al ubicar las figuras.
*Presenta niveles con distintos grados de dificultad
que solo se desbloquean a medida que son superados
los anteriores.

* Cada nivel es superado cuando se cumple el objetivo
y puede volver a jugarse para superar la puntuacion y
obtener premios.

.‘j‘ »

Fuente: http/://wv(;\‘/v.paisdelosiueq

o0s.com.ar/juego/2020-

winterland.html

Tetris blocks 3D

*Al jugador se le presenta un entorno tridimensional y
las piezas que se presentan van variando su forma. El
objetivo de este juego es encastrar todas las figuras
dentro del prisma determinado para ese nivel

*El prisma puede rotarse para observar las distintas
vistas y a su vez las piezas van rotando en la misma
direccion que lo hace el prisma

*Brinda la posibilidad al jugador de modificar la
ubicacion de las piezas y hasta comenzar desde el
estado inicial sin restricciéon de tiempo.

*El juego presenta distintos niveles de complejidad y
el jugador puede elegir libremente el nivel al que
quiere acceder.

Fuente:https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.zagm
oid.blocks3d
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Tetris Blockout II

*El juego es la extensién légica de Tetris en la tercera
dimensién. El objetivo es resolver un problema de
empaquetamiento en tiempo real formando filas
completas, que luego desaparecen y obtienen puntos.
*El juego “pobre” conduce a filas incompletas,
causadas por arreglos ineficientes de fichas; estas filas
no desaparecen, dando al jugador progresivamente
menos espacio y menos tiempo para jugar piezas
subsecuentes. . {
*El jugador manipula un conjunto de policubos que I EyEufa
caen en un pozo tridimensional (visto desde arriba, las Vi
piezas aparecen en primer plano y se desprenden).
*Las piezas pueden rotarse alrededor de los tres ejes
y moverse horizontal y verticalmente.

1N84772

Fuente:http://www.blockout.
net/blockout2/

La seleccidon presentada de los diferentes juegos (Tetris), se realizd
en base a las caracteristicas particulares de cada uno de ellos y a las
habilidades que permiten desarrollar. En este caso se trata de destrezas
generales para el manejo del espacio, las cuales implican -entre otras-
habilidades de visualizacion, tanto para, a partir de formas visuales
externas, representar las mismas mentalmente, como para, desde una
representacién mental del objeto, operar con el mismo exteriormente. Y
estas son habilidades que estan siempre implicitas en las actividades que
vinculan al sujeto con su espacio. De alli que la ensefianza de la geometria
debe considerar la inclusién de actividades que apunten al desarrollo de

habilidades relacionadas con la visualizacion.

Destacando entonces la importancia del dominio de lo visual en la
construccién y/o manejo de las nociones espaciales que seran la base para
la comprension y aprendizaje de la geometria, Ana Bressan (2000)
distingue 7 habilidades de visualizacién que son consideradas como basicas:

1-Coordinacién visomotora 2-Percepcion figura-fondo 3-Constancia de
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forma, tamafio y posicidén 4-Percepcién de la posicion en el espacio 5-
Percepcion de las relaciones espaciales entre objetos 6-Discriminacion

visual y 7-Memoria visual.

Todas estas habilidades se ponen en juego de manera consciente o
inconsciente, y siempre estan implicadas en la construccién mental del

espacio.

Objetivos de la propuesta de Proyecto
Se plantean en 2 niveles:

e Respecto del trabajo que debe hacer el propio estudiante de
profesorado como jugador.

e Respecto del trabajo que debe hacer el estudiante de profesorado
para aprovechar pedagdgicamente el uso de los juegos para la
enseflanza de la disciplina que ensefa, (en este caso, la
matematicas con especial referencia a geometria).

Para ambos niveles se busca:

e Sensibilizar a los futuros profesores para organizar clases de
geometria desde entornos ludicos.

e Estimular en los futuros profesores para atender y comprender los
procesos de resolucidon que usan los estudiantes para jugar y su
pertinencia para aprender geometria.

e Promover en los profesores la observacion y el analisis acerca de
como se produce en los estudiantes jugadores, el salto desde
procesos de ensayo error a procesos estratégicos y légicos de nivel

superior.

Pautas para el Desarrollo del Proyecto

A continuacion se propone la siguiente secuencia de actividades que puede

ser desarrollada:
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a) Realizar una encuesta diagndstica a otros estudiantes de profesorado y/o
colegas, que ponga el eje en averiguar si juegan con videojuegos, qué tipo
de juegos juegan y qué piensan de las posibilidades de su uso en la
ensefanza.
b) Seleccionar y profundizar un tema que se desarrolle en el programas de
su curso, vinculado a la didactica de la matematica del nivel educativo al
que pertenezca (constancia perceptiva, posiciones en el plano y en el
espacio, perspectiva, etc.).
c) Jugar alternativamente a varias versiones de Tetris que se le
presentaran, analizando:
e Las caracteristicas de cada juego presentado, sus similitudes y
diferencias, lo que gusta y lo que no de cada juego.
e Las diferentes estrategias empleadas como jugador.
e Las estrategias que supone emplearan los estudiantes a los que les
presentaran el juego para abordar el contenido seleccionado.
... Y tomando notas escritas de las ideas que surjan de este analisis.

d) En pequefios grupos

Recuperar y compartir con sus compaferos:

e CoOmo se sintid jugando.

e Las notas que escribid acerca de las caracteristicas que identifica en
cada juego y las estrategias y procesos que su uso, puede poner en
marcha para aprender temas de matematicas.

e Intercambiar ideas y proponer una secuencia de actividades en las
que se refleje el uso de los videojuegos presentados como
instrumento mediador en el proceso de enseflianza y aprendizaje del
tema de matematicas elegido

e Discutir y reflexionar acerca de las posibilidades y limitaciones para
abordar el tema elegido desde los videojuegos presentados.

Debe trabajarse muy especialmente, que siempre la toma de

decisiones del docente es lo que debe orientar todo el proceso educativo, y
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no el recurso por si solo-, puesto que su labor debe contribuir a dotar a los
videojuegos de los atributos didacticos y de la significacién pedagdgica de la
gue carecen en su contexto natural de ocio y/o de comunicaciéon en el caso

de los que se hallan insertos en las redes sociales.

Conclusiones

e A la luz del marco tedrico de referencia y en relacion a la propuesta
expuesta, se concluye que:

e Sise reconoce la relacién entre Cultura y Educacion y el papel que le
cabe a los objetos culturales como mediadores significativos en los
procesos educativos, se puede concluir que los videojuegos
constituyen en la actualidad un auténtico mediador cultural dotado de
un gran poder de penetracion entre la poblacién infantil y juvenil.

e Seria deseable entonces aprovechar para la ensefianza (en particular
de la geometria) sus multiples posibilidades, entre ellas las que
refieren al entorno visual que presentan -el Tetris en este caso-, ya
que el mismo tendria la potencia de configurarse en un poderoso
estimulo para dinamizar la reflexion, desarrollar competencias de
resolucion de problemas, estimular la capacidad deductiva, realizar
predicciones de movimientos y cambios en el espacios, etc. dentro de
tareas de acercamiento a ciertos conceptos geométricos, vinculados
al manejo del espacio bidimensional y tridimensional.

e Por su caracter de instrumento ludico, se considera que incorporar los
videojuegos en clases del area de matematicas como parte de las
propuestas de ensefanza, implicaria un verdadero cambio de
paradigma. En este sentido tanto los docentes formadores de
docentes como los estudiantes de profesorado, podrian ser agentes
transformadores de nuevas practicas, utilizando los videojuegos como
mediadores eficaces para abordar contenidos educativos, para

motivar y producir en los estudiantes aprendizajes significativos,
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como asi también fomentar la comunicacién y la constancia en el
proceso de aprendizaje.

e Se reconoce sin embargo que todo esto no es sencillo de llevar
adelante ya que se requiere entre otras cosa, que los propios
docentes deben tener la experiencia de ser jugadores, pero también
que tengan una comprension profunda del tema que ensefian y los
alcances desde su disciplina y desde la interdisciplina. Esto ultimo se
considera como condicidn necesaria que antecede e incluye Ia
posibilidad de inclusién de videojuegos en la ensefianza y aprendizaje
de la geometria.

e Lo real es que en la actualidad los videojuegos ya no son solo una
moda, ni un mero entretenimiento transitorio, sino que estan
instalados como parte de la cultura juvenil; de alli el interés de sacar
beneficio de ello intentando convertirlos en herramientas ludicas y

creativas que penetren en el, para después trascenderla.
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