[ 4
SENA

N

El uso de los videojuegos con Scratch como herramienta didactica para la
ensefianza y el aprendizaje significativo.
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Resumen

En la actualidad se ha considerado que los videojuegos son causantes de efectos perniciosos que accionan la
agresiva y comportamientos violentos hacia una desconexion de la realidad. Esto puede ser contraparte hacia otros
escenarios poco explorados como en la escuela, y que a priori se puede convertir en pilar para el aprendizaje
significativo. Ahora bien, el reto de la educacion es evitar la estigmatizacion de estos escenarios, considerandolos
como metodologias emergentes que motiven y potencialicen las habilidades con nuevas experiencias de
ensefianza-aprendizaje.

En este proyecto formativo se pretende demostrar que, a través de los videojuegos, las escuelas pueden convertir
este recurso como herramienta transversal a la innovacion educativa, contribuyendo como estrategia para el
estimulo en el [1]desarrollo integral, fomento de la creatividad, pensamiento légico, fortaleza emocional y la
capacidad protagonica de su invencién. Para este fin se aplico [2]la metodologia ABP (aprendizaje basado en
problemas) y [3]ABJ (aprendizaje basado en juegos), utilizando técnicas orientas a la solucion de problemas desde
el mecanismo de la gamificacidn, integrando el motor de videojuego Scratch en su version PC y movil para la
didactica del aprendizaje significativo. Esta estrategia abarca el aprendizaje de la programacion en blogues, que
es lenguaje del entorno de desarrollo y que, sin duda, aportara en el razonamiento critico y un pensamiento
sistémico de sus ideas y soluciones. Para este objeto, se consideraron proyectos desarrollados en los ambientes de
aprendizaje de la Tecnoacademia en la linea de TIC, como muestra de prototipos aplicados desde la formacién y
la creatividad de nuestros aprendices.
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