
Planteamiento del problema y 
justificación 

El uso de los videojuegos con Scratch como herramienta didáctica para la 

enseñanza y el aprendizaje significativo.
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Actualmente una parte de la sociedad considera que los

videojuegos son los causantes de los daños ocasionados

por las adicciones que ésta conlleva cuando no existe una

regulación individual. Gran parte de estas afirmación son

ciertas, pero otros estudios han mencionado las bondades

exploratorias que producen cuando se establece un

proceso de enseñanza aprendizaje.

Objetivos

ESPECÍFICOS

GENERAL

En un mundo globalizado, la información está

accesible para reflexionar sobre ella, muchos recursos

y herramientas están disponible para utilizarlos en

diferentes escenarios, en especial la educación.

Por esta razón este proyecto formativo plantea que la

situación educativa frente al uso de recursos

educativos, deberían ser mas transversales en las

etapas de la formación de estudiantes. Las aulas se

están convirtiendo mas catedráticos que una

experiencia para la vida, incluso maestros siguen

utilizando rudimentarios métodos que causan impacto

negativo en el contacto con el aprender.

En este proyecto formativo se empleó la metodología ABP para el aprendizaje significativo

como lo explica González & del Valle López (2008) en su libro:

Nota. Videojuegos que educan. Tomada de neetescuela (2013).

En este proyecto se realiza una reflexión del papel

educativo de las TIC y el juego, en especial los

procesos de gamificación y el empleo de videojuegos

educativos, como herramientas claves hacia una

propuesta pedagógica innovadora que ayude a la

construcción e implementación de nuevas estrategias

de aprendizaje.

Nota. Tomada de Panama Times PTY (2020).

Por esta razón reflexionamos:

¿Cómo influye la adaptación de los

videojuegos como estrategia

educativa trasversal en el aula?

Sin duda los videojuegos se pueden

convertir en un aliado estratégico en

las aulas de clases como en

diferentes escenarios y que

contribuyen en diferentes desarrollos

del aprendizaje.

Menciona Peris & Horacek (2014)

que los videojuegos favorecen el

desarrollo de estrategias de

pensamiento superior, la resolución

de problemas, el establecimiento de

relaciones causales, la toma de

decisiones, el análisis de valores y

contravalores que subyacen en el

mismo juego.(p.24)

Nota. Tomada de el portal de padres (2019).

Explicar a través del uso de los videojuegos con Scratch, se puede emplear como herramienta

didáctica para la enseñanza y el aprendizaje significativo.

Nota. Tomada de juniortech.org

• Reflexionar sobre uso de los videojuegos en

prácticas de impacto positivo y negativo en

niños y jóvenes, para su inclusión en el

aprendizaje y en el aula.

• Diseñar un videojuego en Scratch que emplee

conceptos y técnica de la metodología de

aprendizaje orientada a objetos, relacionados

con la práctica de la enseñanza y la

gamificación digital.
Nota. Tomada de innovaformacion.com

En este proyecto formativo se empleó la metodología

ABP y ABJ, utilizando técnicas orientas a la solución de

problemas desde el mecanismo de la gamificación,

integrando el motor de videojuego Scratch en su versión

PC y móvil para la didáctica del aprendizaje

significativo. Esta estrategia abarcó el aprendizaje de la

programación en bloques, que es lenguaje del entorno de

desarrollo de Scratch, y que a su vez, aportó en el

razonamiento crítico y un pensamiento sistémico de sus

ideas y soluciones.

Los proyectos se desarrollaron en los ambientes de

aprendizaje de la Tecnoacademia en la línea de TIC,

prototipos aplicados desde la formación y la creatividad

de nuestros aprendices.
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Podemos afirmar que los

videojuegos son un instrumento de

aprendizaje que contribuye y

enriquece el aula. Se pueden utilizar

no solamente para estimular la

creatividad sino como una manera de

transformar emociones negativas.

Es un importante vehículo que tienen

los niños/as para aprender y asimilar

nuevos conceptos, habilidades y

experiencias en el aprendizaje

significativo


