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Introduccion

Actualmente una parte de la sociedad considera que los
videojuegos son los causantes de los danos ocasionados
por las adicciones que ésta conlleva cuando no existe una
regulacion individual. Gran parte de estas afirmacion son
clertas, pero otros estudios han mencionado las bondades
exploratorias que producen cuando se establece un
proceso de ensenanza aprendizaje.

de aprendizaje.

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

En este proyecto se realiza una reflexion del papel
educativo de las TIC y el juego, en especial los
procesos de gamificacion y el empleo de videojuegos
educativos, como herramientas claves hacia una
propuesta pedagogica innovadora que ayude a la
construccion e implementacion de nuevas estrategias

Planteamiento del problemay

justificacion

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

En un mundo globalizado, la informacion esta
accesible para reflexionar sobre ella, muchos recursos
y herramientas estan disponible para utilizarlos en
diferentes escenarios, en especial la educacion.

Por esta razon este proyecto formativo plantea que la
situacion educativa frente al uso de recursos
educativos, deberian ser mas transversales en las
etapas de la formacion de estudiantes. Las aulas se
estan convirtiendo mas catedraticos que una
experiencia para la vida, incluso maestros siguen
utilizando rudimentarios metodos que causan impacto
negativo en el contacto con el aprender.

ODbjetivos

GENERAL

Por esta razon reflexionamos:
¢, Como influye la adaptacion de los
videojuegos como estrategia
educativa trasversal en el aula?

Sin duda los videojuegos se pueden
convertir en un aliado estrategico 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 resolucion
de problemas, el establecimiento de
relaciones causales, la toma de
decisiones, el analisis de valores y
contravalores que subyacen en el
mismo juego.(p.24)

Nota. Tomada de juniortech.org

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

didactica para la enseiianza y el aprendizaje significativo.

ESPECIFICOS

* Reflexionar sobre uso de los videojuegos en
practicas de impacto positivo y negativo en
ninos y Jjovenes, para su inclusion en el
aprendizaje y en el aula.

« Disenar un videojuego en Scratch que emplee
conceptos y técnica de la metodologia de
aprendizaje orientada a objetos, relacionados
con la practica de la ensefanza y la

Metodologia

En este proyecto formativo se empled la metodologia ABP para el aprendizaje significativo
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Conclusiones

En este proyecto formativo se empled la metodologia
ABP y ABJ, utilizando técnicas orientas a la solucion de
problemas desde el mecanismo de la gamificacion,
Integrando el motor de videojuego Scratch en su version
PC y movil para la didactica del aprendizaje
significativo. Esta estrategia abarco el aprendizaje de la
programacion en blogues, que es lenguaje del entorno de
desarrollo de Scratch, y que a su vez, aportdo en el
razonamiento critico y un pensamiento sistémico de sus
Ideas y soluciones.

Los proyectos se desarrollaron en los ambientes de
aprendizaje de la Tecnoacademia en la linea de TIC,
prototipos aplicados desde la formacion y la creatividad

gamificacion digital.

Nota. Tomada de innovaformacion.com
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Resultados preliminares

"Desde los videojuegos, los ninos pueden aprender de una manera diferente y

dades"

Creatividad e Agilidad
innovacion Mental

Podemos afirmar que los
videojuegos son un instrumento de
aprendizaje que contribuye vy
enriquece el aula. Se pueden utilizar
no solamente para estimular la
creatividad sino como una manera de
transformar emociones negativas.

Es un importante vehiculo que tienen
los ninos/as para aprender y asimilar
nuevos conceptos, habilidades vy
experiencias en el aprendizaje
significativo
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