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Modulo 6: Criterios pedagogico en el
uso de Videojuegos
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(= ):A ENTRADA AL MUNDO INFORMATICO

¢Como es la cultura informatica y de simulacion de un
nino actualmente?

¢ Cuales son las competencias que se requieren en
estos entornos?
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(= ):A ENTRADA AL MUNDO INFORMATICO

* Nuevos entornos y nuevas habilidades para vivir en la
sociedad tecnoldgica.

* El sentido del uso de los videojuegos en el entorno
educativo no esta en saber jugar.

* Es saber que se puede hacer con los videojuegos




Habilidades que desarrollan los
videojuegos y se pueden usar en

el aula de clase...
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AMIENTO CRITICO

RECONSTRUCCION

Lla guerra no es un juego

Obfetive
n teda la gente de

DeSIguaIdad social Interactda con diferentes actores de la guerra.

Guerra en el pais
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OLUCION DE PROBLEMAS
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Daggerlol of the Nightfall

Level 80 Troll Rogue

of the Nightfall

\i5

Randsm

Defenses Melee

Armor 7651 Damage: 1293-1648
Defense: 400 Speed 2,20/ 1.27
Dodge: 40.02% Power

Parry: 5.00% Hit Rating 319
Block: 0.00% Crit Chance: 48.56%
Resilience 0 Expertise 32 /32

Leave the match-making queuc.

2641 | [32643] [ 264

Fed | ' AGE OF EMPIRE

Reputation Currency
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kFight Epsilon

way Gamma

® AimTrainer Alpha Deathrun Delta @ Deathrun Foxtrot

Deathrun Beta

® Variety Delta

©® Runway Alph

Mon, March 11, 2021

Boxfight Epsilon: 4321 v 1.5°

® AimTrainer Alpha: 128

Deathrun Delta: 9321 v 1.3%
® Deathrun Foxtrot: 9321 v 1.2%

® Variaty Delta: 9321
® AimTrainer Delta: 128

Boxfight Gamma: 128 v 1.5%
Runway Gamma: 128 v 0.5%

Deathrun Beta: 128

Deathrun Beta: 128 v 1.5 %

12:00pM
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OVERVIEW PROGRESS MATCHES EVENTS

Lifetime Temporada Temporada View All
LAST 7 DAYS LIFETIME
&) 495800 939 5,858,111

VICTORIAS DEV AS ASESINATOS

5,449 3590 103,237

REPLAYS TWITCH CLIPS

10.63

15,164 Matches

#2 #73.903 #4

FORTNITE

#12.189
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Support plan!
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- Civic Panel -
Place <Police, Fire Stations?,
and other vital buildings.
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BIO DEL JUGADOR DETALLES DE JUGADOR DETALLES DE ATRIBUTOS RASGOS DE FUTBOLISTA
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Chat de Hermandad Q

Calculadora de talentos: Druida

Puntos restantes: 26 <THE HONORED> @
Cargar Guardar

Nivel requerido: 37
Editar

= AING
>

@ COSETTE
®

% Equilibrio (15) Resumen

Filtrar

TR ™ AING
N
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% ® COSETTE
3

® GYPSY
L
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P——

=3 ® MOCHA
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Poppy =)
Armory Realm
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Importancia de |la fantasia y
la vision positiva de |la tecnologia
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Libro (subjetividad de estabilidad, Seguridad) Videojuegos (subjetividad de exploracion y navegacion)

Pregunta inicial: ¢ qué pasara? Pregunta inicial: ¢qué y como hay que hacer?

"Habia una vez" orientado al pasado (algo que transcurrid) Algo por suceder, orientado al futuro

Se comienza una vez Se recomienza una y otra vez

Sin control sobre las palabras y el texto Casi completo control sobre toda la accion desplegada
No existe control sobre el ritmo y la eleccion de las imagenes Control sobre la eleccidn de las imagenes

Los problemas son resueltos por otro, un tercero Los problemas son resueltos por el propio jugador

Actitud activa, generativa de sucesos y resultados,
aunque lo encarne un personaje
Goce por escuchar, conocer Goce por dominar el juego

Actitud pasiva, asimilativa, incorporadora

Generalmente se maneja en una primera persona o en
una tercera persona controlada por el sujeto
Decisiones en manos de un tercero Decisiones en manos propias

Generalmente se maneja en tercera persona

Repetirlo una y otra vez en busca de sensacién de
dominio
Se busca aliviar la tension Se busca descubrir algo oculto

Repetirlo una y otra vez en busca de tranquilidad y seguridad

El dominio buscado es mas bien de seguridad y buscado en un otro El dominio buscado es mas de autonomia
Cuentos infantiles y videojuegos. Semejanzas y diferencias
de dos objetos representantes de dos subjetividades.
Documento on-line. Roberto Balaguer Se espera el desenlace, tension previa Se disfruta del proceso

http://www.enigmapsi.com.ar/cuentosyvideos.htm El deseo de terminarlo es siempre posible No siempre es posible llegar al final

Se busca exorcizar miedos Objetivos multiples

En general final feliz El final depende del jugador

La ansiedad impide la lectura La ansiedad no impide el juego
Absorcidn, inmersion en algunas ocasiones Inmersion como eje fundamental
Lectura silenciosa, intima Frecuente interaccidn con terceros durante el juego

Frecuente mostracion y comentarios a terceros de las
habilidades adquiridas
Baja o nula interaccion durante la lectura Caracter socializante

Baja o nula interaccién durante la lectura

. Comentarios a terceros acerca de las propias habilidades
Comentarios a terceros acerca de las escenas

y logros
Pontificia Universidad No estan en juego las habilidades yoicas, si excluimos las

JAVERIANA relacionadas a la lectoescritura

Bogoti

Las habilidades adquiridas ocupan buena parte

En el comienzo hay un otro que narra (adulto, padre) No necesita presencia del adulto
L | f i Los [ f i



http://www.enigmapsi.com.ar/cuentosyvideos.htm

