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Modulo 6: Criterios pedagogico en el
uso de Videojuegos

\ E . ;&z‘—ﬂ : ~ . i
brijaldom@J vérion edu.co

=



mailto:brijaldom@Javeriana.edu.co

-
¢Como introducir los
videojuegos en el aula de clase?
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7% CRITERIOS
2 PEDA ICOS

1. Experimentar con varios de ellos:
* Conocer habilidades, conceptos, valores y normas

2. Preparar instrumentos de observacion (encuestas, diarios
de campo, etc)

3. Plantear objetivos y evaluarlos
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> CRITERIOS
PEDAGOGICC

4.Interaccion estudiante-juego-estudiante
(aprendizaje colaborativo-intercambio de
informacion)

5. Expectativas por la utilizacion del videojuego.

6. Trabajo en grupo y atencion a la diversidad
(entornos sociales)
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@ VIDEOJUEGO COMO
MOTIVACION

1. La colaboracion con el grupo
2. La resolucién de problemas

3. Completar el juego o reto
4. La mejora del propio personaje
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VIDEOJUEGO COMO
MOTIVACION
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“Cuando el trabajo del profesorado no es
sOlo disenar la secuencia didactica de los
contenidos sino elaborar entornos de

aprendizaje, es necesario gue nos
detengamos a analizar qué ambientes para

el aprendizaje ofrecen los videojuegos”.
(Esnaola, 2006)
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“Cuando el trabajo del profesorado no es
sOlo disenar la secuencia didactica de los
contenidos sino elaborar entornos de

aprendizaje, es necesario gue nos
detengamos a analizar qué ambientes para

el aprendizaje ofrecen los videojuegos”.
(Esnaola, 2006)




5, ENTORNOS DE APRENDIZAJE
CONSTRUCTIVISTAS - Jonassen
1. Aprendizaje basado en preguntas vy
cuestionamientos.

El aprendizaje empieza por respuestas indefinidas o
controvertidas.

Por ejemplo: éDeberia la proteccion medioambiental
intentar terminar con la contaminacién o regularla?
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ENTORNOS DE APRENDIZAJE
CONSTRUCTIVISTAS - Jonassen
2. El aprendizaje basado en ejemplos: El estudiante

afronta situaciones que pueden o no ser reales. Estas
situaciones complejas lo entrenan para obtener las

habilidades propias profesionales.

Por ejemplo: Manejo de situaciones de conflicto en
un contexto particular.
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NTORNOS DE APRENDIZAJE
ONSTRUCTIVISTAS - Jonassen

3. Aprendizaje basado en proyectos: Particularmente
apto para las materias técnicas, los alumnos debaten
ideas, planifican, controlan factores implicados en el

proyecto, dirigen experimentos, establecen resultados.

iComo puede fortalecer la lectura critica en los
estudiantes?
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ANOS DE APRENDIZAJE
RUCTIVISTAS - Jonassen

* 4. Aprendizaje basado en problemas: Los problemas deben ser
interesantes, pertinentes y atractivos de resolver pues la
motivacidén va a jugar un papel importante en estas formulas

educativas. Los problemas no han de estar muy definidos vy
delimitados; de manera que algunos aspectos del problema
resulten inesperados y puedan ser definidos por los alumnos.
De esa manera se ha comprobado que los alumnos se
involucran mas en el problema como si fuera propio o definido
por ellos mismos.




(C=>) INCORPORACION EN EL AULA

Las incorporaciones se dan en 3 practicas:

* Practicas de nivelacion

* Practicas de indagacion

* Practicas de evaluacion




‘,G.)INCORPORACIC')N EN EL AULA

1. Practicas de Nivelacion

Los estudiantes interactuan con el videojuego en una
practica de uso libre.

 Se identifican jugadores experimentados
* Se seleccionan monitores de ayuda
* Se establecen las estrategias de planeacion del juego
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} INCORPORACION EN EL AULA

2. Practicas de indagacion

* Los estudiantes juegan con el fin de identificar los aspectos
relacionados con el desarrollo curricular esperado.

En estos casos se debe tener en cuenta:

* Ejecucion correcta de procedimientos del juego
e Resolucion de problemas

* Evocacion de experiencias
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3. Practicas de evaluacion

* Uso del videojuego como fuente de informacion
relevante para el desarrollo del aprendizaje.

Se plantea como estrategias:
JComprension lectora
dDesarrollo de las instrucciones

(JResolucion de problemas o retos




