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Resumen

Se realiza el presente plan de intervencion, allavenfluencia que ejercen los
videojuegos en los estudiantes y la cantidad depiieque los alumnos le dedican a

estas practicas.

El plan de intervencién se desarrolla en el InstitBrovincial de Ensefianza
Media (I.P.E.M.) N° 193 José Maria Paz cuya mis8ntender hacia una formacion
integral y permanente de sus educandos. Brindamd@eramientas para el desarrollo

del pensamiento critica y la resolucion de probkeeraun espacio de intercambio.

El plan de intervencion se desarrolla para transho una de sus debilidades (uso
de celulares) en una fortaleza. Y asi apropiasendeforma vivencial de los diferentes

contenidos de los espacios curriculares.

Se toma como objetivo el proponer el uso de videms como estrategia de
aprendizaje para apropiarse de diferentes capasdamirespondientes a cada espacio

curricular por medio de un aprendizaje colaborativo

Para ello se analizan videjouegos por espacioctiari para su aplicacién en el
aula como estrategia motivacional. Esto se reatieliante la aplicacion de dos

jornadas y acompafamiento a lo largo del primerdsire escolar.

A modo de conclusion se detecta la importanciaadaplicacion del videojuego

como estrategia motivacional en los diferentes@gpaurriculares.

Palabras claves

Videojuegos, Aprendizaje, Tecnologia de la Inforidiag la Comunicacion



Introduccion

Reflexionando sobre el papel que le correspondesaduela frente a la tecnologia
en la sociedad actual podemos aducir que hoy lasol@gias de la Informacién y la
Comunicacion (T.1.C.) atraviesan toda nuestra vida. es ajena la escuela a este
impacto. La Ley de Educacion 26.206 en muchos degiculos resalta la importancia

y obligatoriedad de desarrollar competencias parsaaejo de la T.I.C.

También se puede apreciar la forma en que losiasted y docentes se manejan

con estos recursos. Podemos considerar una amgtlasbentre ellos.

Si bien los docentes hacen un esfuerzo por adecw@atss requerimientos de
adaptarse a las estrategias de aprendizaje cdD. B$. complejo el acercarse a los

alumnos que son nativos digitales.

En el caso de los estudiantes se puede apreciao emitizan los recursos
digitales, sin miedo, con un espiritu de desculeimu basado en la practica. Distinto es
el caso de los docentes que realizan estas acaionedemor a romper algo” y esto

lleva a suprimir el espiritu exploratorio.

Los niflos en sus primeras etapas de la vida demstubs cosas observando,

tocando, examinando es decir, muchas veces |lzaealravés del juego.

El tener miedo a un recurso hace que las persanss acerquen a éste, lo eviten.
De esta forma es muy complejo el poder acercarnlas lflmea tematica de trabajo:

“Modelos de aprendizajes innovadores”.

Es por ello que a partir de este trabajo se prommmeenzar un proceso de

descubrimiento como realizamos en nuestra nifig@grjutocar, sorprendernos... A



partir de este trabajo se propone adentrarse emusto de los videojuegos con un

enfoque pedagdgico — didactico.

En este trabajo se podra observar en un primer minia descripcion de la
instituciéon donde se aplica este proyecto (IngtitBtovincial de Ensefianza Media,

I.P.E.M., n°130 “José Maria Paz”).

Luego se apreciara la delimitacion del problemaddase circunscribe este trabajo
a la utilizacién de videojuegos como estrategi@ctida para después analizar objetivos

generales y especificos.

En cuanto a la justificacion relata la importange&ala adaptacion por medio del
uso de T.I.C. al mundo de hoy. Asi también se |lpgodundizar en diferentes estudios

y teorias de la utilizacion de videojuegos en taek.

Ya el plan de trabajo se dividira en tres grandegugs. El primero con una
jornada de presentacion, donde se daran a condfeserdes videojuegos para la
aplicacion en los distintos espacios curriculaigs.el segundo blogue formado por la
metodologia de la implementacion y su puesta erchmarY finalmente, el tercer

bloque, una jornada de cierre.

Prosigue con el cronograma de trabajo donde seiapea detalle el tiempo de

aplicacién de cada uno de los bloques.

Los recursos y presupuesto los encontramos a caciim detallando cada uno

de los insumos, tanto materiales como humanos.

En la evaluacion se puede visualizar una ribricea mvaluar este plan de

intervencion.



Finalmente se analizan los resultados esperadosgiusion que dan a conocer el

producto de este trabajo.



Linea Tematica estratégica escoqgida

Modelos de aprendizajes innovadores

Sintesis de la organizacidn seleccionada:

Organizacion: Instituto Provincial de Ensefianza Media (I.P.E.M?) 193 José

Maria Paz.

El presente trabajo tiende a profundizar en los elusd de aprendizajes
innovadores dada la constante demanda de alcanaagsguela inclusiva y de calidad

en el mundo de hoy.

La Exhortacion Apostoélica Postsinodal Christus V{fdrancisco, 2019, parr. 86)
nos cita en sus parrafos “El ambiente digital der&za el mundo contemporaneo.
Amplias franjas de la humanidad estan inmersad de éanera ordinaria y continua.
Ya no se trata solamente de “usar” instrumentosodeunicacion, sino de vivir en una
cultura ampliamente digitalizada, que afecta de onodly profundo la nocion de
tiempo y de espacio, la percepciéon de uno mismdogsidemas y del mundo, el modo
de comunicar, de aprender, de informarse, de eatraelacion con los demas. Una
manera de acercarse a la realidad que suele grarlia imagen respecto a la escucha y

a la lectura en el modo de aprender y en el ddkadel sentido critico”.

Hoy, en todo el mundo, este ambiente digital, eatdbiando profundamente las
formas de trabajar, estudiar e incluso el de realimestras tareas diarias. Desde las
formas de almacenar o preparar alimentos, hastdolasas de realizar tareas de

avanzada y precision.



Es por ello que es imprescindible comprender lanoébn de tecnologias de la
informacion, y la comunicacion como lo expresa JQaistobal Cobo Romani en El
concepto de tecnologias de la informacion: “Teogial® de la Informacion y la
Comunicacion (TIC): Dispositivos tecnoldgicos (haadle y software) que permiten
editar, producir, almacenar, intercambiar y tramisrdatos entre diferentes sistemas de
informacion que cuentan con protocolos comunesaskEaplicaciones, que integran
medios de informatica, telecomunicaciones y regesipilitan tanto la comunicacion y
colaboracioén interpersonal (persona a persona) damultidireccional (uno a muchos
0 muchos a muchos). Estas herramientas desempetigrapel sustantivo en la

generacion, intercambio, difusion y acceso al coniento” (Cobo, 2008, p 313).

Es por ello que todas las tecnologias se introdanemuestra vida en general y en
la escuela en particular. Por ejemplo en la form&amunicacién con los estudiantes,

en la forma de realizar lecturas desde los tel&f@ndistintos dispositivos digitales.

Una de las caracteristicas del adolescente enragdasgtmpos es de poder estar
trabajando en varias cosas al mismo tiempo y aeguper cortos periodos de tiempo.
Por ejemplo, se observa que al mismo tiempo que bagping en distintos programas
televisivos, se encuentra con el teléfono enviandosajes y atentos a lo que sucede en
instagram. También de esta forma adquiere conocimi@uede tener varios articulos

de estudio a la misma vez, pero por espacios agtianas reducidos.

En la actualidad los docentes se encuentran antesdfio de mantener la

atenciéon constante de sus estudiantes

Es por ello que se propone el trabajar con lasotegias de la informaciéon y

comunicaciéon de una forma Iudica en algunos mormset¢ola secuencia didactica. De



una forma en donde el estudiante se sienta atrgpadel estudio, tal como sucede
cuando utiliza videojuegos. De esta forma lograropjarse de las diferentes

competencias mientras juega de forma interactiva.

Sintesis de la institucion seleccionada

Datos generales:Colegio de nivel medio, estatal. Matricula 644natos y 97
docentes distribuidos en 2 turnos (mafiana y tacd),dos orientaciones: Economia y
Gestién y Turismo. En cuanto a los recursos infticog en 2013 se ve beneficiado con
el plan conectar igualdad hasta el 2017. La salafdematica se divide para darle un
espacio multimedia y laboratorio de Ciencias Néd¢grala sala de informatica cuenta
con 3 televisores smart de 45 pulgadas, 12 notsbeoiksumos para reparacion de

equipos de computacion.

Historia: En 1965 surge la idea de fundar una escuela dadan al afo
siguiente adopta el nombre de Instituto José MRaia(caudillo cordobés) y comienza a
funcionar como escuela privada en un edificio esten horario vespertino con una
modalidad de Bachiller Comercial. Por iniciativd @entro de estudiantes, en 1972, se
realizan competencias deportivas y competenci#ofada estudiantil. Con lo recaudado
se compra el terreno para construir el edificiopmroLuego en en 1988 ingresa a la
orbita provincial. A partir de alli, la prioridadé la construccién de un edificio propio,
cosa que se logra en 1995. En 1993 cambian sudidemtks por la implementacion de
la Ley Federal de Educacion a tener una orientaemrEconomia y Gestion de las
Organizaciones, Especialidad Turismo, Hoteleriargsporte. Esta orientacion esta
vinculada a la competencia folklérica estudiamfile se transformé en simbolo y eje del

PEI de la escuela. Desde 1995 a 2004 se produjeformas edilicias. En 2011 se



seleccionan nuevas orientaciones de la especialjdadnencionadas en los datos

generales, las cuales se conservan hasta hoy.

Mision: Tender hacia una formacién integral y permanetgesus educando.
Brindandoles herramientas para el desarrollo desgmiento critica y la resolucién de
problemas en un espacio de intercambio enmarcada educacion en valores que
favorezca, en general, la realizacion personalnypagticular, la insercion en la vida
sociocultural y en el mundo laboral, asi como latiomidad en estudios superiores.

(Universidad Siglo 21, 2019)

Vision: “La institucion facilita en el egresado la adigidn de los saberes
relevantes para la formacion de un ciudadano & piertia cultura del aprendizaje, del
esfuerzo y compromiso personal de su crecimientie ya formacion permanente en
beneficio de su dignidad individual y social. Ssadrde afianzar el compromiso social,
la comprension de conceptos aplicados a la viddiana y sus problematicas para que
reconozcan universales aplicados en la realidadalsoabordada de manera

interdisciplinaria.” (Universidad Siglo 21, 2019)

Valores: Inclusién. “Facilitar el desarrollo del pensam@eritico, fortalecer la
autoestima, el compromiso, el espiritu de partaignra y el sentido de pertenencia
mediante la aplicacion de contenidos tedricos erorganizaciéon y ejecucion de
trabajos. Integrar a la comunidad (escuela — fanyiicomunidad) a los espacios del
IPEM y de las actividades que se realiza. Facildarrelaciones interpersonales para

enriguecer el conocimiento personal.” (Universi@glo 21, 2019)



Delimitacion del problema

La Ley Nacional de Educacién 26.206 en sus finegada en el articulo 11,
inciso m: Desarrollar las competencias necesaras @l manejo de los nuevos
lenguajes producidos por las tecnologias de larnmdoion y la comunicacion (Ley
26.206, 2006, art. 11). También en el articulo 2@iso d: plantea el generar las
condiciones pedagdgicas para el manejo de las suewvnologias de la informacion y
la comunicacién, asi como para la produccién y peiéa critica de los discursos
mediaticos (Ley 26.206, 2006, art. 27). Solo sanciéstos articulos para mostrar la

importancia y obligatoriedad de la utilizacion d€®&n el aula.

Ahora bien. ¢ Como se pueden adaptar docentesteditsies para este profundo
cambio que se establece en nuestra sociedad? &Qusos se deberian dar en la

escuela? ¢ Como implementarlo?

Si se enfoca en el Instituto Provincial de Enseadaviedia (1.P.E.M.) N° 193 José
Maria Paz se puede transformar una de sus del@Bdaad una fortaleza. De acuerdo a
las palabras de la Sefiora Directora, Profesorandu&aogalas, planteadas en una
entrevista, refiriéndose a los alumnos: “A veces@gao que tiene mas importancia lo
gue pueda yo obtener desde un celular que despmpga palabra de un docente”
(Universidad Siglo 21, 2019). Se puede transforraaruso de los dispositivos
electrénicos, que se perciben como debilidad enfartaleza si son utilizados como
recursos didacticos. Se realiza esta afirmaciomua posee distintos proyectos que
potencian las TIC, tales como un banco de recudsggales (espacio digital) y

pasantias donde se procura la formacion de avamiico - tecnologico.
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Como se expresa al comenzar este articulo la satectual se encuentra inmersa
en un ambiente digital. Por lo tanto el I.P.E.ML98 no se encuentra exento a esto. Es

por ello que se propone la implementacion de resulls TIC en el aula.

No obstante por la extension de esta publicaciésenoueden abordar la totalidad
de los recursos de TIC sino se profundizaré eriiliaacion de videojuegos en el aula

desde una mirada pedagdgica.

Acercandose de esta forma al lenguaje tecnologdosijovenes del siglo 21 se
podra captar su interés y se logrard acercar lastipas docentes al lenguaje y

actividades de los jovenes.

Estas actividades cotidiana de los adolescentepusde transformar en una
importante herramienta para las practicas aulicasiyacercar a los alumnos de una

forma diferente y vivencial a disfrutar de los whigis contenidos curriculares.
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Obijetivo General

Proponer el uso de videojuegos (app de descardaitgraelacionadas con
contenidos del espacio curricular) como estratélgisaprendizaje para apropiarse de
diferentes capacidades correspondientes a cada&i@sparicular por medio de un

aprendizaje colaborativo.

Objetivos Especificos

Descubrir el valor de videojuegos por medio deetdecgion y posterior analisis.

Resignificar el valor pedagdgico del juego utilidanel videojuego como

herramienta.

Contrastar videojuegos con bibliografia de difegsnespacios curriculares para
resaltar fortalezas y debilidades de estas herrdasiede aprendizaje de distintos

saberes.
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Justificacion

Solo una persona logra apropiarse de los sabeagglauos puede vivenciar. En
la era de la tecnologia, donde el aprendizaje oba@w-learnig (ubiquitous learning)
invade nuestras vidas, por ejemplo cuando no se @ad direccion inmediatamente se
toma un teléfono celular y se investiga donde &snoc es, como llegar, rutas

alternativas, intercambio de opiniones acercautyrl

De esta forma se puede observar la convergenaia kenteal y lo virtual en la
vida, en particular en la de los estudiantes delifesentes establecimientos educativos,
donde la tecnologia se emplea en forma interactitaada y participativamente.
Interactiva ya que la comunicacion se establederema bidireccional (comentarios de
terceros del lugar, posibilidad de preguntar y weser). Situada ya que podemos
observar fotografias, videos, animaciones 3D,d#ksitio investigado. Participativo ya

gue estos aportes son realizados por varias persorf@rma colaborativa.

Cuantas veces se encuentra con estudiantes inmemsés tecnologia de sus
teléfonos o computadoras. Donde son atraidos peredies juegos. Algunos de ellos
de realidad virtual, de simulacion de la realidaak, ejemplo juegos de tenis donde se
debe mover las manos como si se tuviese la ragmeta mano que golpea la pelota.
Esta realidad virtual muchas veces da paso alidadaampliada, tal como es el caso de
pilotos de carrera que utilizan simuladores paractprar distintas estrategias de
maniobras sin poner en riesgo la vida de elloa del otras personas, pudiendo practicar
como si estuviesen en una verdadera carrera coulaslores que dan diferentes

condiciones de tiempo, horario, condiciones deladh, etc.
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Los estudiantes ya se han apropiado de estas egta®lde forma ludica de
distintos diferentes tipos de juegos pudiendo dles ele estrategia, aventura, rol,

deporte, clasicos o de simulacién.

Silvia Lopez Gomez y JesUs Rodriguez Rodriguez §R0&n su trabajo,

Experiencias didacticas con videojuegos comercexidas aulas espariolas relatan:

“los infantes que juegan a videojuegos de acci®uedven las tareas a un
ritmo mucho mas rapido (Bejjanki, et al., 2014)ndos videojuegos comerciales
utilizados como recursos educativos, el alumnadomes un rol mas activo
(Monjelat y Méndez, 2012); ayudan a alcanzar urfakadtizacion digital critica
(Rubio, 2012);favorecen el desarrollo de habilidades cognitivasicomotoras
(destreza visual y discriminacion perceptiva, cooadion espacial y
lateralidad...), capacidades personales (autonomiato@ntrol, autoestima,
creatividad...), sociales y habilidades y transmigi@nvalores (Gfk, 2012); entre

otros.”

Es por ello que la razén de este proyecto es égriantion de los docentes a este
mundo del juego y poder realizar un profundo aisatle ellos para poder utilizarlos de
forma critica, sin desperdiciar este importanteunse para lograr afianzar el
conocimiento de los estudiantes de forma signifiaat asi lograr vivenciar los saberes

de cada espacio curricular de forma virtual.
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Marco Tedrico

La funcién de la escuela no es transmitir sino metair el conocimiento
experiencial, como la manera de entender la teresine los procesos de socializacion
en términos de transmision de la cultura hegemédeda comunidad social y la

asuncion de propuestas criticas para la formaa@bmdividuo (Litwin, 2005, p 188).
Mosches y Volfzon, en su libro Escuela y conectdiaos dicen:
La educacion digital propone:
. Integrar la cultura digital desde la innovacion @egbgica.
. Hablar el lenguaje de los medios de comunicacion.
. Explorar nuevos modos de entender y construir ¢édidad.
. Aprender y jugar en entornos digitales.
. Transitar el presente con la mirada puesta en elrfu
. Promover una postura critica y responsalffe24)

Inspirado en el libro Los nifios y la ciencia. Leeatura de la mano en la masa,
escrito por Georges Charpak, Pierre Léna e YveséQuén la colaboracion de Edith
Saltiel, 2007, donde relata diferentes relatos d®snque se sorprenden con el
descubrimiento de la ciencia de una forma ludiegpede ahondar en la importancia

del juego para descubrir el mundo que nos rodea.

La sociedad actual ha ido cambiando paulatinamenta ella los integrantes de

esta sociedad. El juego ha ido cambiando y tomaapel preponderante las TIC en los
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juegos de hoy. Es aqui que podemos ver un podpermigtracion en el mercado de las

empresas de videojuegos comerciales.

Tal como lo propone Roxana Cabello en su libro fleakes del juego (2008) nos
dice que: “a partir de un perfeccionamiento cortstate la representacion visual, se
consigue una sensacion intensificada de presenadiealddad. No se trata de una
intensificacion semantica sino mas bien de los emras sensacionales vy

espectaculares con las imagenes” (p 30).

La sociedad en la que se vive hoy es una sociedaddh en la imagen.
Actualmente el adolescente se ve bombardeado dgeimea tanto en la realidad como

en la virtualidad.

Caracteristicas psicoldgicas del adolescente tabaes la alexitimia privilegian el
uso de la imagen para poder llegar a tener unarroejounicacion, tanto en la realidad

como en la virtualidad.

El docente en la actualidad se ve obligado a swer@aeste desafio, Santos Guerra
(2000) expresa: “Cuando House dice que la escgala& institucion ‘congelada’, hace
hincapié en su dificultad para poner un marcha d@snprofundos” (p 43). Este el
momento de sumarse a la tecnologia de hoy y dehmaafDe poder brindar a los

estudiantes un estudio ludico y actual por meditacconectividad del mundo.

Nuevamente haciendo referencia al libro de Roxaatzel®, Las redes del juego,
donde desarrolla una investigacion acerca de eafoda la relacion entre videojuegos

y educacion expresa que:
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Los estudios coinciden en destacar la influencidadevideojuegos en la
adquisicion de habilidades y destrezas como peréepy reconocimiento
espacial; discernimiento visual y separacion deatancion visual; desarrollo
l6gico inductivo; desarrollo cognitivo en aspectasentifico-técnicos; de
destrezas complejas; representacion espacial, desoiento inductivo;
desarrollo de codigos iconicos; construccion de egén desarrollo de
capacidades de tipo multisensorial, habilidadesadigs a la lateralidad y la

coordinacion éculo manual(p. 39).

También expresa sobre los videojuegos que:

Su capacidad motivadora, el elevado grado de imaplan activa del
usuario, el feed-back continuo e inmediato entrgi@étojuego y el jugador y el
fomento de habilidades y destrezas varias espeerdbn necesarias en la
resolucion de problemas (ensayo y error, generaciémormas, comprobacion
de hipotesis, etc.). Agrega que, en consecuengidorimacion centrada en lo
videojuegos se caracteriza por ser una formaciOAcfica, interactiva, que
aprovecha las ventajas motivadora de estos juegoa aumentar el interés del

usuario y la eficacia instructiva(p. 40).

Algunos trabajos de investigacion, tal como Videgjps en el aula: una
propuesta de uso, de Emilio Ferreiro — Lago (201®s expresa sobre los
videojuegos que: “su uso en el aula como mediadragrendizaje puede
proporcionar numerosos beneficios en diversas éaceasculares y conectar

directamente con la motivacion del alumnado” (p 10)



Otros trabajos de investigacion nos sefialan “laspestiva de
videojugadores, es clara, argumentan que son capgcaprender a través del
videojuego como hemos podido confirmar” (Revueltaminguez, Guerra

Antequera, 2012, p 22).

17
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Plan de trabajo

Actividades

Para abordar este plan de intervencion se obsees/éiane el propdsito el valorar
el videojuego como estrategia de aprendizaje. IBgrarlo se propone la realizacion de
dos jornadas. Una primera, por area, al iniciaaf@, con el fin de incentivar a los
docentes para la implementacion de esta estrategia practica aulica. Esta jornada se
puede realizar en diferentes dias dado que el secaomputadoras es limitado.
También estara sujeto a que los docentes aporgén #po de dispositivo (notebook,

netbook o teléfono celular). La duracion de la golam es de 2 horas aproximadamente.

En una segunda instancia se realizara la elaboragceplicacion de secuencias
didacticas mediante la correccion y el acompanamigel asesor a lo largo del primer

trimestre para monitorear el desarrollo e implemenh de las estrategias.

Finalmente una tercera etapa donde se podra anébigaresultados de esta

intervencion, cuya duracion sera de una hora y anedi

Primera Jornada: Videojuegos: ¢ una pérdida de tiemp?

Inicio

Se dara inicio a la jornada con la presentaciorptial, personas intervinientes,

objetivos del plan de intervencion.

Se proyecta el siguiente video, titulado “Los videgos ensefian mejor ge la
escuela” de Gonzalo Frasca (disefiador, empresasicagiémica; disefia juegos para
Disney, Pixar, Cartoon Network, WB y Lucasfilm; edtatico en Universida ORT y

columnista en CNN en espariol) at Tedx Montevidaz02
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https://www.youtube.com/watch?v=TbTml1Lkm180

Esta proyeccion hace reflexionar sobre la escuaanyundo de la informacion.

Posteriormente analiza la fuerza pedagodgica quedmmilos videojuegos en la escuela.

Desarrollo

A continuacién se invita a jugar de acuerdo al e@speurricular que se dicta.

Espacio Curricular

Sugerencia de video jue

go Cadderelacionado

Lengua

CodyCross es un juego (
crucigramas ayudados ca|
vez que se descubra u
palabra se develan nuev

letras del crucigrama.

Valorar la  diversidac
lfingiiistica como una de ¢
daxpresiones de la rique:
NBultural de la regién y de

Fais

Educacién de la Provinci

(Ministerio de

de Cérdoba, 2011, p 10).

Matemaética

Niflos matematicos: es
juego cuyo objetivo e

entrenar en

realizando operacione

matematicas. Se pue

competir entre do

jugadores por velocidad.

velocidad

Utilizar nameros
n

racionales, sus propiedad
5

y sSus representaciones

acuerdo a la necesidad q
S

impone el
le

(Ministerio de Educaciot
»)
de de

la Provincia

Cordoba, 2011, p 37).

problema.

S

A

a

es

de

ue

—

\1%4

Ciencias Naturales

Kokori: Es un juego dor

1de Recena la célula com
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Biologia

se buscan artefactg
dafiados y se reparan en

organelas celulares.

psinidad estructural

(Ministerio de Educacior

de la  Provincia  d¢

Cordoba, 2011, p 56).

Ciencias Naturales

Elementos quimicos: Es U

juego que ayuda

memorizar los elementd

Acercarse al lenguaje de
quimica a través de
apropiacion de lo

n
simbolos de los element
a
y de las formulas de Ig
S

Ildancional de todo ser vivo.

A} %4

la

a

U

Quimica principales compuestos de
de la tabla periodica de los
la vida cotidiana
elementos.
(Ministerio de Educacién
de la Provincia de
Cordoba, 2011, p 60).
Reconocimiento de Ia
Balance: Es un juegoconservacion de la enerdia
donde se deben alimentaen un sistema material
Ciencias Naturales Fisica| energéticamente a distintaaislado como wuna ley
ciudades con diferentegeneral. (Ministerio de

recursos energeéticos.

Educacién de la Provinci

de Cordoba, 2011, p 58).

a
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Lengua Extranjera (Inglés

Iniciarse en el uso de Iq

recursos tecnologicos qu
Duolingo: Es un juego que

facilitan el proceso d
ayuda a incorporar

vocabulario de diferente

idiomas (en nuestro cas

50

aprendizaje del inglés, d
S
acuerdo con los formatg

1%

S

e

e

S

seleccionados (Ministerip
inglés) por medio de
de Educacion de Ia
ejercicios diarios.
Provincia de Cordoba,
2011, p 105).
Desarrollar sensibilidad
frente a las problematicas
Era de Modernidad +{sociales y ambientales |e
Simulador de presidenteinterés por aportar al
Ciencias Sociales:
Juego que ayuda a resolvanejoramiento de las
Geografia
distintos problemas condiciones de vida
geopoliticos. (Ministerio de Educacion
de la Provincia de
Cordoba, 2011, p 87).
) Organizar la informacion a
Age of empires
L traves de diversos
Videojuego de estrategja
Ciencias Sociales: Historia o ' procedimientos que
en distintos tiempos y can

diferentes civilizaciones.

incluyan el andlisis critic

de distintas fuentes

y




22

diferentes modos d

comunicacion (orales

escritos, iconicos, entr

otros)  (Ministerio  de
Educacién de la Provinci

de Cérdoba, 2011, p 89).

Educacion Fisica

Pokemon go: Juego qu
establece objetivo

semanales de cazar se

virtuales llamados
Pokemon, para ello un
debe caminar ciert
cantidad de kilbmetro

semanalmente

Exploracion,
i@xperimentacion sensible

sdescubrimiento de

resnbiente no habitual

5 desarrollo de un

aconciencia critica acerca (
asu problemética
s(Ministerio de Educacior
de d¢

la Provincia

Cordoba, 2011, p 151).

a

e

=

—

\1%4

Educacion Artistica: Artes

visuales

Pixel Art: Colorear

po
nameros: es un juego q
permite colorear distinto
formando

cuadros u

dibujo.

Desarrollar el juicio critico
la comprension y reflexio

1Cobre la relacior

Sindisociable entre las artg

Ny el contexto cultural

(Ministerio de Educaciot

de la  Provincia  d¢

=)

I

A} %4
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Cérdoba, 2011, p 120).
Reconocer y decodificar
auditivamente los diversas
Simulador de guitarra con
elementos que componen
Educacion Artistica: ritmo libre 'y juegos
el lenguaje musical
Musica Simula diferentes melodias
(Ministerio de Educacién
en guitarra
de la Provincia de
Cordoba, 2011, p 120).
Ampliar las posibilidades
Just Dance Now: es uUmde movimiento adquiriendp
juego donde se puedemnayor comodidad corporal
Educacién Artistica: Danza
bailar  distintos ritmosy matrices (Ministerio de
musicales. Educacién de la Provincia
de Cordoba, 2011, p 121)
Desarrollar las capacidades
relacionales intra 3]
¢, Quién soy? Mimicas can
interpersonales para Ja
amigos y familiares: E|
construccion de la
Educacion Artistica: Teatrpjuego consiste en realizar
identidad individual Y
mimicas para que el equipo
social.  (Ministerio  de
pueda ganar.
Educacion de la Provincia
de Cérdoba, 2011, p 121)




24

Educacion Tecnoldgica

energéticamente a distint

ciudades con diferente

recursos energéticos.

Planificar,  ejecutar
Balance: Es un juegoevaluar proceso
donde se deben alimentarecnologicos qué

amtervienen en su planteo
2 gesolucion  (Ministerio  de
Educacion de la Provinci

de Cordoba, 2011, p 179)

Ciudadania y Participaciot

Era de Modernidad
Simulador de president
Juego que ayuda a resolv

distintos problema

—

geopoliticos. Creacion d
politicas internas
Desarrollo de campaiia

politicas

Asumir una  posicior

—-personal sobre conflictg
esociales, dilemas

aronflictos de valor real
shipotético, dando razong
ecrecientemente auténoma

. creativas solidaria

y

igMinisterio de Educacior

de la  Provincia  dé

Cordoba, 2011, p 161).

y

\174

a

I

S

£S

AS,

[92)

\1%4

Formacion para la vida y €

trabajo

SimCity: Juego de creacid
ly desarrollo de ciudade
relaciones intra familiare

y extrafamiliares.

Reconocer la importanc

"He vivir en grupo, ef
Sfamilia y en comunidad,
Sla necesidad de desarroll
habilidades sociales

comunicativas para ell

a

ar

Yy

O
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(Ministerio de Educacion

de la  Provincia  d¢

A} %4

Cérdoba, 2011, p 171).

Cierre

Para finalizar se invita realizar una puesta entrosobre: ¢Explicar de qué se
trataba el video juego? Dinamica del juego. ¢Cdémopsede relacionar con los
contenidos de la materia? ¢ Con qué materialeoificos? ¢ Conoce otro juego que

pueda servirle a la hora de desarrollar sus pesic

Se invita a realizar una secuencia didactica cdeojuegos en el aula a modo
motivacion en las diferentes materias que serse@mila al asesor para su posterior

implementacion.

Implementacion

Las secuencias didacticas presentadas por los téscearan corregidas por el
asesor, en el lapso de dos semanas posterior@niada. En estas correcciones se

realizaran sugerencias, en caso de ser necesarosyp posterior aplicacion.

Durante el desarrollo del primer trimestre, luegdalentrega de las correcciones
por parte del asesor, los docentes, realizararuésta en marcha de las secuencias
didacticas propuestas, el docente puede solictarsistencia del asesor. Se tomaran
fotografias en la implementacién del recurso emudh. Estas fotografia no podran

incluir caras de menores al menos que presentenzadion de imagen.
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Segunda Jornada: Videojuegos: otra mirada pedagogc

Inicio

La segunda jornada, cuya duracion es de una horedya, se comenzara viendo
un movie maker elaborado por asesor con los apddelas fotos de los diferentes
docentes de la institucion en los momentos en guensuentra aplicando la utilizacion

de videojuegos en el aula como estrategia didaetiadistintos espacios curriculares..

Desarrollo

Se analizan las fortalezas y debilidades de motealos estudiantes con
videojuegos como recurso de inicio. Los difererttesentes comentardn como fue la
experiencia y qué resultado aporté en sus clasesilizacion de este recurso. ¢Qué

ajustes realizaran? ¢ Se puede aplicar otro vicemj

Posteriormente se realizara un analisis F.O.D.Breseste proyecto. Se analizara
porcentaje de aprobados de estudiantes en esgacrasilares que han participado de

esta intervencion. Se analizara las causas y comseias del resultado estadistico.

Cierre

Se invita a realizar una lluvia de ideas de losedtEs con otras propuestas
informaticas al servicio de la educacion (otrasCl.ho abordadas en este trabajo o
profundizacién en la utilizacion de videojuegosg @ucada docente le interese conocer

o0 aplicar en cada una de las clases. Este insuimaeske utilizar para futuros trabajos.
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Actividades Mes Mes Mes Mes
Febrero Marzo Abril Mayo
1 2 3 4
Semanas Semanas Semanas Semanas
21 3| 4 1| 2| 3 2 3 1 P 33
Actividad 1
Jornada:
Videojuegos:
¢Una pérdida de
tiempo?

(destinatarios:

docentes)

Actividad 2
Implementacion

docente

(destinatarios:

docentes)

Actividad 2

Implementacion:




correcciones de

secuencias

(destinatarios:

docentes)
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Actividad 2
Implementacion:
acompafiamientc

del Asesor

(destinatarios:

docentes)

Actividad 3
Jornada:
Videojuegos:
otra mirada

pedagdgica

(destinatarios:

docentes)




Recursos

Primer jornada institucional

Recursos humanos

Asesor

Docentes

Recursos materiales

Proyector y pantalla

Computadoras

Dispositivos moviles de docentes (opcional)

App instalada en los dispositivos

Recursos de contenido

Disefio curricular

Material especifico de cada espacio curricular

Recursos econdmicos

Financiamiento del Asesor

Implementacién Docente y Acompafiamiento del asesor

Recursos humanos

Asesor

29



Docentes

Recursos materiales

Computadoras

Dispositivos moviles de alumnos (opcional)

App instalada en los dispositivos

Recursos de contenido

Disefio curricular

Material especifico de cada espacio curricular

Recursos econdmicos

Financiamiento del Asesor

Seqgunda jornada institucional

Recursos humanos

Asesor

Docentes

Recursos materiales

Proyector y pantalla

Computadoras

Recursos de contenido

30
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Sin recursos de contenido

Recursos econdmicos

Financiamiento del Asesor

Presupuesto

ltem Costo
Cantidad Total
Unitario
Alquiler de Proyector
1 alquiler $1000 $1000
y pantalla
Computadoras 12 Existentes $0
Dispositivos moviles Aportado por
$0
de docentes docentes
App Una o varias
por Gratuito $0
dispositivo
Disefio curricular Los
= existentes en Existentes $0
S o
'O la institucion
2
B
c .
'S Material Los
T
g bibliografico existentes en Existentes $0
E especifico de cadala institucion
a
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espacio curricular

jornada

Asesor
2 hs $600 $12000
Computadoras 12 Existentes $0
Dispositivos moviles
Aportado por
de estudiantes $0
estudiantes
(opcional)
o _ .
a App instalada en los Una o varias
0
©
D dispositivos por Gratuito $0
©
o . -
= dispositivo
Q0
=
]
'S Disefio curricular Los
(@]
=
S existentes en  Existentes $0
<
Z la institucion
c
()
(&)
A Material especificd Los
c
% de cada espacioexistentes en Existentes $0
c
g curricular la institucion
[}
g
E Asesor 12 horas $600 $7200
= Proyector y pantalla| 1 alquiler $1000 $1000
© 5
£ S
S 2 Computadoras 1 Existente $0
] 17
)] =
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Asesor 2 hs $600 $12000

Evaluacion

La evaluacion se realizara en la segunda jornadgg@ade de los docentes. Se

tomard como indicador de logro:

Si el 50% de los docentes logra implementar estgepto en los diferentes

espacios curriculares.

Si el 70% de los estudiantes cuyos docentes haeimgritado este proyecto
pueden conectar el videojuego con los aprendizégésespacio curricular, donde se
puede evidenciar relacién directa del videojuego los contenidos propios de cada

espacio curricular.

En cuanto a la propuesta de la implementacion thei ple intervencion se

realizard por medio de la siguiente rabrica.

Plan de intervencion

Actividad Dimension Ponderacién

Se logra motivar por medio
del video para la utilizacion 0,1

Primera Jornada de videojuegos en el aula

El videojuego seleccionado o1

para la implementacion en
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el aula es significativo.

El  videojuego  results

atractivo para jugarlo.

52

0,1

Se realizan preguntg
significativas para pode
motivar el uso de

videojuego en el aula.

1S

=

0,1

Acompafiamiento

Se logra repensar €
videojuegos par

implementar en el aula.

N

0,1

Se logran buscar distintg
videojuegos par
seleccionar aquellos que
adapten de mejor forma
contenido curricular y |

bibliografia especifica.

DS

al

15

7]
(¢

0,2

Segunda Jornada

Se ve representado
trabajo realizado en ¢
primer trimestre en €

movie maker presentado.

el

v

0,05

Se pueden descubri

fortalezas, oportunidade

Y

0,1
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debilidades y amenazas
la implementacion de es
estrategia de aprendizaje

el aula.

ta

en

Se logran visualizar caus
y consecuencias d

resultado estadistico.

0,05

Se alcanzan a recibir

diferentes propuestas p3
la  implementacién d
futuras propuestas en

aula.

ra

11°}

el

0,1




36

Resultados esperados

Cuantas veces se ha oido que solo se pierde gldiezalizando videojuegos, sin
apreciar el valor pedagogico de muchos de ellosayés de los videojuegos se puede

aumentar distintas habilidades y conocimientos.

Es por ello que se espera lograr, con respectaimep objetivo especifico:
“Descubrir el valor de videojuegos por medio dessl@ccion y posterior analisis”. Que
el docente pueda “jugar”, disfrutar de estas apicees. Una vez de disfrutar el juego
pueda observarlo criticamente y reflexionar sobta snplementacion del videojuego
sera beneficiosa para su clase. Lograra analizaregimientos, saberes y/o valores.
Una vez realizado esta comparacion pueda discsirrds Util 0 no la aplicacion del

videojuego realizado en el aula.

Con respecto al segundo objetivo especifico: “Ruefstgr el valor pedagogico
del juego utilizando el videojuego como herramiénta descubrir y analizar los
videojuegos permitiran al docente tener una miadea. En una primera instancia se
lograra analizar aspectos superfluos del videojuggjocomo si es de calidad en sus
gréficos, redaccion, interaccion. Luego podra \am otros ojos el contenido, si son
aplicables a los espacios curriculares, si todaes donceptos que se manejan son
correctos o si es necesario rectificar alguno. @kganalizar causas y consecuencias

de acciones o etapas del videojuego.

Finalmente, en el tercer objetivo: “Contrastar videgos con bibliografia de
diferentes espacios curriculares para resaltaralé@ds y debilidades de estas
herramientas de aprendizaje de distintos sabeBms"obtendra un analisis profundo

sobre aspectos que deja entrever el videojuegaemial asi realizar investigaciones,
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comparando con la bibliografia del docente y delmmlo a esta estrategia de
aprendizaje. Una vez realizado este contraste deapmnsiderar los aspectos que
resultan positivos y aspectos a profundizar endaojuego, formas de abordar la clase

y el poder relacionar la bibliografia utilizada.

A modo de cierre, se puede inferir que si se lagide un sentido didactico a las
practicas habituales de los estudiantes con eteadtistintos dispositivos electrénicos,
se puede acercar estos recursos a las clases d®rora interactiva y ludica para

relacionar los contenidos de cada uno de los &speagrriculares.
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Conclusion

La Ley Nacional de Educacion N° 26.206 postulareEngmportancia que tienen
las TIC en el desarrollo de la educaciéon de hoye Esabajo es una herramienta
fundamental para los docentes ya que brinda, rosolsoporte técnico para aquellos
docentes que se inician en esta area de TIC (wdgo§), sino que también invita a
jugarlos, profundizar en su estructura y conteniolms luego analizarlos. Finalmente
propone realizar una seleccion de los videojuegis apropiados para que el estudiante

se aproxime al espacio curricular.

Esta aproximacion se realiza teniendo en cuentdagegperiencia virtual como
brindan los videojuegos al estudiante le sirve garaular, revivir o recrear diferentes
técnicas, vivencias y/o ejercicios que le ayudasimilar los contenidos de una forma

vivencial.

Algunos aspectos a tener en cuenta es que adenoésrgar una guia rapida para
equipos directivos, docentes y personal que integraervicio de orientacion brinda
una forma de sensibilizar a los educadores solwreviteojuegos como herramienta

didactica.

A los docentes los acerca a una estrategia de amse@prendizaje de los tiempos
de hoy, de manera ludica, acercando a los estedigntiocentes a vivir la practica de
manera virtual y simulada. Llevando tanto a estudg& como docentes a introducirse
en diferentes escenarios tanto reales como irreatdgales como pasados y futuros.
Pudiendo realizar simulaciones de diferentes prstpgede ensefianza y juegos entre
ellos y con sus docentes. Despertando un interésrera lUdica, gradual y por medio

de la practica.
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Algunos aspectos a profundizar sobre este trabaj@ue éste se encuentra
dirigido a una gran variedad de areas no alcanzangoofundizar en un area en
particular, dando de esta manera herramientas lestyadinamicas a los diferentes

espacios curriculares que integran los primeros dda ensefianza media.

Se recomienda en futuras implementaciones el padalizar videojuegos de
distintas areas en particular, pudiendo distingideojuegos para diferentes tematicas

en particular para su posterior implementacion.
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