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niento del problema

Tampoco hay claridad sobre como afrontar,
iIncorporar y evaluar las nuevas tendencias para el
aprendizaje, que emergen con la aq_aricién de
nuevas tecnologias.

Ilgual sucede con la «multialfabetizacion»
requerida para hacer parte de la sociedad de |la
informacion.



« ¢+ Es el videojuego un elemento didactico para crear
un ambiente de aprendizaje, propicio para el
desarrollo de competencias tecnologicas y habilidades
cognitivas bajo un modelo construccionista?

« ¢+ Que experiencias cognitivas, destrezas, actitudes
y competencias se evidencian en los estudiantes
durante el desarrollo de actividades construccionistas
Implementadas con el videojuego?

« ¢+ Que aspectos metodoldgicos se deben considerar
para implementar los videojuegos en la clase de
tecnologia?




Investigacion

y cognitivas, haciendo uso del videojuego bajo
principios construccionistas.

- ldentificar criterios especificos del modelo
construccionista para implementar en el area de
tecnologia e informatica.

* Incorporar al aula de clase nuevas tendencias
para el aprendizaje



 Definir un plan de aula que posibilite el uso raciona
y creativo de las TIC para fomentar el aprendizaje en
los estudiantes.

(] L] [ (] . [
« Consolidar un ambiente de aprendizaje motivador
para la adquisicion de los conocimientos, destrezas y
actitudes inherentes a la ensenanza de la tecnologia.
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conceptlualies y metodoiogicas.

* Incorporar en el aula, estrategias para el desarrollo
de competencias tecnologicas y mq,glificar tambiéen los
procesos de ensenanza.

« La institucion educativa sigue manteniendo las
practicas alfabetizadoras sustentadas en una
comunicacion verbal y unidireccional.



(Holbert, Pe

Tiene gra
crear juegos educati\

Se ha asociado con programas de masificacion de
uso de la tecnologia e inclusion digital.
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1struccionista
Sostiene que el aprendizaje es mas significativo
cuando los estudiantes construyen objetos con los

cuales se sienten identificados, mediado por el uso de
la tecnologia.

Una didactica construccionista debe lograr que el
aprendizaje se consiga brindando al estudiante las
mejores oportunidades y herramientas para que
construya.

las personas tienen por naturaleza una habilidad
para aprender de su experiencia, crear estructuras
mentales para organizar y sintetizar la informacion que
obtiene de sus vivencias (Badilla y Chacén, 2004).
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ducativas de los videojuegos

Es de caracter ludico, flexible, favorece las «multialfabetizaciones»
Realiza una demostracion a cada usuario de como se juega, se
puede acceder en cualquier momento

Plantea claramente las reglas del juego y los objetivos por cumplir.

Permite configurar los niveles del juego segun el ritmo del jugador
Facilita el progreso continuo y progresivo al pasar de un nivel a
otro de mayor dificultad

Permite la manipulacion de instrumentos y recursos para
solucionar problemas .
Una vez terminada la tarea muestra los resultados, indica el nivel
alcanzado y otorga el estimulo correspondiente

Se puede repetir la actividad las veces que sea necesario hasta
aprender como hacerlo

Es una actividad integradora que estimula y desarrolla diferentes
habilidades
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Testimonios

Rubrica de Desem peiio Asimilacion y -

evaluacion digital ~1cion de la informa
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http://spanish.jotform.com/form/11440458520

"Resultados

-abilidades para la asimilacion y retencion de la
informacion

Habilidades organizativas

Habilidades creativas .
Habilidades analiticas

Habilidades para la toma de decisiones
Habilidades para la solucion de problemas
Desarrollo cognitivo y socio afectivo
Alfabetizacion digital y formacion en valores
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procesos de pensamiento.

Evidenciaron conductas claras de un acervo de
habilidades necesarias para un buen desempeno
laboral en un entorno productivo.

El videojuego cumplio una finalidad tripartita,
como herramienta didactica, de productividad y
elemento de motivacion intrinseca.

19



‘Conclusiones

Este estudio incide en el mejoramiento de la
calidad educativa, pues fomenta el desarrollo de
competencias de tipo tecnologico, estimulando el
desarrollo de las habilidades cognitivas, actitudinales,
socio afectivas y laborales en los estudiantes.

Esta es una experiencia que se puede implementar
facilmente en cualquier ambiente escolar.
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Recomendaciones
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poder desarrollar varios ciclos de la investigacion accion.

Llevar el estudio a otros niveles educativos en edades
mas tempranas. X

Delimitar el tipo de habilidades objeto de investigacion.

Planear estrategias que puedan ser desarrolladas en
paralelo en el mundo real para tener un grupo de control
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