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INTRODUCCION

CULTURA VISUAL Y VIDEOJUEGOS

N

« VIDEOJUEGOS como algo NEGATIVO PARA LA

PERSPECTIVA MORALISTA EDUCACION de la infancia.

N

\\

« VIDEOJUEGOS gran REALIDAD. Grandes cambios en 30 anos.
* 1/2 de la POBLACION ESPANOLA es USUARIA de VIDEOJUEGOS.
* 1/4 personas de la UNION EUROPEA, JUEGAN REGULARMENTE.

GARCIA (2006)

A

\\\

e CRECIMIENTO de USUARIOS de forma

DIAZ (2011) acelerada

-

« Sobre VALORES de VIDEOJUEGOS v JUEGOS
DIGITALES en la EDUCACION FORMAL.

DIFERENTES
PLANTEAMIENTOS

D

CEECTOS DE SU USO e Grandes DEBATES EDUCATIVOS.

w

e De vital importancia para estipular criterios

CONTEXTO de valor educativo y de aprendizaje.

METODOLOGIA

TRABAJO DE REVISION CRITICA Y ACTUALIZACION TEORICA

e Base de datos multidisciplinar “Cataleg Col-lectiu de les Universitats de Catalunya”

(CCUC).

e BuUsqueda de: VIDEOJUEGOS (and) EDUCACION (and) EFECTOS (or) INFLUENCIA.

FINALIDAD

Trabajo que expone diferentes TEORIAS e INVESTIGACIONES

VALORAR EL USO DE LAS VIDEOCONSOLAS Y VIDEOJUEGOS en |a EDUCACION

CUL

URAV

SUAL

MIRANDA (2010) = Sociedad contemporanea actual:

1) Imagenes como clave

)
2) Nuevas tecnologias =2 herramienta de difusion
)

3) Ficcion como realidad co

4) Cultura visual en educacion = comprension de saberes,

tidiana

significados y construcciones simbolicas del mundo

CURTO (2010)

TV explotacion de
imagenes = aporta mas
que la baja credibilidad de
las palabras

HERNANDEZ (2002)

Imagenes como
representaciones del
mundo y del ser humano

Imagenes = como claves
culturales en la sociedad.
Gran eficacia simbolica

Importancia de educar
desde la cultura visual

VIDEOJUEGOS

SANCHEZ CORTERON
(2012)

Videojuegos:

Dispositivos culturales y

artisticos.
Forman parte de
nuestra cultura visual.

BERNAUS (2014)

50 afilos =2 gran
evolucion.

ROUSE, OGDEN ET AL. (2005) ETXEBERRIA
1) Desafio (2000)
2) Socializacion e
3) Experiencias dinamicas Critica:
4) Exito videojuego
5) Experiencia emocional estorba |a
6) Exploracion sociabilidad.
7) Fantasia
8) Interaccion c’,Cierto?

¢ SON PERJUDICIALES

LOS VIDEOJUEGOS?

ETXEBERRIA (2000)

Oportunidad de sentirse como
héroes/heroinas
socialmente reconocidos

SATISFACCION: MOTIVACION:
RECONOCIMIENTO; ESTIMULOS

éSociedad = Videojuegos?

CONSUMISMO;
COMPETITIVIDAD; VIOLENCIA;
TRATAMIENTO SEXISTA'Y RACISTA

BERNAUS (2014)

Juego de rol + Internet = comunidad virtual

Vida social desarrollada

ESTALLO ET AL. (2001)

Videojuegos violentos = Si

Fvidencias sobre efectos

Util para el resto negativos = NO

Con problemas psicologicos...
NO MUY RECOMENDABLE

Mejora de autoestima

Segunda vida

GENERO Y VIDEOJUEGOS

GROS (1998): chicos = juegos violentos, competitivos y deportivos.

ESTALLO (1995): chicas =2 a

FERNANDEZ (2009): figura de HEROE = hombre blanco alto guapo musculoso heterosexual
HERRERAS (2008): valores del “mundo tradicional masculino”.

“Genero, Gamers y Videojuegos. Una aproximacion desde el enfoque de género, al consumo de
videojuegos y la situacion de las jugadoras en el sector” SANTANA RODRIGUEZ (2020)

Relacion entre MUJERES / VIDEOJUEGOS / SECTOR:

- Hombres menos cuenta de la existencia de videojuegos sexistas que las mujeres
- Ausencia de mujeres con caracter protagonista en los videojuegos. Depende del héroe masculino.

leatorio/anecdodtico

- Sector laboral = Invisibilizacion de la mujer.

- Propuesta: juegos tomar control y medidas de conductas disruptivas
charlas de sensibilizacién = eliminar prejuicios y estereotipos

chicos =2 + regular y habitual

Infravaloracion de los valores sociales de la mujer

¢Son los videojuegos relevantes para la Educacion Primaria?

A N 9202020

VIDEOJUEGOS Y EDUCACION

¢Por gue es importante que las escuelas se abran a esta realldad

CONCLUSIONES

: PREJUICIOS? No demasiado. ¢ BENEFICIOS? MUCHOS

IMPORTANCIA ELECCION — PLANTEAMIENTO DIDACTICO ‘
X
| REALIDAD ACTUAL — PARTE DE NUESTRA CULTURA

No desperdiciar y APLICARLO AL MAXIMO — NUEVO RECURSO
) y
| NECESIDAD DE UNA INNOVACION PEDAGOGICA: ‘
DOCENTES FORMADOQOS a la NUEVA ACTUALIDAD
’ ~ DESDE LA CULTURA VISUAL
OPORTUNIDAD del trabajo de ESTETICAS Y ESTEREOTIPOS: clasistas; racistas, sexistas, homofobos...

9 MANERA més LUDICA Y ACTUAL = ofrece DIFERENTES FORMAS DE TRABAJO
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EDUCACION Y TECNOLOGIAS EDUCATIVAS

SOCIEDAD ACTUAL = TECNOLOGICA
ACTUAL =2 lo intenta (TIC / TAC) = NO en HARMONIA. Hay competencias — no

NECESARIO REINVENTAR LA TOTALIDAD PEDAGOGICA
ALUMNOS/AS = + CULTOS/AS + CRITICOS/AS + INNOVADORES + COMPETENTES
IMPORTANTE: Adaptacion-formacion de docentes actuales en el mundo tecnologico
TRANSMISION DEL APRENDIZAJE CONSTRUCTIVO
NO ACCIONES AISLADAS = MAS POSTIVO PARA LOS ALUMNOS/AS

VIDEOJUEGO = HERRAMIENTA CLAVE

recursos

I

lbert Tarragona (2014); Area Moreira
(2015); Garcia (2020); Martinez &
Carrasco (2018); Rodriguez Fernandez
de Henestrosa (2014); Rubio (2011);
Vera Mufioz et al. (2014); Zenobi, V
(2014).

EDUCAR CON VIDEOJUEGOS |

juegos de rol; HAPPY
De la Fuente, (2017);

Realidad aumentada;
Cuenta cuentos; Ciencias sociales;

Historia; Fisica; Economia

Rueda, Cabello, Filella, Vemdrell, (2016)

VIDEOJUGADORES:
automotivacion, compromiso,
perseverancia

McGonigal (2020)

v = como planteamiento de actividad

curricular plani

IMP*= intervencion

sexismo; raci

| Coma et al. (2

No interiorizar contravalores: violencia;

ficado

de adultos.

Beneficios personales; sociales;
psicomotrices; cognitivos

| Coma et al. (2008)

VIDEOJUEGOS = PROYECTOS

PROBLEMA DE LA
ESTRUCTURA ESCOLAR

Gros Salvat (2009)

SMO
008)

EDUCAR SOBRE LOS VIDEOJUEGOS

“Guia didactica para el analisis de los Videojuegos; investigacion desde la practica”

FASE 1

FASE 2

Comprender

N

FASE 3

FASE 4




