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Título: La creación de videojuegos como herramienta educativa y lúdica en la carrera de Automatización y Robótica
Línea Temática 

1. Aprendizaje-enseñanza (Edutainment): Aprendizaje basado en juegos digitales
Autor: Lic. María de la Paz Colla
mpazcolla@gmail.com
Resumen:
El objetivo de este trabajo es compartir la experiencia realizada en el terciario de Automatización y Robótica del Instituto Superior Octubre, en la asignatura de Técnicas Digitales del segundo año. Las actividades realizadas dan una muestra de una nueva pedagogía educativa a través de la realización de un videojuego a nivel software y su interfaz física en hardware. Se evidencia el entusiasmo de los alumnos cuando la metodología de clase se combina incorporando las tecnologías como medio para el aprendizaje significativo. A su vez el trabajo de creación del videojuego fomenta la imaginación, la colaboración con los pares y el desarrollo del pensamiento crítico para la resolución de situaciones problemáticas en la automatización y robótica.

La utilización de software libre en programación Scratch y la reutilización de chatarra tecnología fueron algunos de los componentes del proyecto que generaron conciencia del cuidado del medio ambiente, creatividad y una gran motivación en los jóvenes. Es importante que los educadores tomen nuevos desafíos y realicen prácticas con aplicaciones digitales y exploren junto a sus alumnos este nuevo camino con las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en situaciones problemáticas y fomentar el cuidado ambiental en su recorrido.
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Reseña Curricular del autor: 

María de la Paz Colla es Especialista en TIC y Especialista en Gestión Cultural e Integración Comunitaria desde la Escuela. Actualmente realiza su tesis de la Maestría en Políticas y Administración de la Educación en UNTREF. Es Licenciada en Tecnología Educativa, egresada de la UTN y Profesora en Disciplinas Industriales con especialización en Automatización y Robótica del INSPT-UTN. Se desempeña como docente de nivel secundario público en la escuela técnica “Otto Krause”,  es además profesora en la carrera de Automatización y Robótica del Instituto Superior Octubre y en la cátedra de Ing. en Sistemas de la Universidad Tecnológica Nacional. A su vez es capacitadora docente y tutora de los primeros años de la carrera de Ingeniería en Sistemas de UTN. También es Orientadora en la incorporación de tecnologías en el aula del nivel Secundario del Ministerio de Educación de la Ciudad Autónoma de Bs.As. (INTEC) y colaboradora en la generación de contenidos online en la plataforma literaria de la editorial Alfaomega. Miembro del equipo de investigación externo de la UNTREF referido a: “Videojuegos y Educación”, Equipo liderado por la Dra. Graciela Esnaola.
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