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Exposición: Videojuegos y educación

Mi exposición trata sobre los videojuegos con su historia y respectivas características y su vinculación en el ámbito educativo donde hablaré al final de la exposición.

Primero empezaremos con un breve paso introductor por su historia repasando a la vez las videoconsolas más relevantes y los videojuegos más utilizados de todos los tiempos.

AÑOS 60 y 70
· Está fue la época donde empezó todo. En realidad todo comenzó con el Tennis for Two en el año 1958 el cual fue un simulador de tenis de mesa para entretenimiento y fue el primero en permitir el juego entre dos jugadores.

· Más tarde en 1961 llega el primer videojuego para computadora. El SpaceWar! En este videojuego dos jugadores controlaban la dirección y velocidad de dos naves espaciales que luchaban entre ellas. A penas fue conocido fuera del ámbito universitario.

· En los años 70, Ralph Baer junto a un equipo consiguió hacer funcionar un juego de ping pong para dos jugadores, dando inicio al videojuego doméstico conectado a televisión.

· Por otro lado Bushnell y Ted Dabrey crean una empresa llamada Atari y con ella un juego similar llamado PONG, el mayor éxito hasta el momento.

AÑOS 80

Los años 80 comenzaron con un fuerte crecimiento en el sector del videojuego.

Empezó con Donkey Kong, después en 1985 Nintendo creó a Super Mario Bross, con el cual se vendieron 10 millones de copias. Fue un estallido de creatividad y por primera vez se daba un objetivo y un final en un videojuego.
La evolución definitiva de los videojuegos portátiles llegó en 1989 con el lanzamiento de la Game Boy de Nintendo.

AÑOS 90

En cuanto a los años 90 la Super Nintendo rivaliza con Mega Drive, otra videoconsola de 16 bits producida por Sega, fue la consola con más éxito de Sega.

Mientras tanto diversas compañias habian comenzado a trabajar en videojuegos con entornos tridimensionales, sobre todo en el PC como Alone in The Dark y Mortal Kombat.

Rápidamente aparece la “generación de 32 bits” como Play Station de Sony y la “generación de 64 bits” como Nintendo 64 y Atari Jaguar.

AÑO 2000

Actualmente, las consolas son en HD, con disco duro, gráficos impresionantes y sobre todo con muchos videojuegos.

En el año 2000 surge la PLAY STATION 2, Sony también crea la PSone.

Siguiente diapositiva

2004. Nintendo Ds
 (Videoconsolas y juegos).
TIPOS DE VIDEOJUEGOS

Acción

Beat ‘em up: son juegos similares a los de lucha, con la diferencia de que en este caso los jugadores deben combatir con un gran número de individuos mientras avanzan a lo largo de varios niveles. EJEMPLO: Devil May Cry
Lucha: recrean combates entre personajes controlados tanto por un jugador. Este tipo de juegos ponen especial énfasis en las artes marciales, reales o ficticias (generalmente imposibles de imitar), u otros tipos de enfrentamientos sin armas como el boxeo o la lucha libre. Otros juegos permiten también usar armas blancas como pueden ser espadas, hachas, martillos, etc. o ataques a distancia, normalmente de carácter mágico o etereo. EJEMPLO: Street Fighter

Juegos de acción en primera persona: las acciones básicas son mover al personaje y usar un arma, un arma se anuncia en la pantalla de primera plana y el jugador puede interactuar con éste. Esta perspectiva tiene por meta dar la impresión de estar detrás de la mano y así permitir una identificación fuerte (Perspectiva de primera persona). Las gráficas en tres dimensiones aumentan esta impresión. EJEMPLO: Half Life.

Acción en tercera persona: se juega con un personaje visto desde atrás y en ocasiones, desde una perspectiva isométrica. Estos juegos sacrifican la precisión a la ganancia de una gran libertad de movimientos. EJEMPLO : Tom Raider.

Infiltración: Son un género relativamente reciente. Estos juegos se basan en el sigilo, la furtividad y la estrategia en vez de buscar la confrontación directa con el enemigo. Normalmente los juegos de infiltración aparecen como un subgénero de los juegos de disparos, aunque podemos encontrar juegos como Commandos.
Plataformas: En los juegos de plataformas el jugador controla a un personaje que debe avanzar por el escenario evitando obstáculos físico, ya sea saltando, escalando o agachándose. Además de las capacidades de desplazamiento como saltar o correr, los personajes de los juegos de plataformas poseen frecuentemente la habilidad de realizar ataques que les permiten vencer a sus enemigos, convirtiéndose así en juegos de acción. EJEMPLO: Super Mario Bross y Crash Bandicoot, Rayman…

 Simulación combate: Se caracteriza por el elevado realismo en todos los aspectos relevantes en cuanto al desarrollo de las partidas, son juegos en los que un solo pero certero disparo significa la muerte, el movimiento de los personajes o el comportamiento del armamento tratan de ser absolutamente realistas. EJEMPLO: Operation Flashpoint
Arcade: Se caracterizan por la simplicidad de acción rápida de jugabilidad, esto obtuvo la gloria en la época de 1980. No requiere historia, solo juegos largos o repetitivos. EJEMPLO: Pac-Man (famoso come cocos) 
Videojuegos de deportes: Los juegos de Deporte son aquellos que simulan juegos de deporte real, entre ellos encontramos, golf, tenis, futbol, hockey, juegos olímpicos, etc. EJEMPLO: El FIFA.
Agilidad mental: Estos son juegos donde tienes que pensar y agilizar el pensamiento. El objetivo aquí es resolver ejercicios con dificultad progresiva para desarrollar la habilidad mental. Juegos como estos son: Brain Age, Brain Academy, Tetris.

Educación: son aquellos que enseñan mientras promueven diversión o entretenimiento (Didactismo). A diferencia de una enciclopedia, trata de entretener mientras se memoriza conceptos o información. En algunos casos se duda de que sea un género de video juego, ya que el concepto no está muy desarrollado, ya que en cierto caso estos juegos fallan enseñando más que leer y aprender que darlo a la práctica. EJEMPLO: Sim City

Aventura: El jugador encarna a un protagonista que por lo general debe resolver incógnitas y rompecabezas con objetos diversos.
EJEMPLO DE AVENTURA CLÁSICA: Colosal Cave  EJEMPLO DE AVENTURA GRÁFICA: Broken  Sword y Monkey Island
VIDEOJUEGOS FLASH ( diapositiva)
Aspectos problemáticos de los videojuegos
SEXISMO:

Los juegos están pensados para un imaginario masculino, y responden a lo que desde la representación social serían los deseos, las afinidades y las aficiones de los varones. Por eso son los chicos los que más juegan.

sexismo implícito, hay que tener en cuenta que se trata de un problema social y, como tal, impregna todos los subsistemas del simbólico establecido de manera subliminal.

VIOLENCIA GRATUITA:

La violencia se presenta en muchos videojuegos siendo un elemento básico de acción. Hay simuladores de barcos de guerra, aviones de guerra…

La violencia se ha convertido en uno de los elementos importantes de cualquier videojuego que quiere triunfar y ser número uno en ventas. El problema es que trivializan la violencia real y que los niños y niñas acaban volviéndose inmunes a su horror. El mayor problema es la insensibilización ante la violencia que pueda afectar a los niños. Se presenta una violencia sin consecuencias para la persona que la perpetra o para la víctima, enviando el mensaje de que la violencia es un modo aceptable de alcanzar objetivos y de forma divertida.

SEXO EXPLICITO:

Porque también aparece en numerosas ocasiones en los videojuegos, en mayor parte con imágenes degradantes para la figura de la mujer.

MILITARISMO:

Donde el niño se especializa sin quererlo en armas, detonadores y códigos militares. . Movilizan ejercitos, desencadenan batallas, derrocan imperios y redefinen la geografia de un nuevo mundo…

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
POR TANTO. ESTA SERIE DE FACTORES DEBEN SER CONTROLADOS POR LA FAMILIA, PROFESORES, ETC YA QUE PUEDEN CREAR CONDUCTAS INADECUADAS EN LA MAYORIA DE LOS CASOS , POR ESO DEBEMOS TENER EN CUENTA.

Unas estrategias de aprendizaje en cuanto a los videojuegos:

En cuanto a la familia podemos decir que en un principio los videojuegos se mueven en una socializacion que está siendo dirigida esencialmente por el mercado y por esto precisamente es fundamental que las familias tomen conciencia de ese mercado global que nos envuelve  ya que la tecnología tiene que estar al servicio de la comunidad y de la sociedad no al servicio del rendimiento económico. 

Después de ver los aspectos problemáticos cabe decir que los videojuegos en sí NO SON MALOS son como cualquier otro sistema de entretenimiento. Solo hay que controlar el contenido del juego como lo haríamos en las películas. Además debe haber un tiempo concreto de juego que sea compatible con el resto de actividades lúdicas y académicas.
Serious games

Este tipo de juegos normalmente se asocian con la educación y el aprendizaje de nuevos conceptos y habilidades, pero también se utilizan con fines comerciales, de concienciación o de denuncia social o política.

Aplicado al ámbito educativo, un Serious Game tiene como objetivo conseguir que la dimensión seria (educativa o formativa) sea más atractiva presentándola de otra forma, con aspecto de juego, dotándola de interacción, de unas normas y en ocasiones de objetivos lúdicos, para de esta manera conseguir captar el interés del jugador (nuestros alumnos).

Proporcionan una mayor motivación del alumnado, se adaptan a las habilidades del jugador reduciendo las frustraciones y el aburrimiento, proporcionan una realimentación directa a las acciones y decisiones mejorando el proceso de aprendizaje.
Son perfectos para aplicarlos en clase.
COMO FUTUROS DOCENTES DEBEMOS PLANTEARNOS COMO PODRIAMOS DEDICAR ALGUNAS CLASES NUESTRAS DE MANERA LÚDICA, UNA BUENA IDEA SERIA CON LA UTILIZACION DE VIDEOJUEGOS DIDÁCTICOS. Lo más importante es recordar el uso que debemos darle, incluso un videojuego violento nos puede ayudar para proporcionar a nuestros alumnos una clase de ética o valores  e incluso una observación las características nos podría valer como sesión práctica donde el niño después escriba una redacción aportando los aspectos que le han llamado la atención o lo que se podría cambiar.

VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS
Los videojuegos como herramienta educativa
.los juegos están siendo integrados en un rango de otras actividades curriculares, están mejorando las herramientas educacionales tradicionales, como las lecturas, pruebas y tareas.
Juegos de fisica EJEMPLO

Brain training…. Muy de moda…

