Fichas
STEM+

iDocente! Con esta ficha buscamos
llevar a otro nivel nuestros proyectos
pedagégicos. Esta es una oportunidad
maravillosa para que sigamos
contextualizando el saber de manera
critica e incluyente y enfrentemos

los desafios actuales de la educacidn
en Colombia.

Cada uno de estos recursos es una
briujula que orienta nuestro viaje

por el universo Son detonantes
que nos posibilitan la exploracion de
diversos saberes de manera integrada
y que tienen como punto de partida
problematicas reales cercanas,
preguntas, actividades experimentales,
retos y estrategias divulgativas.
Queremos promover el trabajo
colaborativo entre docentes y
estudiantes desde un rol activo

del aprendizaje que se expande a
diversas areas, momentos y lugares.
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En la linea Videojuegos y
animacién elaboramos narrativas y
sistemas interactivos, combinando
el desarrollo del pensamiento
computacional y logico-matematico
con el pensamiento creativo.

jHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+!

Con este recurso podemos potenciar algunas
de las habilidades del siglo XXI:

Pensamiento critico:

la capacidad de evaluar multiples
fuentes de informacidén, evidencia y
material primario; elaborar criticas
y diferenciar la evidencia de la
inferencia o de la opinidn.
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Resolucion de problemas:

la capacidad de identificar,
analizar, generar y evaluar
soluciones a una variedad de
problemas y escenarios complejos.
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Colaboracion:

la capacidad de participar de
manera activa en la planificacién,
organizacion y ejecucion de
actividades en equipo.

Comunicacion:
la capacidad para comunicarse de manera
clara, precisa y persuasiva sobre

diversos temas a multiples audiencias,
tanto formales como informales.
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Creatividad e innovacion:

la capacidad para abordar problemas
desde diferentes perspectivas, incluida
la propia. Implica una disposicién
hacia la imaginacioén, el cambio vy

la flexibilidad para crear.

Alfabetizacion de datos:

la capacidad de emplear datos
cualitativos y cuantitativos como
parte del andlisis, resolucidn de
problemas, investigacion y disefio.

incluye razonamiento ldégico,
descomposicion, reconocimiento

de patrones, abstraccién y diseno
de algoritmos.

@ Pensamiento computacional:

"pefiniciones recuperadas del documento Visién STEM+.



https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-07/Documento%20Visi%C3%B3n%20STEM%2B_compressed.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/recurso-coleccion/principios-orientadores-y-competencias-que-promueve-stem
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DAME TU FUERZA
PEGASO

Creacion de personajes
para videojuegos.

Animacién y videojuegos

Los personajes son el alma de los
videojuegos. Gracias a su caracter, rol,
acciones y poderes, los recordamos y

nos emocionamos a la hora de jugar. Por
ejemplo, algunos de los mas memorables
son: el adorable Pikachu y su amigo Ash
en Pokémon; Mario, su hermano Luigi :: ' @&
y la princesa Peach en Mario Bros; o

la valiente aventurera Lara Croft que

es la principal protagonista de Tomb
Raider. Aventurémonos a crear nuestro
propio videojuego STEM+ con personajes
que tengan caracteristicas encantadoras
similares a nuestra personalidad.

Personajes.
Ruta Misién Planeta
Parque Explora. 2022.
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7 Crear personajes con distintos roles para potenciar
- ?
Gpa Fa que' el pensamiento computacional en los estudiantes a través
de los videojuegos.

STEM+ Habilidades {%}? __
et del siglo XXI =)

e Activo ) .

e Contextual abordadas Peziin;;igto Lomunicacion ecrienantolvvalcdiaédn



https://www.pinterest.es/pin/626633735624009772/
https://www.pinterest.es/pin/13721973855053337/
https://www.pokemon.com/el/
https://www.pinterest.es/pin/597571444317264037/
https://www.pinterest.es/pin/350014202291726478/
https://www.pinterest.es/pin/19914423342410899/
https://www.minijuegos.com/juegos-de-mario-bros
https://ar.pinterest.com/riverortega20/lara-croft/
https://ar.pinterest.com/search/pins/?q=tomb%20raider&rs=typed&term_meta[]=tomb%7Ctyped&term_meta[]=raider%7Ctyped
https://ar.pinterest.com/search/pins/?q=tomb%20raider&rs=typed&term_meta[]=tomb%7Ctyped&term_meta[]=raider%7Ctyped
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iManos
a la obral

Animacion y videojuegos

e Apps para crear avatar

e Papel
hecesitamos:

° Lépiz
Nos reunimos por equipos de 2 iEmpezamos! Para crear nuestro
1 B trabajo y hablamos sobre los B propio videojuego es fundamental la

videojuegos y sus personajes: creacion de una narrativa que tenga
;Cuales videojuegos conocemos? un contexto especifico en el que
¢Como son sus personajes? estaran los personajes. Entonces, por
;Cuantos son? ;Qué caracteristicas equipos vamos a elegir e indagar en
tienen? ;Cuales son sus roles? una tematica relacionada con nuestro
;Qué personalidad poseen? contexto que nos interese: género,
¢(Cbémo es el aspecto? ;Como son derechos humanos, cambio climatico,
sus movimientos? ;De qué color politica, historia, ciencia o la que
son? ;Cual es el propdsito decidamos colectivamente. Este paso
principal del videojuego? es muy importante porque nos ayuda

a definir cual es el objetivo de nuestro

videojuego (ver ficha Diferente).



https://iddocente.com/crea-avatar/
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A través de un storyboard, cada uno de los integrantes del equipo crea
un personaje para el videojuego. Definimos su personalidad, sies el o la

protagonista, uno de los amigos o enemigos, el antagonista u otro rol
que queramos integrar. Elaboramos su historia, su pasado y trayectoria,
lo que nos ayudara a conocerlo mejor, saber cual es su caracter y las
motivaciones de sus acciones. Es muy importante saber que nuestros

personajes pueden ser de diversos arquetipos y representaciones:
humanas, animales o también objetos; pueden ser de todos los

géneros, tamafos, formas y colores.

Animacion y videojuegos

Liberamos nuestra creatividad para
explorar diferentes posibilidades
del aspecto fisico de los personajes.
Podemos buscar referentes de otros
personajes de videojuegos que nos
ayuden a pensar las caracteristicas

Energia 100%

de los nuestros: la corporalidad, el
vestuario, la gama de colores, los
gestos, los movimientos y todos los
objetos que seran de ayuda en el
juego. Para esto podemos explorar
diferentes plataformas que nos
ayuden a prototipar nuestros

personajes como la pagina

educativa historias para armar,
doppelme, bitmoji y voki.
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iLlegd el momento de poner en
accion a nuestros personajes!
Para esto, realizamos una exploracion
de las donde podemos crear
el videojuego. La idea es que nos
tomemos el tiempo para crear el
mundo virtual y que podamos jugar
con nuestro avatar, creando historias
y nuevos territorios posibles. Cada
grupo presenta su videojuego,
haciendo énfasis en el objetivo
principal y en la caracterizacion de
los personajes. También invitamos al
resto de la comunidad educativa para
que se animen a aprender jugando.



https://creador.historiasparaarmar.org/
https://www.doppelme.com/
https://www.bitmoji.com/
https://www.voki.com/
https://www.toulouselautrec.edu.pe/blogs/herramientas-crear-videojuego
https://soydecine.com/storyboard-que-es-y-como-se-hace/
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Animacion y videojuegos

¢Que hay
detras?

El uso de los videojuegos l es una invitacién para explorar diferentes
en este contexto tiene Ccnu videojuegos educativos y también para

crear nuevos mundos virtuales que
propos1to estimular en ]OS. evidencien diferentes problematicas
alumnos la participacion aCt“’J del territorio. Esta actividad nos permite
vy la motivacion por el procesol incluir la gamificacién en el aula.

de aprendizaje a través del j ]uego.I » .
La creacion de personajes es una

experiencia que enriquece las habilidades

Integrar este tipo de estrategias en el aula comunicativas con respecto a la semantica,
posibilita problematizar asuntos de género, pragmatica y sintactica, y también

mejorar la memoria, el pensamiento ldgico, habilidades creativas como la originalidad,
la concentracidn, la resolucidn de problemas, la capacidad de definir situaciones del

la capacidad de planificacion, la organizacion y entorno y el aprovechamiento de

la ejecucion de actividades en equipo. Ademas, diversos recursos tecnoldgicos.

Recursos

adicionales



https://www.aulaplaneta.com/2021/01/11/recursos-tic/como-crear-videojuegos-en-tus-clases
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/impacto-los-videojuegos-la-educacion-segun-poki/#:~:text=En%20general%2C%20los%20videojuegos%20ayudan,motricidad%20y%20la%20orientaci%C3%B3n%20espacial
https://revistaventanaabierta.es/programacion-de-videojuegos-en-bachillerato/
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