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GAMES AS PLAYFUL LEARNING

Se ha escrito mucho sobre por qué los videojuegos son un medio ideal para el
aprendizaje. En esta charla voy a discutir las caracteristicas Unicas de los videojuegos y
los medios digitales relacionados que puede permitirles ser excelentes herramientas
para el aprendizaje . Voy a argumentar que la eficacia de un juego educativo depende de
cémo el disefio coincide con los objetivos educativos especificos del juego (por ejemplo,
la preparacién del futuro aprendizaje, la practica de habilidades existentes, ensefiar
nuevas habilidades o conocimientos, o apoyar el desarrollo de "21st Century Skills"). En
particular, me centraré en cdmo los juegos y medios digitales pueden involucrar a los
estudiantes en varios niveles (conductua|es, cognitivas y sociales), y de ese modo
mejorar la motivacién y el aprendizaje. Los ejemplos ilustrativos serdn dados usando
juegos y la investigacién del laboratorio CREAR , Universidad de Nueva York
(http://create.nyu.eclu)

Sobre Bruce Homer

Interesado en la interfaz de |a bio|og|'a y el entorno, Bruce D. Homer trabaja como
profesor asociado en el aprendizaje, el desarrollo y subprograma de instrucciones del
Ph.D. Programa de Psicologia de la Educacién. El es el director de Child Interactive
Learning and Development (CHILD) Lab en el Graduate Center y director del
Graduate Center’s Interdisciplinary Postdoctoral Research and Training Fellowship en

Ciencias de la Educacién.
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La investigacién de Homer, que ha sido financiada por los Institutos Nacionales de
Salud, la Fundacién Nacional de Ciencias y el Instituto de Ciencias de la Educacién,
examina cémo los nifios adquieren y utilizan "herramientas culturales” para almacenary
transmitir conocimiento (por ejemplo, idioma, instruccién, y la tecnologfa), y cémo estas
herramientas transforman sus procesos de aprendizaje y de desarrollo, en particular la
formacién de representaciones mentales. Su trabajo implica tres lineas de investigacidn

en lengua y la alfabetizacién, |a teorfa de la mente, y el aprendizaje por ordenador.

Homer es coeditor de El desarrollo de la cognicion social y Comunicacién (2005;. Rpt,
2012) y ha publicado articulos y capitulos de libros. Licenciado por la Universidad de
Dalhousie, y tienen un M. Ay un Ph.D. por la Universidad de Toronto.
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