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Introducción  

      En el siguiente trabajo 

podrás apreciar la 

definición de juego 

electrónico, sus 

características y 

desarrollo. También 

podrás ver algunos 

ejemplos de estos, 

ventajas y desventajas en 

la educación y desarrollo 

del individuo. 

 



Objetivo: 

   

 Al finalizar la 

presentación el 

estudiante tendrá el 

conocimiento sobre las 

características de los 

juegos electrónicos, su 

historia y evolución. 



Concepto: 

 Piaget (1951) al describir el juego se 

centra en el uso de normas diferenciando 

juegos con normas y sin normas, y equipara 

el cambio de un juego sin límites a uno 

basado en normas con el desarrollo de la 

infancia ya que los juegos basados en 

normas requieren de la socialización. 

 



Concepto: 

 Frasca (2001) menciona “incluye 

cualquier forma de software de 

entretenimiento por computadora, usando 

cualquier plataforma electrónica y la 

participación de uno o varios jugadores 

en un entorno físico o de red.” 

 



Concepto: 

Zyda (2005) propone como concepto; “una 

prueba mental, llevada a cabo frente a 

una computadora de acuerdo con ciertas 

reglas, cuyo fin es la diversión o 

esparcimiento.”  



Carascterísticas 

Reglas 

Objetivos 

Fantasía  Metas 

Realidad 



Historia Evolución Desarrollo 

1952 

1969 

1972 

1978 

1990 

1995 

NIM para la computadora NIMROD. 

  

ARPANET comienza como versión de Spacewar funcione en red con el sistema 

PLATO.  

 

Odyssey llega al mercado del videojuego doméstico. 

 

Nintendo lanza al mercado su primera consola, y Atari 400 nace como un 

ordenador que compite contra Apple. Ej. Mario y Final fantasy. 

Consolas dan un giro técnico gracias a los "16 bits". Edutainment 

llegaron a las aulas, ejemplo de ello SimEarth o Railroad Tycoon. 

 

Hasta la llegada de Windows los juegos luchan por la incompatibilidad de 

las maquinas. Fue Quake quién posibilitó jugar con otras personas en línea.  

 



2000 

LA NUEVA ERA 
 

Nace Moose, una comunidad de aprendizaje y 
mundo virtual para niños.  
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Potencial en la educación  
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 El uso de juegos electrónicos en el ámbito 

educativo enfatiza el desarrollo constructivo 

de conocimientos y habilidades del estudiante.  

 

 Mejoran el rendimiento escolar, desarrollan 

habilidades cognitivas y motivan el aprendizaje 

(Rosas, 2003).   

  

 También mejoran la concentración, el 

pensamiento y la planificación y conocimientos 

multidisciplinarios (Mitchel y Savil-Smith, 

2004).   
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 También los juegos electrónicso pueden tener un 
efectos desfavorables en la salud física y 
emocional del jugador.  Su desarrollo social, 
nutrición, conducta y habilidades académicas 
pueden verse afectados si hacen uso incorrecto del 
juegos electrónico.   

 

 Se debe tomar en cuenta el contenido de los 
juegos, que sean educativos y que promuevan el 
desarrollo de la personalidad de manera positiva. 
Los adultos deben supervisar a los menores:  
nutrición, el tiempo dedicado y contenido del 
juego. 

 

 No obstante serán perjudiciales para el jugador. 
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 Juegos Electrónicos Educativos 

Proyecto Kokori Inmune Attack 

Mine Craft Sim City Edu 

Cap Odyssey 

Dragon Box 
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Juegos Electrónicos Educativos 

Puzzle 

Kids 

Jean Explora 

Destino Lectura 
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Juegos Electrónicos No Educativos 
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Conclusión  
    

     Los juegos electrónicos también llamados 
videojuegos pueden ser una herramienta la cual 
fomente la experiencia y el aprendizaje 
constructivista.  El jugador junto a la inmersión y 
otros atributos, le anima al debate, colaboración 
con otros jugadores, y en el caso educativo le 
proporciona diversos contenidos de aprendizaje.  
Los juegos electrónicos implican libertad de 
actuación, fijación de metas encaminándose a 
conseguirlas y hace que el usuario se 
responsabilice de su desarrollo personal.  
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Conclusión 

    En el caso de los niños y adolescentes, 

se les debe vigilar cuidadosamente y 

mantener dentro de los límites de la 

seguridad cuando están mirando o jugando 

con alguno de estos aparatos (KFF, 2005).  

Es importante que se estudie el contenido 

del juego, que este sea uno educativo.  

Solo así se obtendrán resultados 

positivos.  
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