TRABAJO INVESTIGATIVO

L0S JUEGOS ELECTRONICOS
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ITntroduccion

En el siguiente trabajo
podras apreciar 1la
definicidén de juego
electrénico. sus
caracteristicas vy
desarrollo. También
podras ver algunos
ejemplos de estos-
ventajas y desventajas en
la educacidén y desarrollo
del individuo-.




Objetivo:

Al finalizar 1la
presentacidon el
estudiante tendra el
conocimlento sobre las
caracteristicas de 1los
juegos electrénicos. su
historia y evolucién.
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Concepto:

y 60

al describir el juego se
centra en el uso de normas diferenciando
juegos conh normas Yy sln normasa. Yy eqguilpara
el cambio de un juego sin limites a uno
basado en normas con el desarrollo de la
infancia ya que los juegos basados en
normas requleren de la socializacidn.



Concepto: l//D

menciona '“incluye
cualquier forma de software de
entretenimiento por computadoraa. usando
cualquier plataforma electrénica y 1la
participacién de uno o varios jugadores
en un entorno fisico o de red.™



Concepto: £l€CJ FGO

propone como conceptos ‘'“una
prueba mental. llevada a cabo frente a
una computadora de acuerdo con ciertas
reglas-. cuyo fin es la diversidn o
esparcimiento.™
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Historia Desarrollo

NI/T para la computadora NI/MROD

ARPANET comienza como versidn de Spacewar funcione en red con el sistema
PLATO .

0dyssey 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 "1L bits". Edutainment
llegaron a las aulas. ejemplo de ello SimEarth o Railroad Tycoon-

Hasta la l1legada de Windows los juegos luchan por la incompatibilidad de
las maguinas-.- Fue duake quién posibilitd jugar con otras personas en linea-.




c000
LA NUEVA ERA

Nace /Moose- una comunidad de aprendizaje vy
mundo virtual para nifos.
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Potencial en la educacion
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El uso de juegos electrénicos en el ambito
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 concentracidén. el
pensamiento y la planificacién y conocimientos

multidisciplinarios (Mitchel y Savil-Smith-
2c00y) -
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También los juegos electrdénicso pueden tener un
efectos desfavorables en la salud fisica vy
emocional del jugador. Su desarrollo socials
nutricioén. conducta y habilidades académicas
pueden verse afectados s1 hacen uso 1ncorrecto del
juegos electrénico.

Se debe tomar en cuenta el contenido de 1los
juegos. que sean educativos y que promuevan el
desarrollo de la personalidad de manera positiva-.
Los adultos deben supervisar a los menores:
nutricioén. el tiempo dedicado y contenido del

juego -

No obstante seran perjudiciales para el jugador.



1SR

Deesillusiralion.com %

il Fi-;\‘

WAV

s

RGAN
:

X T BF
\m\m
4) FJ‘ 2




Juegos Electrénicos Educativos
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Cap Odyssey Proyecto Kokori Inmune Attack
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Juegos Electrénicos Educativos
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Puzzle

Kids Destino Lectura

Jean Explora

Imagenes tomadas de google.com



Juegos Electrénicos

PlayStation.c

No Educativos
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Conclusioén

Los juegos electrdénicos implican libertad de
. _:actuacidén. fijacidén de metas encaminandose a

‘conseguirlas y hace que el usuario se
\x‘}gsponsablllce de su desarrollo personal.
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Conclusion

del juegoa gue este sea uno educativo.
..S0lo asi se obtendran resultados
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