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LA ENTRADA AL MUNDO INFORMÁTICO 

¿Cómo es la cultura informática y de simulación de un 
niño actualmente?

¿Cuáles son las competencias que se requieren en 
estos entornos?



LA ENTRADA AL MUNDO INFORMÁTICO 

• Nuevos entornos y nuevas habilidades para vivir en la 
sociedad tecnológica.
• El sentido del uso de los videojuegos en el entorno 

educativo no está en saber jugar.
• Es saber que se puede hacer con los videojuegos 



Habilidades que desarrollan los 
videojuegos y se pueden usar en 
el aula de clase…



EL MANEJO DE LA INFORMACIÓN



EL PENSAMIENTO CRÍTICO

Desigualdad social

Guerra en el país



RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS

WOW

AGE OF EMPIRE



PENSAMIENTO LÓGICO 

FORTNITE



PROCESAMIENTO EN 
PARALELO

SIM CITY



PROCESAMIENTO EN 
PARALELO

FIFA



VELOCIDAD DE 
RESPUESTA

WOW



ACCIÓN CONSTANTE

CRYSIS



LECTURA CRÍTICA



LECTURA CRÍTICA



Importancia de la fantasía y
la visión positiva de la tecnología



Título 

Cuentos infantiles y videojuegos. Semejanzas y diferencias

de dos objetos representantes de dos subjetividades.

Documento on-line. Roberto Balaguer

http://www.enigmapsi.com.ar/cuentosyvideos.htm

Libro (subjetividad de estabilidad, Seguridad) Videojuegos (subjetividad de exploración y navegación)

Pregunta inicial: ¿qué pasará? Pregunta inicial: ¿qué y cómo hay que hacer?

"Había una vez" orientado al pasado (algo que transcurrió) Algo por suceder, orientado al futuro

Se comienza una vez Se recomienza una y otra vez

Sin control sobre las palabras y el texto Casi completo control sobre toda la acción desplegada

No existe control sobre el ritmo y la elección de las imágenes Control sobre la elección de las imágenes

Los problemas son resueltos por otro, un tercero Los problemas son resueltos por el propio jugador

Actitud pasiva, asimilativa, incorporadora
Actitud activa, generativa de sucesos y resultados, 

aunque lo encarne un personaje

Goce por escuchar, conocer Goce por dominar el juego

Generalmente se maneja en tercera persona
Generalmente se maneja en una primera persona o en 

una tercera persona controlada por el sujeto

Decisiones en manos de un tercero Decisiones en manos propias

Repetirlo una y otra vez en busca de tranquilidad y seguridad
Repetirlo una y otra vez en busca de sensación de 

dominio

Se busca aliviar la tensión Se busca descubrir algo oculto

El dominio buscado es mas bien de seguridad y buscado en un otro El dominio buscado es más de autonomía

En general final feliz El final depende del jugador

Se espera el desenlace, tensión previa Se disfruta del proceso

El deseo de terminarlo es siempre posible No siempre es posible llegar al final

Se busca exorcizar miedos Objetivos múltiples

La ansiedad impide la lectura La ansiedad no impide el juego

Absorción, inmersión en algunas ocasiones Inmersión como eje fundamental

Lectura silenciosa, íntima Frecuente interacción con terceros durante el juego

Baja o nula interacción durante la lectura
Frecuente mostración y comentarios a terceros de las 

habilidades adquiridas

Baja o nula interacción durante la lectura Carácter socializante

Comentarios a terceros acerca de las escenas
Comentarios a terceros acerca de las propias habilidades 

y logros

No están en juego las habilidades yoicas, si excluimos las 

relacionadas a la lectoescritura
Las habilidades adquiridas ocupan buena parte

En el comienzo hay un otro que narra (adulto, padre) No necesita presencia del adulto

Los adultos son referencia Los pares son referencia

http://www.enigmapsi.com.ar/cuentosyvideos.htm

