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El juego constituye una etapa del

proceso de maduración de ideas

y aplicación de planes

El juego

Ambientes virtuales de aprendizaje

Actividad de juego

Interactividad y desarrollo en el juego

Las reglas del juego

Juego de roles

El juego de debate

Entretenimiento online

El Juego en e-Learning

El juego en los contenidos digitales

Networkings

Introduction



Plataformas

Repositorios 

E-Learning, 

Juegos comerciales

Juegos didácticos

Permiten la accesibilidad



Methodology

Estudio documental, transversal de teorías resaltando las

actividades lúdicas en función de las competencias

promovidas.



Results

Propuesta basada en teoría histórico socio cultural para promoción del desarrollo de

competencias para trabajo colaborativo, enfoque constructivista, incorporación a la

Web 2.0 y aplicación de técnicas usando diversos medios educativos

computarizados,MECs.



Se juega desde niños y hay juegos para adultos mayores. 

Annexes



Es indispensable pensar la 

educación desde la aplicación 

de las TICs y las TACs dentro 

y fuera de las aulas, dada la 

relevancia de los contenidos 

digitales de carácter educativo.



PEA

imaginación juego

fantasía

Enseñanza

creatividad

entretenimiento

simulación

APRENDIZAJE



Se ha demostrado que la intensidad y calidad afectiva

es mayor durante la actividad lúdica, el juego infantil

facilita el desarrollo afectivo, como conjunto de

acciones para estimular la educación. (Zycha, Ortega-

Ruiza, & Sibajaa, 2016).

Los juegos por computadora diseñados para el 

aprendizaje se han derivado de los juegos tradicionales



Incorporar a las aulas virtuales, presenciales o semipresenciales, las TACs, implica el desarrollo de

la competencia digital para sumar y combinar el resto de las competencias adquiridas.

El juego en e-learning abre paso a la adquisición de

competencias interpersonales, comunicativas y

digitales, interculturales y profesionales útiles para la

vida

Conclusions

La intensidad y calidad afectiva es mayor durante la

actividad lúdica, El juego facilita el desarrollo

afectivo, como conjunto de acciones para estimular la

educación. (Zycha, Ortega-Ruiza, & Sibajaa, 2016).
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Las reglas del juego en e-

learning no son tan libres ni

tan consensuadas como los

son en los juegos infantiles

espontáneos.
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