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Resumen

Entendemos por videojuegos todo tipo de juego digital interactivo, con independencia de su soporte y
plataforma tecnoldgica. Esta variedad de formato en los que se han comercializado los videojuegos,
para todos los gustos, circunstancias y bolsillos, ha contribuido eficazmente a su amplia difusion entre
todos los estratos econdmicos y culturales de nuestra sociedad, constituyendo una de las fuentes de
entretenimiento mas importantes de las Ultimas tres décadas, especialmente para los mas jovenes.
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1. ¢ QUE SON LOS VIDEOJUEGOS?

El juego es una caracteristica de la especie humana, los historiadores del juego han mostrado la
existencia de actividades ludicas en las mas diversas culturas. El juego no solo es una actividad
universal sino que es posible encontrar el mismo juego en diferentes culturas.

Hasta finales del siglo XIX, la accién de jugar habia estado asociada al entretenimiento y a la diversion.
Desde el punto de vista educativo, este hecho cambio gracias al movimiento pedagogico de la Escuela
Nueva en la que el juego adquirié un importante protagonismo como metodologia de ensefanza.

El juego fue introducido en la escuela como algo mas que un entretenimiento o una diversion, los
educadores intuyeron algo que muchos afios después ha sido corroborado por numerosas
investigaciones: los juegos tienen un potencial educativo importante. Pero el valor de los juegos no es
s6lo su factor motivacional sino que a través del juego se puede aprender, se pueden desarrollar
destrezas, habilidades, estrategias. En definitiva, ya nadie discute que se puede aprender jugando.

Con el desarrollo de la tecnologia informética surge un nuevo tipo de juego: los videojuegos. El éxito se
intuyd con el inicio de las videoconsolas que en poco tiempo empezaron a formar parte de los juguetes
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mas vendidos del mercado. Con la incorporacion de los ordenadores en los hogares, los productos se
han ido ampliando y, en la actualidad, la variacion y produccion de juegos para videoconsolas, consolas
portatiles y ordenadores son enormes. Los tipos de juegos también han ido cambiando con el tiempo
adoptando una mayor diversificacion. Al principio, la mayoria eran arcades. Es decir, juegos donde lo
mas importante es la velocidad de respuesta. Poco a poco, el campo se ha ido ampliando y
actualmente existen juegos de mesa, simulacion, aventuras graficas, juegos de role, juegos de
estrategia, etc. En definitiva, la variedad de estilos y productos es muy amplia y diversa.

Hoy dia ocupan gran parte del tiempo libre de nuestros hijos y su demanda es cada vez mayor. Puede
sorprendernos que con seis aflos un nifio pueda dominar una consola, pero en la mayoria de los
hogares con menores de 14 afios hay una videoconsola y cada vez son mas atractivas y accesibles.

Los videojuegos se han desarrollado muchisimo, sobretodo en su calidad visual, pero también en su
capacidad pedagdgica. Actualmente muchos centros educativos utilizan videojuegos para ensefiar
ciertas materias y educar en valores. No obstante, la inquietud antes los videojuegos a menudo viene
motivada por el desconocimiento de sus beneficios y/o perjuicios.

Por un lado, hay quien afirma que este tipo de entretenimiento puede provocar un aislamiento social,
con lo cual los padres debemos prestar atencion y comprobar que nuestros hijos no pierden el norte
cuando estan jugando, y que al proponerle otra actividad no dudan en dejar lo que estan haciendo. Las
voces en contra también alertan de los perjuicios de los videojuegos en la salud de sus consumidores.
En este sentido, advierten del riesgo de sufrir ataques epilépticos.

En respuesta, los fabricantes informan en el interior del producto que si un nifio sufre epilepsia debe
consultar con el especialista antes de jugar con el videojuego.

Por otro lado, las voces mas favorables subrayan las excelencias del uso de los videojuegos e inciden
en sus aspectos educativos, de superacion y de adquisicion de habilidades manuales.

1.1. Tipos de videojuegos.

Hay distintos tipos de videojuegos y su dificultad y contenido condiciona la edad a la que pueden
jugarse.

* Arcade (juegos tipo plataforma, luchas...).
*Ejemplos: Pacman, Mario, Sonic, Doom, Quake, Street Fighter, Arcanoid.
*Consideraciones:

- Pueden contribuir al desarrollo psicomotor y de la orientacion espacial de los estudiantes, aspecto
especialmente util en el caso de los mas pequefios.

- Riesgos a considerar: nerviosismo, estrés y hasta angustia que pueden manifestar algunos alumnos
ante las dificultades que encuentran para controlar a los personajes del juego.
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- Conviene limitar el tiempo que se dedique a esta actividad y observar los comportamientos de los
pequefios para ayudarles y detectar posibles sintomas de estar sometidos a una tension excesiva.

* Deportes.
*Ejemplos: FIFA, PC Futbol, NBA, Formula | GrandPrix, Need For Speed.
*Consideraciones:

- Permiten la ejercitacion de diversas habilidades de coordinacion psicomotora y profundizar en el
conocimiento de las reglas y estrategias de los deportes.

- En algunos casos también se pueden alcanzar niveles altos de estrés.

* Juegos de aventura y rol.

*Ejemplos: King Quest, Indiana Jones, Monkey Island, Final Fantasy, Tomb Raider, Pokémon, Ultima
Online.

*Consideraciones:

- Pueden proporcionar informacion y constituir una fuente de motivacion hacia determinadas tematicas
gue luego se estudiaran de manera mas sistematica en clase.

- Una de las preocupaciones de los educadores debera ser promover la reflexién sobre los valores y
contravalores que se consideran en el juego.

» Simuladores y constructores (aviones, maquinarias, ciudades...).
*Ejemplos: Simulador de vuelo Microsoft, Sim City, Tamagotchi, The Incredible Machine, Theme Park.
*Consideraciones:
- Permiten experimentar e investigar el funcionamiento de maquinas, fenébmenos y situaciones.

- Ademas de controlar posibles estados de tensidn excesiva en algunos alumnos, conviene advertir a
los estudiantes que estdn ante un modelo (representacion simplificada de la realidad - a veces
presentan una realidad imaginaria-) y que por lo tanto en el mejor de los casos sélo constituyen una
aproximacion a los fendmenos que se dan en el mundo fisico.

- La realidad siempre es mucho mas compleja que las representaciones de los mejores simuladores.
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» Juegos de estrategia.
*Ejemplos: Estratego, Warcraft, Age of Empires, Civilitation, Lemmings, Black & White, Centurion.
*Consideraciones:

- Exigen administrar unos recursos escasos (tiempo, dinero, vidas, armas...) prever los
comportamientos de los rivales y trazar estrategias de actuacion para lograr unos objetivos.

- Quiza los mayores peligros de estos juegos sean de caracter moral, por los contravalores que muchas
veces asumen y promueven. Resulta conveniente organizar actividades participativas que permitan
analizar y comentar estos aspectos con los jugadores.

* Puzzlesy juegos de logica.
*Ejemplos: 7".Guest, Tetris.
*Consideraciones:
- Desarrollan la percepcion espacial, la logica, la imaginacion y la creatividad.

- No contemplamos riesgos especificos para este tipo de juegos, aunque como pasa con todos los
videojuegos conviene evitar una excesiva adiccion que podria conducir a un cierto aislamiento y falta de
ejercicio fisico.

» Juegos de preguntas.
*Ejemplos: Trivial, Carmen Sandiego.
*Consideraciones:
- Los juegos de preguntas pueden servir para repasar determinados conocimientos de todo tipo.

2. CONTENIDOS DE LOS VIDEOJUEGOS, ¢ EDUCATIVOS O PELIGROSOS?

La mayoria de videojuegos preferidos por los nifios incluyen violencia y el numero de titulos de corte
violento fabricados sigue en aumento.

Algunas revistas especializadas en videojuegos alaban mas estos juegos cuanto mayor es su contenido
violento y las recomendaciones de los fabricantes sobre la edad a la que destinan los videojuegos
pueden resultar orientativas pero no son siempre las mas acertadas.

Por ello, los padres debemos controlar los contenidos de los videojuegos de nuestros hijos, pero desde
una postura de comprension y no de imposicion.
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Numerosos estudios manifiestan que existe una relacion entre la practica de los videojuegos violentos y
la conducta agresiva y otros problemas relacionados con ella. Pero, también debemos preguntarnos:
¢generan violencia los videojuegos o0 son las personas violentas las que se sienten mas atraidas a jugar
con videojuegos de contenidos violentos? La consigna es tener claro los aspectos positivos y los
negativos de los videojuegos y, en base a estos, controlar los contenidos.

En los aspectos positivos cabe destacar que:
- El jugador toma decisiones, actia y ademas percibe que su esfuerzo se ve recompensado.
« Se adquieren conocimientos (lenguajes especificos, simbolos, técnicas...).

« Los videojuegos proporcionan un sentido del dominio y del cumplimiento en los jugadores. Esto
reporta un aumento de la autoestima y reconocimiento social por parte de los amigos.

- Ejercitan la imaginacion sin limitaciones espaciales o temporales.

- Desarrollan de la coordinacion oOculo-manual, ensefian habilidades psicomotrices y ayudan a
"aprender a aprender”.

.En los aspectos negativos resaltan los siguientes puntos:
- Pueden provocar que se les dedique un tiempo desproporcionado, abandonando otras tareas.

« Los jugadores asiduos a los juegos violentos pueden presentar una conducta mas agresiva,
impulsiva y egoista. Asimismo, los juegos violentos pueden predisponer a aceptar la violencia
con demasiada facilidad.

- Algunas personas con sintomas de fobia social utilizan este tipo de entretenimiento como refugio.
« Los videojuegos de contenido agresivo pueden generar ansiedad y sentimientos hostiles.

3. VIDEOJUEGOS Y ESCUELA.

Sin duda los videojuegos en general mejoran los reflejos, la psicomotricidad, la iniciativa y autonomia de
los jugadores, pero ademas también pueden utilizarse en el ambito educativo con una funcionalidad
didactica para contribuir al logro de determinados objetivos educativos.

Veamos algunas de sus posibles aplicaciones, considerando también algunos de sus riesgos mas
especificos.

- Los juegos de plataformas pueden contribuir al desarrollo psicomotor y de la orientacion espacial de
los estudiantes, aspecto especialmente util en el caso de los mas pequefios. Riesgos a considerar por
parte del profesorado: nerviosismo, estrés y hasta angustia que pueden manifestar algunos alumnos
ante las dificultades que encuentran para controlar a los personajes del juego.
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Conviene limitar el tiempo que se dedique a esta actividad y observar los comportamientos de los
pequefios para ayudarles y detectar posibles sintomas de estar sometidos a una tension excesiva.

- Los puzzles, como el "tetris", y los programas constructores desarrollan la percepcién espacial, la
imaginacién y la creatividad. No contemplamos riesgos especificos para este tipo de juegos.

- Los simuladores (deportes, aviones...) permiten experimentar e investigar el funcionamiento de
maquinas, fendmenos y situaciones. Ademas de controlar posibles estados de tension excesiva en
algunos alumnos, conviene advertir a los estudiantes que estan ante un modelo (representacion
simplificada de la realidad - a veces presentan una realidad imaginaria-) y que por lo tanto en el mejor
de los casos so6lo constituyen una aproximaciéon a los fendmenos que se dan en el mundo fisico. La
realidad siempre es mucho mas compleja que las representaciones de los mejores simuladores.

- Los juegos de estrategia exigen administrar unos recursos escasos (tiempo, dinero, "vidas", armas...)
prever los comportamientos de los rivales y trazar estrategias de actuacién para lograr unos objetivos.
Quiza los mayores peligros de estos juegos sean de caracter moral, por los contravalores que muchas
veces asumen y promueven. Resulta conveniente organizar actividades participativas en clase que
aseguren gue todos los estudiantes se dan cuenta de ello.

- Los juegos de aventura y rol pueden proporcionar informacion y constituir una fuente de motivacion
hacia determinadas tematicas que luego se estudiaran de manera mas sistemética en clase. También
aqui la principal preocupacion de los educadores sera promover la reflexion sobre los valores y
contravalores que se consideran en el juego.

- Ademas de estos videojuegos existen juegos educativos disefiados especificamente para facilitar
determinados aprendizajes, como por ejemplo "Viaje por la Europa de los ciudadanos" que pretende
ensefar el funcionamiento de las instituciones de la Unién Europea y las principales caracteristicas de
sus paises miembros. Los juegos educativos, si estan bien disefiados, no deben presentar ningun
riesgo especifico.

- Si se dispone de un "rincon de los videojuegos" en la clase, los profesores pueden "premiar” a los
alumnos que han realizado un determinado trabajo o han mejorado un comportamiento permitiéndoles
jugar durante un rato. No obstante el profesorado debe organizar sistemas de gestion de la clase que
aseguren a todos los alumnos el acceso de una u otra forma al "rincon”.

No hay que olvidar que, ademas de su caracter ludico y motivador, estas actividades con los
videojuegos tienen también una dimension formativa que debe estar al alcance de todos los
estudiantes.

- Los videojuegos mas conocidos por todos también se pueden aprovechar para, después de jugar con
ellos, analizar los valores que presentan y debatir en clase sobre ello. El profesorado debe promover
reflexiones y discusiones que permitan comprender a todos los alumnos los peligros y las
consecuencias de aceptar en la vida real los contravalores que asumen en los videojuegos.

- 'Y, como cualquier otro juego, pueden utilizarse como instrumento para la sociabilizacion de los nifios y
jovenes. Hay que evitar, no obstante, que este entusiasmo por los videojuegos (aunque de lugar a ricas
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actividades grupales) pueda significar un abandono de las actividades mas especificamente educativas
gue se realizan en la escuela.

Por todo ello podemos afirmar que, con independencia de sus caracteristicas, los efectos positivos o
negativos del uso de los videojuegos en la escuela dependeran del profesorado, de su habilidad y
acierto en la seleccion de los mismos y en establecer el momento y la forma oportuna de utilizacion.

4. MEDIDAS A TOMAR POR PADRES Y MADRES.

Ante estos riesgos, es necesario que los padres y madres tomen una serie de medidas que facilitaran
un uso responsable y adecuado de los videojuegos:

- Regular el tiempo de exposicidn a los videojuegos.

- Participar en el uso de estos, es bueno jugar con ellos, de este modo limitamos el poder aislante de
los videojuegos, sabemos a que juegan y estamos con ellos (tal vez lo mas importante).

- Controlar que tipo de videojuegos compramos, cuales son sus contenidos y si son realmente
adecuados para ellos (todos los videojuegos deben tener una indicacion del tipo de contenidos que
tienen y a partir de qué edad son adecuados).

- Evitar que los videojuegos se vayan con ellos a su habitacién, ya sean consolas portatiles o bien
consola con TV en la habitacion, es la mejor manera de que se aislen.

- Facilitar alternativas igualmente interesantes: juegos de mesa para toda la familia, lecturas
compartidas, salidas interesantes para todos.

5. CONSEJOS PARA ESCOGER JUEGOS ELECTRONICOS.
- Busquen actividades que permitan que su hijo sienta que esta haciendo algo "real.”

Entre las actividades "reales" se puede incluir la busqueda de una receta o la preparacién de un platillo;
escribir una carta y enviarla a una persona real; y hacer una circular e imprimirla.

- Identifiquen sitios Web y software que fomenten que su hijo explore.

Puede que su hijo se sienta atraido por universos fantasticos que le permitan sentirse poderoso,
conocedor absoluto, totalmente capaz o creativo. Los juegos electronicos que le brindan la oportunidad
de ampliar tales fantasias pueden ser una importante forma de escape.

- Encuentren actividades que permitan que su hijo realice arte original.

Disponer de una rica seleccion de colores y texturas le dara la oportunidad a su hijo de experimentar
con las cualidades visuales de su creacion. Igual resultado se obtiene con la posibilidad de animar
objetos o de clasificarlos siguiendo una secuencia.

- Busquen juegos que le permitan a su hijo experimentar con la musica.
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Procuren buscar un CD-ROM o un sitio Web que le permita a su hijo jugar con los patrones ritmicos,
aprender canciones, realizar rutinas, o grabar y guardar tonadas.

- Use el software y el tiempo en la computadora para desarrollar la habilidad social del nifio.

El hecho de darles a los nifios pequefios la sensacion de justicia en el juego es mas importante que la
posibilidad de maximizar su oportunidad de ganar. Encuentren juegos que fomenten el respeto al turno
de cada quién, o juegos que enfaticen el refinamiento de una destreza en vez de promover que le de de
golpes al contrincante. Conforme los nifios crecen y se vuelven mas determinados a ganar, este trabajo
preliminar les garantizara que jugaran limpiamente contra sus contrincantes.
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