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Resumen



Lainvestigacién llevada a cabo fue, acerca de “El uso excesivo de videojuegos en nifios de
4-5 afios y su relacién con los aspectos cognitivos del aprendizaje”. Y se ofrece opiniones
de diferentes autores con sus fundamentaciones. Con un problema planteado y sus
objetivos; € genera fue, describir posibles convergencias y divergencias en el aprendizaje
cognitivo de nifios que usan videojuegos en exceso y nifios que lo hacen en forma
adecuada. Un marco tedrico haciendo alusion a bibliografia clasica de Jean Piaget acerca de
los conocimientos cognitivos, su relacion con los nifios de esta investigacion vy
explicando cémo fue la historia de la videoconsola, con detalles de la antigliedad hasta la
actualidad, incluyendo los videojuegos, las consecuencias que provocan estos, S son
utilizados en abuso y con gemplos. También se podra apreciar la inclusion a campo de
investigacion que se realizo en un jardin de Reconquista Santa Fe con los nifios en la sala,
pararealizar en detalle el estudio de caso Unico de dicho jardin. Luego se pudo observar en
preferencia a un nifio debido a excesivo consumo de videojuegos. Y para mayor
complemento se aplicaron también cuestionarios a los padres de los nifios acerca de la
utilizacion de videojuegos en casa, la cantidad de horas que los utilizan, con quien
prefieren jugarlos y demés. Los resultados de estos cuestionarios fueron muy contundentes.
El uso de videojuegos se incrementa muy rapidamente en los nifios de € jardin de
Reconquista y los horarios también son variados, en algunos casos hay control, en otros no
lo hay y como consecuencia existen los abusos. Por esta y muchas razones més, se puede
decir que los resultados obtenidos en esta investigacion fueron llamativos debido a que
nifios de solo 4-5 afos juegan a videojuegos, en horarios variados sin cuidado ni control de
sus padres porque €llos afirman que los videojuegos son un método de entretener a sus
hijos para que puedan realizar quehaceres de la casa. También para que su hijo permanezca
dentro de su casa y otro porcentge afirma que sus hijos utilizan videojuegos para
enriquecer y despertar su intelecto.

Se intentara empapar, a las personas que lean esta tesina con, informacion Util para sus
hijos, sobrinos, etc. Y que no sigan sucediendo casos de abuso de videojuegos y asi poder
darles a sus hijos la posibilidad de jugar con videojuegos sin fEligro y que pueda ser
utilizada en favor de ellos como por g emplo para aprender contenido escolar.

Introduccion

La investigacion realizada aqui es un recorrido fresco y emotivo debido a que se trata de un
jardin de Reconquista Santa Fe con nifios de 5 afios de edad aproximadamente en relacion a



los actuales videojuegos; Su USO en escasez y excesos y también en uso debido,
dependiendo de cada nifio. En relacién a problema planteado “ ¢existen diferencias en los
procesos cognitivos intervinientes en el aprendizaje de nifios de 45 afos que utilizan en
forma escasa 0 nula los videojuegos y aquellos que los usan excesivamente?’ se realiza una
descripcidn histérica acerca de la tecnologia en la actualidad, la influencia que tiene en los
nifios, debido a que antes era un modo de entretenimiento y ahora es méas que eso, una
forma de expresion cultural. Luego se exponen diferentes posturas de investigadores,
psicologos acerca de |os videojuegos.

Posteriormente se plantean objetivos a corroborar o no en esta investigacion que considero
muy interesante. Y con un estado del arte detallado y completo acerca de la variedad de
opiniones existentes acerca de los videojuegos como por gemplo e informe que realizo
Valeria Rojas, Presidente del Comité de Medios 'y Salud Infanto-Juvenil, Sociedad Chilena
de Pediatria

Finalmente lo que se va a describir es en primer lugar encuestas que se les redizaron a los
padres de dos salas correspondientes a ese jardin en €l turno tarde para luego optar por un
estudio de caso con sus correspondientes hijos. Considero un caso fructifero en el cual se
podra tener informacion acerca de lo que puede producir 0 no los videojuegos en un nifio.
Se realizaron observaciones en e momento en que juega con los videojuegos y se encuesto
a la madre dd respectivo nifio, para asi apreciar los resultados obtenidos de toda la
investigacion realizada con € nifio. El principal objetivo de este trabajo es poder ofrecer
todas las opiniones, investigaciones, hipotesis, etc. que diferentes autores hacen acerca de
los videojuegos y |os nifios.

Formulacién del problema

Hasta no hace muchos afios € juego del nifio no se encontraba tan atravesado por la
tecnologia como en la actualidad.



Desde el Pong en adelante, los nifios y adolescentes han comenzado a interactuar con
tecnologias provenientes del campo de la computacion que han generado tanta fascinacion,
como preocupacion por parte de los adultos responsables de la educacion de |os nifios.

Con e paso dd tiempo los videojuegos han degado de ser una mera forma de
entretenimiento para pasar a ser una forma de expresion cultural de fines del siglo XX.

Resulta claro entonces que estos videojuegos han generado una mayor sensacion de poder
en contraposicion con la television y més alin desplazan € tiempo dedicado a la lectura 'y
tareas escolares.

Asi se comienza a vivir en una sociedad en donde los nifios y adolescentes no solo
usan estos videojuegos sino que abusan de ellos.

La Doctora, pediatra y neurdloga infantil, de Chile, VALERIA ROJAS de acuerdo a su
investigacion opina: los videos juegos y la televison son una “entretencidn segura’, sin
riesgo de accidentes y permite a los padres realizar otras labores con tranquilidad.

En relacion a esta temética se va a redizar la investigacion en un jardin de Reconquista,
Santa fe con nifios de 4-5 afios, en la cual se va pretender obtener informacion acerca de los
nifios que usan en debido modo, esporadicamente o casi nunca los videojuegos y aquellos
gue abusan de estos y abordar también s influyen los videojuegos y de qué manera, o
no en e aprendizaje. Segun la Dra. Valeria Rojas. en nifios menores de 5 afios existe una
marcada capacidad de fantasia y percibe las imagenes de los videojuegos, como reales y
verdaderas En primer lugar € nifio no es solo un espectador, sino que interactia y se
transforma en €l principal actor del juego.

Por otro lado consigue la atencion absoluta del jugador, y tiene un refuerzo positivo a la
accion gecutada en forma inmediata.

Debido a lo anterior, s € contenido del juego es violento, la conducta violenta sera
aprendida féacilmente.

La observacion le permite a la Dra., expresar que estos nifios que tienen muchas horas
frente a juegos electrénicos tienden a tener una “declinacion” en la capacidad de juegos
imaginativos.

Teniendo en cuenta lo expuesto anteriormente se selecciond especificamente la zona
cognoscitiva debido a que, esta es un area que engloba todas las etapas referentes a la



apropiacion del conocimiento por parte de las personas; queda incluida toda conducta que
impligue procesos de memoria, 0 evocacion de los conocimientos y e desarrollo de
habilidades y capacidades de orden intelectual; y asi poder hacer una relacion entre los
videojuegos y las zonas cognoscitivas explicitadas en € trabajo; en el cua seria importante
conocer por que desde e dambito medicinal surgen alarmas como ser, que los nifios que
utilizan videojuegos no desarrollaran sus |6bulos frontales, zona que guarda relacién con el
control de la conductay € desarrollo de la memoria, las emocionesy e aprendizaje.

También desde € ambito educativo se expresa de parte de las maestras, que hay diferencia
en e momento de aprender entre un nifio que no utiliza videojuego y otro que si 1o hace. Y
se relaciona las dificultades de aprendizaje con un alto indice de violencia en los nifios que
abusan de los videojuegos. Por estas razones explicitadas pero que no se encuentran
fundamentadas; se va atratar de realizar unainvestigacion en la cual se profundicen acerca
de las cuestiones consecuentes que, nombran meédicos y maestros, en |os nifios con abuso
de videojuegos y poder complementar estas atribuciones y contrarrestarias, [

Problema

¢Existen diferencias en los procesos cognitivos intervinientes en e aprendizaje de nifios de
4-5 anos que utilizan en forma escasa o nula los videojuegos y agquellos que los usan
excesivamente?



Objetivo generd

. Describir posibles convergencias y divergencias en el aprendizaje cognitivo de nifios
gue usan Vvideojuegos en exceso y nifios que 1o hacen en forma adecuada.

Objetivos especificos

. Identificar aprendizaje cognitivo de nifios que usan videojuegos en exceso (més de 5
horas diarias)

. Identificar aprendizaje cognitivo de nifios que no hace uso excesivo de videojuegos.
. Comparar los resultados obtenidos de nifios que no hacen uso excesivo de

videojuego y nifios que usan videojuegos en exceso.



Marco tedrico

Capitulo |

Aprendizaje: teorias y modelos.

Teoria cognitiva de Jean Piaget

Fue creada por € psicologo Jean Piaget. Se basa en que € lenguaje est4 subordinado al
pensamiento, y se encuadra dentro de las teorias de tipo innatista: la adquisicién del
lenguaje se debe a factores bioldgicos y no culturales. El ser humano llega al mundo con
una herencia biolégica, de la cual depende la inteligencia. Por una parte, las estructuras
bioldgicas limitan aguello que podemos percibir, y por otra hacen posible e progreso
intelectual .

Segln esta teoria la adquisicion del lengugje depende del desarrollo de la inteligencia, es
decir, se  necesita inteligencia para  poder  adquirir  un  lenguge.



En esta teoria se refleja como se desarrolla el conocimiento cognitivo en una persona desde
sus primeros afios de vida hasta que alcanza su madurez intelectual.

Piaget sostiene que € pensamiento y €l lenguaje se desarrollan por separado, ya que la
inteligencia empieza a desarrollarse desde € nacimiento, antes de que € nifio hable, por o
gue e nifio va aprendiendo a hablar segin sudesarrollo cognitivo \a alcanzado €l nivel

necesario para ello. Para €, es e pensamiento & que hace posible adquirir un lengugje, lo
gue implica que cuando € ser humano nace no posee un lenguaje innato, como afirmaba
Chomsky, sino que lo va adquiriendo poco a poco como parte del desarrollo cognitivo. Una
vez adquirido un lengugje este a su vez ayudara también al desarrollo cognitivo.

En e proceso de adquisicion del lenguaje Piaget establece:
Habla egocéntrica: un nifio que todavia no ha aprendido un lenguaje no puede expresar

sus primeros pensamientos inteligentes, estos sdlo existen como imégenes o acciones
fisicas. El habla egocéntrica es la que € nifio utiliza para poder expresar sus pensamientos
en esta etapa, mas que para comunicarse socialmente. Este lenguaje se va reduciendo hasta
desaparecer después de los 7afios.

Habla social : esla que se desarrolla después de la egocéntrica

Para Piaget, la construccion progresiva de diferentes esquemas sobre la realidad es una
sefia de que la inteligencia del nifio se esta desarrollando. Los esquemas son un elemento
fundamental para que los seres humanos se adapten al ambiente y puedan sobrevivir, es
decir, que desde que los nifios nacen, construyen y acumulan esguemas debido a la
exploracién activa que llevan a cabo dentro del ambiente en el que viven, y donde a medida
gue interactlan con €, intentan adaptar los esquemas existentes para afrontar las nuevas
experiencias.

Otra idea de Piaget es que e aprendizaje empieza con las primeras experiencias sensorio
motoras, formadas con e  desarrollo  cognitivo y e lenguge, donde d
aprendizaje continla por la construccion de estructuras mentales, basadas en la integracién
de los procesos cognitivos propios donde la persona construye el conocimiento mediante
la interaccion continua con e entorno.

Por lo tanto, para que €l nifio alcance su méximo desarrollo mental debe atravesar desde
su nacimiento diferentes y progresivas etapas del desarrollo cognitivo. El nifio no puede
saltarse ninguna de estas etapas y tampoco se le puede forzar para que las alcance més
rapido.

A su vez estas etapas se dividen en estadios del desarrollo cognitivo. Estos
estadios como las estructuras psicoldgicas se desarrollan a partir de los reflgjos innatos, se



organizan durante la infancia en esquemas de conducta, se interiorizan durante e segundo
afo de vida como modelos de pensamiento, y se desarrollan durante la infancia y la
adolescencia en complgas estructuras intelectuales que caracterizan la vida adulta

Estas etapas Piaget las denomina:

- Etapa sensorio-motriz: comienza con e nacimiento y concluye a los 2 afos.
La conducta del nifio es esencialmente motora, no hay representacion interna de los

acontecimientos externos, ni piensa mediante conceptos.

Estadio de los mecanismos reflg os congénitos. 0 -1 mes.

Estadio de las reacciones circulares primarias. 1-4 meses.

Estadios de |as reacciones circulares secundarias.4-8meses.

Estadio de la coordinacion de los esquemas de conducta previos. 8-12 meses.
Estadio de los nuevos descubrimientos por experimentacion. 12-18 meses.
Estadio de las nuevas representaciones mentales. 12-24meses.

- Etapa pre-operacional: de los 2 anos hasta los 6 anos.
Es la etapa del pensamiento y la del lenguaje que gradia su capacidad de pensar
simbdlicamente, imita objetos de conducta, juegos simbadlicos, dibujos, imagenes mentales
y € desarrollo del lenguaje hablado.

Estadio pre-conceptual. 2-4 afios

Estadio intuitivo. 4-7 afios

- Etapa de operaciones concretas.de los 7 afios a los 11 ahos.
L os procesos de razonamiento se vuelven |6gicos y pueden aplicarse a problemas concretos
o reales. En e aspecto social, € nifio ahora se convierte en un ser verdaderamente social y
en esta etapa aparecen los esguemas légicos de seriacion, ordenamiento mertal de
conjuntos y clasificacion de los conceptos de casualidad, espacio, tiempo y velocidad.

- Etapa de oper aciones formales: 12 anos en adelante.
En esta etapa el adolescente logra la abstraccion sobre conocimientos concretos observados
que le permiten emplear € razonamiento l6gico inductivo y deductivo. Desarrolla
sentimientos idedlistas y se logra formacion continua de la personaidad, hay un mayor
desarrollo de los conceptos morales.




Propuso, ademas dos tipos de lenguaje que se dan en dos etapas distintas. lapre-linguistica

y lalinguistica.

A modo de resumen de las tres teorias mas importantes sobre la adquisicion del lengugje.

Conductismo Innatismo Cognitivismo
Precur sor B. F. Skinner Noam Chomsky Jean Piaget
Enfoque Extralinguistico Psicolingtistico Psicolinguistico

Conducta fruto de la | Facultad especifica: Capacidad de

influencia del | predeterminada desarrollo
Concepcion del : ambiente sobre el | genéticamente. dependiente del
lenguaje sujeto. desarrollo cognitivo.

Condicionamiento

operante.

Estructuralismo Gramatica Gramatica
Teoria linglistica americano. generativa. generativa y

corriente, semantica.

Dimensiones Ninguna. Sintaxis. Sintaxis y semantica.
linguisticas
estudiadas

Estimulos Oracion. Oracion.
Unidad deandlisis | . . .

linguisticos.

Influencia en e ; Creatividad del : Influencia de los

o entorno de desarrollo | ambiente. aspectos cognitivos
Principales .
_ de lenguaje. en e desarrollo del
aportaciones _ _
Competencia lenguaje.

linguistica.




Participacion del

sujeto en los
procesos de
crecimiento
linguistico.

L as ideas més importantes sobre la teoria de Piaget son las siguientes:

1- e funcionamiento de la inteligencia: asimilacion y acomodacion.

Con influencia darwinista, Piaget elabora un modelo que constituye a su vez una de las
partes mas conocidas y controvertidas de su teoria. Piaget cree que los organismos humanos
comparten dos funciones invariantes. organizacion y adaptacion.

La mente humana, de acuerdo con Piaget, también opera en términos de estas dos funciones
no cambiantes. Sus procesos psicol gicos estan muy organizados en sistemas coherentes y
estos sistemas estan preparados para adaptarse a los estimulos cambiantes del entorno.
La funcionde adaptacidénen los sistemas psicolégicos y fisiolégicos opera através de dos
procesos complementarios: la ASIMILACION Y LA ACOMODACION.

La asimilacion se refiere @ modo en que un organismo se enfrenta a un estimulo del
entorno en términos de organizacion actual, mientras que la acomodacion implica una
modificacion de la organizacion en la respuesta a las demandas del medio.

Mediante la asimilacion y la acomodacion vamos reestructurando cognitivamente nuestro
aprendizaje a lo largo del desarrollo (reestructuracion cognitiva). Asimilacion 'y
acomodacion son dos procesos invariantes a través del desarrollo cognitivo.

Para Piaget asimilacion y acomodacion interactian mutuamente en un proceso de
EQUILIBRACION. El equilibrio puede considerarse como un proceso regulador, a un
nivel més ato, que gobiernan la relacién entre asimilacion y la acomodacion.

2- €l concepto de esquema.

El concepto de esquema aparece en la obra de Piaget en relacion con € tipo de
organizacion cognitiva que, necesariamente implica la asimilacion: 1os objetos externos son
siempre asimilados a algo, a un esqguema mental, a una estructura mental organizada.

Para Piaget, un esquema es una estructura mental determinada que puede ser transferida 'y
generalizada. Un esguema puede producirse en muchos niveles distintos de abstraccion.
Uno de los primeros esgquemas es € objeto permanente, que permite a nifio responder a
objetos que no estén presentes sensorialmente. Més tarde € nifio consigue € esguema de



una clase de objetos, lo que le permite agruparlos en clases y ver la relacion que tienen los
miembros de una case con |os de otras.

3- e proceso de equilibracion.

Para Piaget el proceso de equilibracion entre asimilacion y acomodacion se establece en
tres niveles sucesivamente mas complgos:

1- €l equilibrio se establece entre |os esquemas del sujeto y 1os acontecimientos externos.

2- € equilibrio se establece entre |os propios esquemas del sujeto

3- € equilibrio se traduce en una integracién jerérquica de esquemas diferenciados.

Pero en € proceso de equilibracion hay una nuevo concepto de suma importancia; que
cuando se rompe € equilibrio establecido en cualquiera de esos tres niveles, se produciria
un conflicto cognitivo que es cuando se rompe € equilibrio cognitivo. El organismo, en
cuanto busca permanentemente e equilibrio busca respuestas, se plantea interrogantes,
investiga descubre, etc. Hasta llega a conocimiento que le hace volver de nuevo a
equilibrio cognitivo.

Para concluir con lo dicho en este capitulo en relacion a la fantasia con los videos juegos y
con lo que venian explicando los autores, Piaget explica de una manera muy completa sus
estadios y en preoperacional es e que aparece la fantasia que abarca de bs 2 a los 7
aproximadamente. En la transicion a este periodo, el nifio descubre que algunas cosas
pueden tomar el lugar de otras. El pensamiento infantil ya no estd sujeto a acciones
externas, comienza a interiorizarse. Las representaciones internas proporcionan €l vehiculo
de mas movilidad para su creciente inteligencia. Las formas de representacion internas que
emergen simultdneamente a principio de este periodo son: laimitacion, e juego simbdlico,
la imagen mental y un rdpido desarrollo del lenguaje hablado. A pesar de importantes
adelantos en e funcionamiento simbdlico, la habilidad infantil para pensar 16gicamente esta
marcada con ciertainflexibilidad, es altamente egocentrista.

El segundo periodo es el preoperacional que se extiende desde los 2 afbs hasta los 7
aproximadamente, asimismo a éste lo podemos dividir en dos subestadios, uno
preconceptua que se extiende entre los 2 a 4 afos en donde la habilidad méas destacada pasa
por e razonamiento transductivo, esto significa sencillamente que los nifios razonan, pero
sin € acance inductivo ni deductivo, sino yendo de un caso particular a otro caso particular
con la findidad de formar preconceptos, un gemplo de esto seria cuando los nifios
observan a sus madres peindndose y en esa ocasion €llas o tacian para ir de compras, a
partir de una situacion similar siempre asociarian que salen de compras, o en € juego puede
relacionarlo cuando un nifio tiene a su abuelo que va a morir porque esta muy enfermoy le



cuenta a su amigo y este le dice no importa 9 tiene 7 vidas. (Como en los juegos). Otra
particularidad de este periodo esta signada por € juego smbdlico y las conductas
egoceéntricas. El segundo subperiodo es € intuitivo, su edad mental transcurre entre los 4 a
7 anos aproximadamente, su inteligerncia se circunscribe a ser meramente impresionista, ya
gue solo capta un aspecto de la situacién, carecen alin de la capacidad de conservacion de
cantidad y esto se debe entre otras cosas a que son incapaces de retrotraer el proceso a
punto de origen. Estas dificultades que presenta el nifio en no diferenciar aun lo real de lo
fantastico puede transcurrir de manera perfecta hasta que ocurra que llegue a siguiente
estadio que plantea Piaget en el cua s pueden diferenciar un juegos de 7 vidas y una vida
humana que esta por terminar, pero s mientras € nifio transcurre el estadio preoperaciona
con lainfluencia de videojuegos que no ayuden a su identificacion y que no comprenda que
su abuelo no tiene 6 vidas méas de la primera que se le esta por terminar. Y como estas
Situaciones podria pasar por muchas més y traumaticas de las cuales no es fécil ayudarlo al
nifio y menos s mientras continua jugando a los juegos en los cuales s uno desea puede
jugar, ganar y nunca perder o tener muchas vidas; y no sairse de dicha fantasia para llegar
alo rea que en algunas ocasiones se pierde, en otras se gana, en otras se aprende de las
consecuencias por determinados hechos y nunca se “termina la carrerd’. Por estas razones
considero que los padres de los nifios que juegan videojuegos tienen que explicarles a sus
hijos de que se tratan los videojuegos y tomarlos de otra forma ademas de jugar a la
carrera y solo intentar ganarla, sino también aprender a perder, o0 a salir segundo o tercero.



Capitulo |1

Videojuegos v psicopatologias.

Aun en la época en que la posesion de ordenadores estaba reservada a las grandes
corporaciones y universidades ya se observaba con preocupacion la conducta de un nutrido
grupo de adolescentes y jévenes que dedicaban largas horas a la programacion de todo tipo
de aplicaciones. Esta actitud queda claramente reflgjada en € libro Computer Power and
Human Reason (1969), del profesor del MIT Joseph WEIZENBAUM, quien acuii6 €

concepto de "bohemio de las computadoras’, 10 que constituy6 €l germen del actual adicto
alos juegos informatizados.

. "Jovenes brillantes de aspecto desalifiado, con frecuencia con ojos hundidos y brillosos,
pueden verse sentados frente a la consola de la computadora, con los brazos tensos y
esperando accionar los dedos, ya preparados para atacar las teclas y botones los cuales
cautivan su atencion como lo hace e movimiento del dado para los jugadores. Cuando no
estan tan desfigurados, generalmente se sientan a la mesa cubiertos por hojas impresas de
computacion las que leen absortos como poseidos estudiosos de un texto cabalistico.
Trabgjan hasta que estan por caerse, veinte, treinta horas seguidas. Siempre les llevan la
comida, s acaso piensan en ella: café, Coca-Cola, bocadillos. Si es posible duermen en
catres cerca de las hojas impresas. Su ropa arrugada, cara sin lavar ni afeitar y cabellos
despeinados, todo refuerza la idea de que son indiferentes a sus cuerpos y a mundo en €l
gue se mueven. Son los bohemios de las computadoras, programadores compulsivos..."

Este texto causd indignacién entre los programadores de la época (a mediados de los
anos sesenta), donde fue considerado como una calumnia y constituye, probablemente, la
primera referencia escrita acerca de 1os hipotéticos efectos nocivos de la ata tecnol ogia.



Pretendia describir a los integrantes mas jovenes del [aboratorio de Inteligencia artificial
del MIT. Sin embargo era extensivo a un importante grupo de jovenes y adolescentes
repartidos por todos los Estados Unidos. Entre estos jovenes "adictos' se encontraban
adolescentes como Bill GATES, Steve JOBS y Steve WOZNIAK, quienes lgjos de
arruinarse y arruinar su vida con su "trastorno” amasaron enormes fortunas con las
empresas que fundaron.

En un principio jugar con videojuegos consistia Unicamente en abatir
extraterrestres en una sala recreativa, de manera que se atribuian todas las connotaciones
negativas de las salas recredtivas a este tipo de méaquinas. Posteriormente el elemento de
mayor peso lo constituyo e nterés con que los aficionados perseveraban delante de un
monitor o lapantalladel TV, finalizando con el éxito que estas méaquinas han registrado en
nuestro pais a partir de 1991, lo que ha despertado la natural preocupacion de padres y
educadores. Hoy dia existe la tendencia a considerar €l juego con videojuegos como € que
se realiza mediante consolas de origen japonés olvidando la larga trayectoria del videojuego
en la historia de la informética personal, de donde toman su origen los actuales juegos de
consolas, puesto que estas magquinas no son mas que ordenadores, de especiales
caracteristicas, destinados a actividades ludicas.

Myers (1990) advierte como los juegos de tipo "Arcade' han sido habitualmente
considerados como €l maximo exponente del juego computarizado, obviando €l progresivo
auge que los juegos de estrategia 'y de rol estan experimentando en los Ultimos afos. Esta
situacién nace de la creencia popular de que € actual juego mediante consolas representa el
videojuego en genera, olvidando el largo camino recorrido desde la aparicién de PONG en
1973.

No debe extraiarnos ante este estado de cosas € hecho de que & famoso videojuego "Pac-
Man", fuera conocido como "Comecocos' en nuestras latitudes, denominacion que impone
una connotacion de carécter eminentemente peyorativo.

La mayor parte del conocimiento popular acerca del videojuego estd basado en las
opiniones que reflgjan los medios de comunicacion acerca de este entretenimiento, sin
embargo y con excesiva frecuencia estos medios ponen e énfasis en hipotéticos problemas
gue muy raramente se ven corroborados por los hallazgos de la investigacion cientifica
¢Cuadl es entonces larazon de esta diferencia entre el conocimiento cientifico y € expresado
por los medios de comunicaciéon? Goldstein (1993) propone tres razones que justificarian
esta divergencia entre ambos tipos de conocimiento:



A.- Los temas cientificos no siempre son interesantes para los periodistas, y cuando o son,
con excesiva frecuencia se realizan generalizaciones excesivas 0 se sobrepasan los limites
gue todo estudio cientifico implica.

B.- La mayor parte de opiniones acerca del videojuego se desarrollan a partir de
experiencias personales y observaciones anecdéticas, carentes de todo tipo de
sistematizacion. Frecuentemente se asevera que los nifios invierten cantidades de tiempo
exageradas en este entretenimiento, a partir de la observacion de estos en los dias
inmediatos a la adquisicion de un sistema domeéstico de videojuegos, obviandose un
seguimiento a corto plazo.

C.- Por ultimo se debe destacar como muchas de estas objeciones son de tipo moralista o
estético, lgjanas a los objetivos de lainvestigacion cientifica.

En ausencia de datos empiricos las declaraciones de |os oponentes y defensores de estos
juegos han producido contrastadas afirmaciones concernientes a las posibles consecuencias
derivadas de la exposicidna este nuevo medio de actividad recreativa. Entre los argumentos
ofrecidos por cada uno de los grupos podemos citar:

Opositores:

1.- El tiempo empleado en €ellos es visto en detrimento del dedicado a estudio y como
inhibidor de otras actividades de recreo mas positivas y "educativas'. Los participes de esta
opinidn exponen que podria reforzar el aislamiento social y provocar aienacion entre los
nifios socia mente marginados.

2.- Podria también favorecer una pauta de conducta impulsiva, agresiva y egoista entre los
usuarios més asiduos, sobre todo aguellos que juegan con videojuegos violentos. Incluso se
argumenta que podrian predisponer a los nifios a aceptar la violencia con demasiada
facilidad.

4.- También se argumenta que el juego imaginativo, creativo o de fantasia, asi como €l
desarrollo de habilidades sociales no puede tener lugar mientras se "destruye a enemigo”.

5.- Otra razon hace referencia a dinero. Algunos jugadores gastan € dinero destinado al
desayuno en la escuela en videojuegos, hurtan dinero a sus padres o realizan pequefios
robos a fin de conseguir monedas para jugar.



6.- Finalmente la conducta adictiva de estos jugadores podria inhibir €l desarrollo de pautas
de conducta mas constructivas (especialmente sociales) y podria dar lugar a problemas con
el manegjo del dinero similares alos de algunos luddpata.

Defensores:

1.- Para agunos jugadores, estos juegos pueden proporcionar un sentido del dominio,
control y cumplimiento del que pudieran estar faltos en sus vidas.

2.- Ademas la elevada frecuencia de uso de videojuegos puede llevarles a una reduccion de
la intensidad de otras conductas problematicas propias de la adolescencia (tOxicos,
vandalismo, etc.).

3.- Estos juegos pueden congtituir una forma de aprendizaje y de entrenamiento para futuras
actividades.

4.- Pueden promover y desarrollar la coordinacion oculo-manual, ensefiar habilidades
especificas en visualizacion espacial y mateméticas. Los nifios podrian también adquirir
estrategias mas amplias para "aprender a aprender” y aplicarlas en nuevos campos o
materias de estudio.

5.- El dominio de los mismos es visto como un potencial recurso para € aumento de la
autoestima entre aquellos jugadores que, de lo contrario, serian desadaptados sociales.

6.- Pueden constituir una forma de preparacion o iniciacion en los prerrequisitos cognitivos
del mundo de la tecnologia informética

De modo un tanto precipitado se proclaman sus efectos adictivos -como s de un juego
de azar se tratara-. Se les considera responsables de sibitos cambios en el caracter de sus
usuarios, anunciandose una proxima generacion de sujetos de talante eminentemente
esquizoide, violento y antisocial.

Asi mismo se incide reiteradamente acerca del hipotético perjuicio que este
entretenimiento pudiera producir en la creatividad y fantasia, sin efectuar la menor
distincion entre los diferentes tipos de videojuego, a la vez que se establece su riguroso
caracter violento, sexistay racista, que posteriormente analizaremos.



No obstante la polémica, aunque de forma oculta, es cas tan antigua como € fenémeno
del videojuego. A lo largo de la década de los 80 se produjeroncontroversias en numerosos
paises del mundo.

En nuestro pais en los 80 se cuestionaba la mera esencia de este entretenimiento,
distinguiéndose Unicamente entre jugadores de salas recreativas y de sistemas domésticos
(nuestras consolas de hoy dia), polémica que se resolvia a favor de los jugadores de
maquinas domésticas a no halar evidencia de patron desadaptativo o patolégico alguno
entre estos jugadores. El juego mediante consolas puede considerarse como €l juego por €l
juego, en tanto que el juego mediante ordenadores posee implicaciones pedagdgicas mas
evidentes.

Veamos ahora algunos gjemplos que ilustraran la polémica suscitada por estos juegos
en nuestro pais.

La revista EPOCA publicaba en & nimero 370 (30/03/1992) un articulo acerca del tema
de los videojuegos titulado "Adictos a los videojuegos', en € destacaban aseveraciones del
tipo "..Los Psicdlogos afirman que estas méquinas afectan seriamente a desarrollo
intelectual y social de los jovenes...actlan como psicofarmacos a pequefias dosis...Nifios y
padres parecen estar a margen de los gravismos problemas que esta nueva adiccién
infantil conlleva...nos encontramos, entonces, con un nifio solitario, introvertido, que no
sabe -y que no quiere- jugar a otra cosa que no sea unas teclas y una pantalla...el nifio se
atontolina con tanto ordenador...el cerebro tiene que tomar decisiones muy rapidas, pero en
ellas no interviene la inteligencia...a igual que una droga hay que dosificarlo hasta acabar
con la dependencia...”

"Mas de una hora ante €l telejuego puede crear adiccion” (El Periodico 17/01/93).

La polémica continud a lo largo del mes de Diciembre de 1992 con la difusion de una
noticia de agencia que relataba el caso de un nifio italiano de 7 afios que habia sido curado
de su peligrosa adicciéon a los videojuegos. Por fin la primera victima tenia nombre y
apellidos: Francesco F. No obstante o més sorprendente fue que tras registrarse este primer
caso, inmediatamente se le otorgo rango de trastorno y, como no, se le asigné un nombre,
gue fue el de videohipertesia.

"Un nifio de siete afios, curado en Itdia de su dependencia de los videojuegos.” "La
videohipertesia consiste en pasar més de 56 horas semanales ante la consola." (Diario 16 -
Andalucia- 15/12/1992).



"Un nifio italiano quedd en estado hipndtico por culpa de su videojuego." (EI Correo
Espariol. El Pueblo Vasco. 16/12/1992).

Otra de las bombas informativas de primeros de 1993 la constituy6 la asociacion entre el
uso de videojuegos y la epilepsia Se consideré que € brillo de la pantala era la
responsable de que los jugadores pudieran experimentar crisis comiciales (convulsivas)
durante € juego, sembrandose nuevamente la alarma al considerar el publico que los
jugadores de videojuegos, por € hecho de serlo, podian convertirse en enfermos
epilépticos. No era suficiente con el paralelismo con los trastornos adictivos, que ahora le
tocaba €l turno a una de las enfermedades peor catalogadas desde el punto de vista social.
Veamos algunos de los titulares que ilustraron esta pol émica:

"La adiccion a NINTENDO causa cuatro nuevos casos de epilepsia en Japon." (El
Mundo 15/01/1993).

"Estudian larelacion entre epilepsiay videojuegos.” (La Vanguardia 16/01/1993).

Todos los periddicos coincidian en sefidar que € verdadero causante de las crisis
epilépticas era la estimulacién luminosa intermitente que podia llegar a producirse durante
el juego con videojuegos. NO obstante raras veces se sefidaba que para que la crisis
epiléptica pudiera existir se precisaba de un sujeto que presentara una peculiar forma de
respuesta ante este tipo de estimulo (reaccién de fotosensibilizad). Dicho de otro modo la
crisis epiléptica frente a videojuego no es més que la manifestacion de un sintoma de un
trastorno ya existente. No solo se obvié e sefialar que es preciso presentar una alteracion
electroencefaografica o por o menos una especial sensibilidad a la estimulacion
intermitente, sino que nada se dijo en relacién a tipo de estimulacién luminosa necesaria,
gue tan solo puede ofrecer problemas cuando alcanza frecuencias del orden de 5 a 15 ciclos
por segundo. La frecuencia de este estimulo es e que tiene el verdadero potencial
convulsivo y no su naturaleza. De hecho se han registrado casos de pacientes que se han
provocado crisis haciendo oscilar su mano frente a los 0jos, o bien personas que conducian
por una carretera arbolada a atardecer o simplemente mirando un televisor estropeado.

El climax de esta carrera de "informaciones’ se alcanz6 con los siguientes titulares, que
también fueron publicados en los primeros dias de Enero de 1993:

"Advierten que la adiccion alos videojuegos puede matar” (La Vanguardia 11/01/1993).



"Médicos britanicos dicen que la adiccién a los videojuegos puede matar” (El Mundo 11/
01/1993)

Los titulares hacian referencia a una noticia aparecida en e periddico britanico "The
Observer" en e que se hacia referencia a la posibilidad existente de que un sujeto muera a
consecuencia de la crisis, sea esta desencadenada por € motivo que sea (status epil éptico).

No sdlo los medios de comunicacién general difundieron noticias de este talante, existieron
también declaraciones oficiales, como la que se recoge en Diario 16 el 18/12/1992:

"Consumo desaconsgja la compra de videojuegos...utilizados en exceso pueden ser
perjudiciales, no suelen ser creativos y dificultan la sociabilidad".

Sin embargo, uno de los casos de mayor envergadura lo constituye e articulo publicado
en la Revista "Perspectiva escolar”, cuyo medio de difusion es esencialmente docente, y
gue por tanto llega a un elevado numero de pedagogos, profesores y profesionales
relacionados directamente con el mundo de la educacion. En este trabajo se registraron, una
vez més, los topicos habituales, s bien en este caso no se trata de informacion redactada
por profesionales de la informacién, sino por profesionales a los que se les supone un
conocimiento cientifico en su especialidad y que sino en sus declaraciones, deben ser
capaces de aguilatar sus juicios cuando estos tienen constancia escrita. No fue este € caso
de Luisa Fernandez e Imma Marin en cuyo articulo titulado "Els videojocs enganxen” ("Los
videojuegos enganchan") (Nov-92) podemos encontrar |as siguientes afirmaciones:

(Texto traducido del cataldn) "...Pero atencion!, los videojuegos no son ni mucho menos
juegos inocuos (inocentes)...Otro dato que obliga a una reflexién seria es que e 2% de los
nifos y nifias espafoles aficionados a este tipo de juegos, se pueden considerar como
verdaderos adictos, ya que confiesan dedicar siete o mas horas a los juegos de
ordenador.  Es muy probable que si considerdramos las consolas este % de adictos se
veria sensiblemente aumentado...corremos €l riesgo de que los nifios cada vez lean menos,
practiquen menos deporte y hagan menos vida socid...La adiccion que crea este tipo de
juego puede provocar en los nifios introversién y retraimiento...el nifio preferira quedarse
en casa solo jugando...No es extrafio observar alteraciones o desequilibrios del sistema
nervioso que se manifiestan en forma de depresiones, ansiedad, tension e irritabilidad, ya
gue las pantallas pueden alterar e funcionamiento del sistema bioquimico del individuo..."

A lo largo de 1993 también aparecieron humerosas informaciones respecto a este tema,
s bien latonica general fue algo més comedida y sobre todo menos apasionada. Pese a todo



aun fue posible encontrar auténticas "perlas’, como las de un articulo publicado €l dia 24 de
Diciembre de 1993 en "El Mundo". Su titulo constituia ya una auténtica declaracion:

iADICTOS! Videojuegos, ¢Como € crack?

Sin embargo alo largo del texto es posible encontrar afirmaciones del calibre de las que a
continuacién relacionamos. Nos preguntamos cudl debe ser la sutil diferencia que el autor
considera que existe entre los términos de imaginacion y fantasia, puesto que nos es dificil
considerar como alguien puede encerrarse en una fantasia sin utilizar la imaginacion.

"Después del crack, € videojuego es probablemente € producto mas adictivo jamés
inventado..."

"... @ nifio no hace nada, no usa su imaginacion: se ercierra en una fantasia...”

Sin embargo no todo 1o que se ha publicado sobre videojuegos ha estado revestido de
tintes fatalistas y poco menos que supersticiosos. Desde que iniciamos nuestra
investigacion sobre el fendbmeno de los videojuegos pudimos recoger algunos articulos
objetivos y creativos.

Entre los articulos mas objetivos que hemos podido leer en los medios de comunicacién
gueremos destacar los de Enrique San Juan, publicados en e Suplemento de Ciencia y
Tecnologia del periddico "La Vanguardia' los dias 23 de Enero y 20 de Febrero de 1993.
En e primero de ellos se presentaba un videojuego (Sim Earth), efectuando una descripcion
detallada y minuciosa de su contenido y del género que este juego representa. También
realiza una sencilla pero clara descripcion del fundamento tedrico de este juego, 1o que
permite a lector percibir gque entre sus manos tiene algo mas que un simple
entretenimiento, todo ello huyendo de topicos que habitualmente se encuentran en cualquier
texto dedicado a este tema. El segundo articulo publicado sobre este tema era de propésito
general, efectuando una clara distincion entre las diferentes méquinas aptas para €l juego
con videojuegos, los diferentes tipos de videojuegos, etc. Algo que no hemos podido ver en
ningun medio de comunicacion con el mismo detalle y precision.

Desde un punto de vista més creativo y literario queremos destacar un articulo de Quim
Monzo, publicado en e suplemento dominical del Periodico, en la seccién "Para Nada'
(desconocemos la fecha de su publicacién). En este articulo el autor plantea la magnitud de
este fendbmeno en nuestros dias, 1o relaciona con la cultura de nifios y adolescentes,
comparandolo con laimportancia de la misica en los jovenes de los afios 60. Demuestra un



sutil conocimiento del mundo del videojuego cuando reconoce e valor entre los actuales
treintafieros de "Larry Laffer" y la devocidn por los juegos de origen japonés de los mas
jovenes. También se hace eco de las criticas que despiertan entre |os padres, sin caer en los
espasmos pseudo cientificistas que tan frecuentes resultaron:

"...En general, los padres tienen por costumbre horrorizarse con los habitos de sus hijos.
También les horroriza que vean la 'tel€'. Y hace treinta afios les horrorizaba que leyesen
historietas. Y € siglo pasado, cuando veian a un chico leyendo una novela fruncia e cefio.
Sea lo que sea que apasione alos jovenes, |os padres siempre |o veran con malos 0jos..."

Capitulo 111

Variedad y modalidades de Videojuego.

Cuaquier intento de establecer una clasificacion y categorizacion choca siempre con €l
problema de la exhaustividad, siempre encontraremos elementos del conjunto a clasificar
gue no seran ubicables en las categorias establecidas, 0 que podrian serlo en mas de una.



Chris Crawford, 1984, (en Goldstein, 1993) establece una clasificacion de los videojuegos
en dos grandes grupos; juegos de habilidad y de accién por un lado y juegos de estrategia
por otro.

Los del primer grupo serian aquellos videojuegos que implicarian € uso de habilidades
visomotoras, en tanto que los del segundo grupo incluirian un amplio abanico de aptitudes,
gue podriamos resumir en:

* Estrategias de solucion de problemas.
* Establecimiento de relaciones causales
* Toma de decisiones.

La clasificacion que a continuacion proponemos ha sido efectuada desde una doble
vertiente. Por una parte se han establecido cuatro grandes divisiones de los videojuegos, en
funcion de las habilidades y recursos psicoldgicos necesarios para su utilizacion, es pues
una clasificacion psicologista en este primer nivel. A su vez cada uno de estos grupos ha
sido subdividido en una serie de categorias relacionadas con € desarrollo del juego, su
tematica e incluso su grado de relacion con la realidad.

Distinguiremos cuatro tipos basicos de videojuego: Juegos de "Arcade", Juegos de
Simulacion, Aventuras Conversacionales y reproducciones de Juegos de Mesa.

Las cuatro modalidades de juego son gecutables en ordenadores persoreles, sin que
ocurra lo mismo en las méguinas de las salas recredtivas y en las consolas domésticas, que
solo ofrecen la posibilidad de jugar juegos de tipo "Arcade'. Esta Ultima afirmacion
posiblemente ya no sea vdida cuando estas péginas vean la luz, puesto que las empresas
gue desarrollan software para consolas empiezan a trabajar sobre juegos de simulacién y
aventuras gréficas, existiendo desde hace tiempo un selecto grupo de reproducciones de
juegos de mesa para este tipo de maquinas. Pese a que las posibilidades técnicas haga n
prever un aumento de los juegos para consolas que superen € tipo juego de tipo "Arcade”,
debemos considerar otras variables que disminuyen la viabilidad de esta posibilidad.
Fundamentalmente de tener presente que el publico a que se destinan las consolas de
videojuegos es e de menor edad (de los 8-9 afios a los 14-15), que a su vez es € principa
consumidor de videojuegos de "Arcade'. Esta circunstancia establece una importante
diferencia frente al usuario de juegos de ordenador, donde la existencia de un rango de edad
de mucha méas amplitud, asi como su permanencia en € mismo tipo de méquina a través de



los afios, propicia una mayor demanda de juegos de contenido y tematica diferente.
Podemos sefidlar con relativa certeza como una de las claves en €l giro que esta dando la
produccion de juegos de ordenador en la actualidad esta relacionada con la existencia de
jugadores de mayor edad que en el caso de las consolas de videojuegos. Si revisamos los
grandes éxitos de videojuegos para ordenadores personales de 1992 podremos observar
como |los juegos de simulacién y las aventuras graficas han tomado e relevo de los juegos
de "Arcade’, que hace unos pocos afios copaban las primeras plazas para este tipo de
maquinas.

El juego de "Arcade".

(Arcade es el término genérico de las méquinas recreativas de videojuegos disponibles en
lugares publicos de diversién, centros comerciales, restaurantes, bares, 0 salones recreativos
especializados. Son similares alos pinballsy alas tragamonedas 0 maguinas tragaperras de
los casinos, pero debido a que no son juegos de azar ni de apuestas —ya gque se basan en la
destreza del jugador— por lo genera no tienen las limitaciones legales de éstas).

Incluiremos en esta categoria a aquellos videojuegos cuya principal caracteristica es la
demanda de un ritmo rapido de juego, exigiendo tiempos de reaccion minimos, atencién
focalizaday un componente estratégico secundario. Este Gltimo si bien puede estar presente
en € juego, resulta de relativa sencillez y no varia de una partida a otra.

Ritmo répido de juego: La mayor parte de juegos de este tipo se caracterizan por una
accion trepidante que imposibilitan la atencion por parte del jugador a otro estimulo que no
sea € juego en si mismo.

Esta caracteristica genera una importante fatiga, puesto que los Unicos momentos de
descanso derivados del curso normal del juego, se suelen dar tras haber cometido un error 0
un numero determinado de ellos (cuando "te matan” en términos mas explicitos). Por este
motivo algunos de estos juegos admiten la posibilidad de pausar € desarrollo del juego a
fin de hacer frente a posibles eventualidades.

Tiempos de Reaccién: Esta es una variable de larga trayectoria en la Psicologia
Experimental, podemos definirla como la medida del tiempo que transcurre entre la
presentacion de un estimulo y la respuesta a este. Los videojuegos de tipo "Arcade" suelen
incluir medidas del tiempo de reaccion, de caracteristicas compleas, que influyen de modo
decisivo en e desarrollo del juego. Hablamos de tiempo de reaccion complejos por €l
hecho de que dificilmente encontraremos un juego que presente un Unico estimulo a que



deba responderse, normamente la respuesta dependera de la presencia simultdnea de
numerosos estimulos, su posicién en la pantalla, trayectoria 'y velocidad.

Un gemplo de esta situacion 1o hallamos en e juego "Space Invaders' (el primitivo
"matamarcianos') en € que € jugador debe responder a dos grupos de estimulos como son
las naves enemigas y € fuego de estas. De este modo los estimulos constituidos por naves
alienigenas deberdn ser mayoritariamente objeto de respuesta, si bien la emisién o no de
esta dependera de la posicién que ocupe en la pantalla (dado que € jugador se mantiene en
la parte inferior del monitor, la posicion respecto a €je vertical constituira un elemento
discriminativo del disparo. En el caso de los disparos enemigos ademas de la distancia el
jugador debera considerar la trayectoria su trayectoria afin de determinar si debe efectuar o
no un movimiento. No obstante debemos tener en cuenta que existe un elevado nimero de
naves disparando, por |o que esta tarea practicamente debe realizarse de modo continuo.

Ausencia de componente estratégico: Este tipo de juegos no precisan la planificacion de
las acciones que deberan desarrollarse en un momento posterior del juego, a lo sumo la
préctica repetida facilita el aprendizaje (por un mecanismo de ensayo y error) de una serie
de estrategias que resultan ventajosas para € jugador. Este aparente componente estratégico
resulta de escaso peso ya que no presenta variaciones de una partida a otray es inherente al
propio disefio del programa.

A modo de gemplo podemos citar de nuevo e juego "Space Invaders' donde no
resultaba dificil advertir como la nave del jugador gozaba de cierto margen de seguridad
cuando esta se colocaba en los extremos de la pantalla, moviéndose hacia € centro para
atacar, aternando un movimiento constituido por sucesivos desplazamientos hacia €l centro
de la pantalla que debian acompafiarse de alternancias en e extremo en € que se esperaba
el momento para disparar una nueva réfaga.

Otro clasico que incluia un cierto componente estratégico fue el conocido "Pac-Man".
En este juego €l protagonista, Pac-Man, debia recorrer un laberinto, siendo perseguido por
cuatro enemigos caracterizados como fantasmas. Una aproximacion inicial induce a
jugador a adoptar la misma actitud frente a los fantasmas (suponiendo que haya regulado ya
su coordinacién oculo-manual alas caracteristicas del juego, tarea que para muchos adultos
resultd desesperante), que habitualmente consiste en mantenerse a toda costa algjado de
ellos asegurando una via alternativa para € caso de verse en trance de ser cercado. Con la
experiencia € jugador empieza a advertir una serie de sutiles diferencias, relacionadas con



los cuatro fantasmas y su conducta, puesto que cada uno de ellos posee su propio
comportamiento.

Atencion focalizada: Practicamente es una consecuencia de los dos anteriores elementos.
Para poder seguir e ritmo que imponen, respondiendo de manera acertada, es preciso
orientar todos los sentidos hacia €l videojuego, que se convierte en e Unico objeto de
atencion. Puede resultar tal el esfuerzo de atencion gque estos juegos requieren, que se
presenten estados similares a 1o que en términos de la psicopatologia de la atencion se
denomina seudoaprosexia. En estos casos € sujeto esta tan sumamente concentrado en algo
gue a 0jos de un observador externo puede parecer desatento a todo o demas.

Todo lo anteriormente expuesto pone en evidencia como este tipo de videojuego no es
tan simple como sus criticos pretenden. La critica debera efectuarse por su contenido y no
por sus caracteristicas, resultando mucho mas objetivo y gjustado a la redlidad € hablar de
un "Arcade" u otro, sin extender la valoracion de una manera genérica, error comiunmente
efectuado a partir de los afios 90 al considerar que todos los videojuegos se desarrollan en
consolas y que todos se gjustan a este modelo.

Dentro de esta categoria podemos distinguir entre 1os juegos de plataformas, |aberintos,
deportivos y juegos conceptuados como "dispara y olvida', que toman su nombre de un
conocido juego de principios de los afios 90 ("Fire and Forget™).

Juegos de plataformas: En estos juegos el protagonista debe ser conducido a través de un
escenario bidimensional, efectuando un desplazamiento de izquierda-derecha y de arriba-
abgjo. A lo largo y ancho de cada escenario existen una serie de posiciones en las que €
jugador puede o debe situarse (dependiendo de la naturaleza del juego). En esta categoria
podemos incluir € juego "Cool Spot".

Laberintos: En este tipo de juegos € nucleo fundamenta del desarrollo gira alrededor de un
laberinto, cuya principal caracteristica suele ser su considerable extensiéon. En estos juegos
la pantalla acostumbra a ser solo una ventana que permite observar una fraccion de dicho
laberinto. Estos pueden disefiarse en perspectivas bi o tridimensionales. En esta categoria
cabe destacar € juego Wolfenstein-3D.

Deportivos. Este grupo de juegos se caracteriza por tener como nucleo argumenta el tema
deportivo. Bajo nuestro punto de vista su consideracion como "Arcade" o "Simulador"
vendra determinada por la complejidad del algoritmo utilizado en €l disefio del juego y por
la supremacia de la accién sobre cualquier componente de tipo tactico o estratégico. De este



modo no debe resultar extrafio encontrar juegos basados en e mundo del deporte que se
puedan catalogar razonablemente como simulaciones deportivas y otros que se gusten a
grupo de los "Arcade". En este grupo podemos catalogar algunos juegos de la segunda
mitad de los afios 80 como "Summer Games' y "California Games', en |os que se recogian
diferentes modalidades de los juegos olimpicos de verano y de los deportes tipicos de la
costa Oeste americana. En ambos casos bastaba una répida sucesion de dos teclas para
convertirse en un recordman olimpico o de cuatro parallegar a ser un consumado surfista.

Disparay Olvida: En esta categoria incluiremos aguellos juegos gque se caracterizan por una
accion trepidante, que se constituye en € ge fundamental del juego. Los escenarios se
mantienen constantes y habituamente se modifican tras haber eliminado un ndmero
suficiente de enemigos. Su desarrollo es lineal, de modo que una vez superado un escenario
yano se vuelve a é (al contrario que en los juegos de laberintos. Como gjemplo citaremos
al "Cléasico Space Invaders' y su version actual, denominada "Galactix".

Juegos de Simulacion.

Ponerse a los mandos de un avion, pilotear un coche de Formula 1, Volar en un
Helicoptero, sentir la presion que envuelve a un equipo de médicos en una operacion a vida
0 muerte o decidir € desarrollo de una ciudad, son emociones reservadas a unos pocos y
muy pocos mortales pueden reconocer e haber experimentado méas de una de estas
situaciones a lo largo de su vida. No obstante €l largo camino recorrido por |os videojuegos
en apenas veinte anos de existencia, ofrece la posibilidad de experimentar estas sensaciones
a cualquiera que pueda disponer de un ordenador y un tiempo considerable que le permita
aprender el manejo bésico del ssimulador.

Este tipo de juegos permite a jugador asumir e mando de situaciones o tecnologias
especificas. Las caracteristicas fundamentales de estos juegos son la bagja influencia de los
tiempos de reaccion y de los elementos perceptivos y espaciaes (tratandose de juegos méas
apacibles). Requieren estrategias complgas y cambiantes de una patida a
otra, conocimientos especificos acerca de la smulacion.

Baga Influencia del tiempo de reaccion: Este tipo de juegos requieren del jugador un
elevado componente de planificacion y anticipacion de sus acciones, |0 que unido a un
ritmo de juego mas relgjado, hace que el tiempo de reaccidn sea una variable que interviene
de modo marginal en €l desarrollo del juego y en periodos de tiempo claramente definidos.
A lo largo de la smulacion de un vuelo, € tiempo de reaccion cobra importancia en



maniobras tales como la Ultima fase del aterrizagje, donde d jugador debera provocar una
perdida controlada de la sustentacion del avién para posarse sobre la pista de aterrizaje y
rapidamente iniciar la frenada.

Estrategias complejas y cambiantes. Una caracteristica propia de los juegos de simulacién
es € desarrollo de cada partida segun diferentes condiciones iniciaes, ante las que €
jugador puede ensayar una serie de estrategias que le permitan dar con la forma mas
adecuada de solucién. En muchas ocasiones estos juegos permiten generar condiciones a

azar, de modo que un jugador experimentado se pueda enfrentar constantemente a
situaciones nuevas que seguiran exigiendo un elevado componente estratégico. Este punto
se ve ilustrado fielmente en e caso de las ssimulaciones bélicas, donde existen una serie de
misiones de dificultad creciente, relativas a diferentes encuentros con el enemigo. En estos
juegos es también frecuente la existencia de un modo de juego en € que € sujeto no tiene
ningun conocimiento previo de aquellas contingencias con las que debera enfrentarse.

Conocimientos especificos. Dificilmente uno de estos juegos puede cargarse en un
ordenador inmediatamente después de su compra, puesto que habitualmente vienen
acompafados de manuales de considerable volumen, donde se desarrollan dos temas
fundamentales. El primero de ellos hace referencia a la comunicacién entre €l jugador y la
maguina, dado que estos juegos poseen un elevado y complgjo nimero de Ordenes que
previamente hay que conocer. La segunda parte de estos manuales suele afiadir informacion
tedrica acerca de la propia simulacion, que sera basica para poder desarrollar una estrategia
minimamente operativa. Podemos citar como € manua de Flight Simulator 1V (202
paginas) incluye, ademas de la descripcion detallada de las diferentes teclas y cortroles del
juego, una introduccion a los principios de la aeronautica y navegacion aérea, que resultan
fundamentales para e desarrollo del juego. Habituamente la complgidad de esta
informacion es tal, que € juego posee una opcidon de entrenamiento, que podriamos
denominar como simulacion de la smulacion y que tiene una doble funcion relativa a
permitir la préctica con los nuevos conocimientos y evitar el abandono del juego por un
excesivo nivel de dificultad si se pasara directamente a su desarrollo normal.

Estos juegos se llevan a cabo a lo largo de dilatados periodos de tiempo, dependiendo
este factor de las caracteristicas de la simulacién. Muchos de ellos se juegan en tiempo redl,
es decir la duracién de las acciones es la misma que si la accidnestuviese transcurriendo en
la realidad. El desarrollo de partidas completas en uno de estos juegos puede suponer la
inversion de una considerable cantidad de tiempo, por ello estos juegos permiten grabar las



circunstancias en que se halla e juego en un momento dado y continuar su desarrollo en
otro momento. Esta situacién es notablemente diferente a la que encontrabamos en los
"Arcades’, por lo que no podemos aceptar |a tendencia a ofrecer periodos de tiempo en los
gue jugar con videojuegos se supone exento de riesgos para la salud. De este modo jugar
durante sesenta minutos con un juego como "Pac-Man" o "Space Invaders' puede resultar
una tarea agotadora, en tanto que pueden invertirse horas en € juego con un simulador, sin
experimentar tales efectos y sin que sea necesario interrumpir actividades habituales del
jugador (que comprenderian desde la merienda a las puramente sociales, sin olvidar las
fisiol6gicas).

Atendiendo a sus caracteristicas intrinsecas distinguiremos dos formas de juego de
simulacion:

Simuladores Instrumentales. Fueron los primeros juegos de este tipo que se
comercializaron. Tienen su origen en los simuladores de vuelo empleados en €
entrenamiento de los pilotos aéreos. Se restringen a la simulacion de tecnologias militares o
elitistas (aviones de combate, automaoviles deportivos etc.).

Simuladores Situacionales: Suponen una sutil pero sustancial diferencia respecto a los
simuladores instrumentales. En este caso e jugador debe asumir un papel concreto,

determinado por € tipo de smulacién y comportarse en esta situacion con arreglo a sus
conocimientos.

Podemos distinguir dos tipos dentro de esta categoria, € primero lo constituyen los
auténticos simuladores deportivos junto a grupo, que de modo un tanto irreverente, se ha
denominado como "Simuladores de Dios'. Estos Ultimos, y atendiendo a su temética, se
pueden clasificar en tres grupos. Simuladores Bio-Ecoldgicos, Socio-Econdmicos y
Mitol 6gicos.

Simuladores deportivos: En este grupo incluiremos un reducido grupo de videojuegos de
temaética deportiva que pueden considerarse como auténticos simuladores, a cumplir estos
los requerimientos de realismo y complgjidad (en cuanto a nimero de variables
consideradas. Uno de los deportes gque en més ocasiones ha sido trasladado a las pantallas
de los ordenadores ha sido el Golf. A lo largo de 1992 aparecieron diferentes simuladores
de edtas caracteristicas de un elevado nivel tanto gréfico como légico. Otro de los temas
tradicionales en esta categoria ha sido el automovilismo, aunque el ssmulador deportivo por
antonomasia es €l del gjedrez. Algunos simuladores deportivos se algan radicalmente de la



accion, relevando a jugador de cuaquier responsabilidad en la practica deportiva
propiamente dicha. En estos juegos se espera que €l jugador efectle una adecuada
estrategia de entrenamiento y de seleccion de deportistas, que constituiran los
determinantes de los resultados obtenidos. Diriamos, en este caso, que € jugador se
comporta como €l presidente y el entrenador de una institucion deportiva.

"Simuladores de Dios': Este tipo de juegos es de reciente aparicion y se basan en la
asuncién por parte del jugador del papel de un personaje sobrenatural (una deidad) o bien
en la union bgjo su persona de los cargos que en la realidad corresponderian a diferentes
personas (un alcalde, que incluye toda la corte de concegaes, asesores y demas titulos de
confianza). Esta linea de videojuegos fue inaugurada por un juego denominado "Sim City"
de la firma Maxis, aparecido en 1991, que dio lugar a numerosos juegos basados en
teméticas similares. Consecuencia directa del éxito de Sim-City fue la aparicion de dos
juegos simuladores incluidos en € epigrafe de simuladores bio-ecol6gicos, estos fueron
"Sim Earth" y "Sim Ant". El primero de ellos se basa en la simulacidn del desarrollo de la
vida en un planeta que € jugador configuraba. Uno de los méritos de este juego fue su
disefio a partir de un agoritmo basado en la "Teoria Gaia', modelo conceptual que trata de
explicar € origen de lavida en latierra. "Sim Ant" &orda la temética de las colonias de
hormigas y su lucha por la supervivencia.

Los smuladores que hemos denominado "Socio-Econdmicos' fueron posteriores
evoluciones de "Sim City", que pusieron € énfasis argumental en el tema econdmico. A
modo de ggemplo podemos citar el videojuego "A-Train", donde el jugador debe disefiar un
sistema de transporte por ferrocarril que posteriormente dara lugar a desplazamiento de la
poblacion hacia las nuevas zonas comunicadas, convirtiéndose en juego de simulacion de
tipo financiero.

Simuladores mitoldgicos: Este grupo de juegos de ssimulacion sittan a jugador en € papel
de una divinidad, debiendo desarrollar su poder habitualmente a expensas de otros dioses.
Uno de los primeros juegos de este grupo |o constituy6 e denominado "Populus’, donde €l
jugador, bajo la forma de una divinidad, debia conseguir e méximo desarrollo de una
forma propia de civilizacion.

Juegos de Estrategia: Aventuras graficas, juegos de rol y War-Games.

En este grupo de juegos € jugador adopta una identidad especifica (un protagonista
usualmente de ficcion), conociendo Unicamente el objetivo final del juego. Sus



protagonistas provienen con notable frecuencia del mundo de la literaturay del cine, si bien
existen otros persongjes que se han hecho un nombre propio desde su aparicién en €
mundo del videojuego.

La accion en estos juegos se desarrolla mediante la utilizacion de una serie de formas
verbales (ordenes) que e programa reconoce y la posesion de objetos que aparecen a lo
largo de los diferentes escenarios y que seran imprescindibles en momentos posteriores del

juego.

Los videojuegos de rol también han conocido una importante difusién en los dltimos
anos, no obstante alin en nuestros dias obedecen a un publico algo mas restringido, pero
con una elevada fidelidad a esta modalidad de juego. A diferencia de las aventuras gréficas,
los juegos de rol poseen animaciones mas sencillas y agoritmos notablemente mas
complgios. No resulta infrecuente que € jugador tenga que controlar a mas de un
protagonista con caracteristicas propias. Eventualmente los protagonistas de estos juegos
pueden ser disefiados por el propio jugador combinando una serie de caracteristicas de estos
(valor, fuerza, inteligencia, etc.).

Estos juegos suelen basarse en argumentos ambientados en la Edad Media, siendo
frecuentes los persongjes con caracteristicas fantasticas y los ambientes I6bregos, la
presencia de animales mitol 0gicos, hechiceros, mundos imaginarios, etc. Suelen guardar un
estrecho paralelismo con sus homonimos de sobre mesa, s bien e ordenador asume €
papel de director del juego (es el propio programa).

Por Ultimo nos referiremos a los juegos de estrategia militar pura o War-Games, estos
corresponden a la conversion en programas informaticos de los conocidos juegos de tablero
de idéntica denominacion. Juegos de estas caracteristicas han estado presentes desde €
inicio de la informética domeéstica, pudiéndose recordar algunos de ellos escritos para el
peguerio ordenador SPECTRUM, manteniéndose la publicacion regular de estos, s bien se
han visto parcialmente ensombrecidos por € desarrollo alcanzado por algunos simuladores
militares, cuyo complego dispositivo estratégico y tactico alna préacticamente
ambas categorias de juegos.

Existe una diferencia fundamental entre los War-Games de sobremesay los informatizados,
gue radica en & importante papel del azar que los juegos de sobremesa todavia conservan
en la resolucion de diferentes situaciones y que, sin desaparecer, se ve minimizado en las
versiones informatizadas.



Todos estos juegos tienen un denominador comin que es € requerimiento de una
elevada dosis de constancia, a la vez que resulta imperativa la posesion de unas estrategias
de solucion de problemas flexibles y no exentas de originalidad.

Reproducciones de juegos de mesa.

Estos juegos utilizan la tecnologia informética para sustituir al material del juego
(tablero, fichas, dados) y eventualmente al adversario. El gemplo més evidente de este tipo
de juegos son los programas de gjedrez (si bien ello dependera de la consideracion que
hagamos de este juego-deporte), aungque hoy dia hay multiples juegos de este tipo que han
llegado a los monitores de los ordenadores, como por gemplo "Monopoly”, "Trivia
Pursuit”, "Tres en Raya", todo tipo de juegos de cartas y de casino, etc.

También podemos incluir en esta modalidad de juego |as reproducciones informatizadas
de las antiguas maguinas de "Pin-Ball" o de "Millon". Este tipo de juegos se hallan
disponibles desde hace algunos afios, si bien la utilizacion intensiva de las capacidades de
audio y el progreso en cuanto a capacidades gréficas de los actuales ordenadores, ha dotado
a este juego de un notable realismo.

Esta modalidad de videojuego suele adoptar un papel secundario entre los jugadores de
videojuegos y suele ser e preferido por aquellas personas que usan un ordenador para su
trabgjo y que dificilmente se muestran interesados en el videojuego.

Por dltimo debemos destacar la existencia de una serie de juegos de dificil clasificacion,
gue han aparecido en los dltimos dos afios. Es previsible que la necesidad de nuevas
estrategias argumentales genere un mayor nimero de juegos de dificil clasificacion segin
los criterios que anteriormente mencionabamos. A modo de gemplo citamos las
caracteristicas de algunos de estos



Capitulo 1V

¢;Ouien juega Videojueqos?

Probablemente la respuesta més sencilla a esta pregunta sea: todo e mundo.

Goldstein (1993) ilustra la extension de este fendmeno refiriéndose a una encuesta del
Instituto Gallup, que ya en el afio 1982 establecia como mas del 93% de los jovenes
americanos jugaba con cierta frecuencia con videojuegos.

Los resultados en nuestro pais resultan similares. a finales de 1992 obtuvimos
porcentgjes superiores a 90% de sujetos que reconocian haber jugado alguna vez con un
videojuego, con la savedad que en este caso se incluyeron también las respuestas de
sujetos cuya edad comprendia un rango de 12 a 35 afios (Estallo, 1992).

Existe un estereotipo de jugador de videojuegos como un sujeto introvertido, poco
interesado por larelacion social y arrinconada en una esquina del patio ala hora del recreo.
Se le considera como alguien intrinsecamente "raro”, con intereses inusuales y actitudes
poco empdticas. Habitualmente se le representa encerrado en una habitacion escasamente
iluminada, donde lo Unico que destaca es €l resplandor de una pantalla de television o de un
monitor. El estereotipo no es en todos los casos negativo y habitualmente suele conceder a
este sujeto ideal un notable nivel intelectual, que por su puesto no aprovecha de manera
adecuada, es decir, como sus profesores desearian. Esta imagen probablemente tenga su
origenen las caracteristicas atribuidas (y constatadas) de |os programadores de ordenadores
en la década de los 70. No obstante este estereotipo pudo ser vdlido en una época en que la
programacion y € mango de ordenadores se limitaban a unos cuantos elegidos con un
conocimiento de iniciado, ubicados en los campus de las universidades o en algunas
grandes empresas. Recordemos los trabagjos de Barnes (1984), en los que se establecia
como caracteristica fundamental de personalidad de los programadores de la época la



introversion, a la que se unia una edad inferior a la de otros profesionales y la preferencia
por la solteria. Con anterioridad Cross (1972) y Miller (1970) sefidaron € interés por
actividades mecanicasy € elevado nivel del razonamiento abstracto. Como contrapartida se
observaba un escaso interés en la interaccion social.

Con €l advenimiento de la informética persona a principios de los 80 (IBM PC® y
APPLE Macintosh®), este estereotipo perdid su validez, diluyéndose las caracteristicas de
los programadores con las de la poblacién general .

Algo similar, podemos suponer, que ha ocurrido con los jugadores de videojuegos. Es
posible que los primeros sujetos que se mostraron interesados por ellos afindesdelos 70y
principios de los ochenta, compartieran ago de esta imagen idedlizada de los
programadores. Recordemos que se trataba de individuos donde €l juego en si mismo era
una anécdota, percibiéndolo como un programa mas y por tanto susceptible de ser
mejorado, tarea tan interesante 0 mas que € propio juego original. El jugador de los afios
90 apenas comparte nada de estas caracteristicas, incluso sus conocimientos de la
informatica profunda suelen ser limitados, asimilandose mucho mejor a perfil de "usuario”
entre los jovenes y adultos y limitandose a de "consumidor” de software ludico en € caso
de los adol escentes.

Los primeros aficionados a los videojuegos acostumbraban a ser sujetos profundamente
interesados por la informética, asimilandose mas a concepto de un "Hacker" que a de un
simple aficionado a una modalidad de juego. Estos individuos conocieron una época de
escasez de software comercial, donde resultaba frecuente la construccién de videojuegos o
la modificacion de los escasos programas que en aguella época se comercializaban (préactica
gue vulnera los derechos del Copyright y por tanto considerada como un delito en la mayor
parte de paises). Hoy dia los jugadores de videojuegos conocen un panorama muy
diferente, convirtiéndose el software |adico en un producto de consumo.

Existe la certeza de que € juego de videojuegos es propio de la infancia y los primeros
anos de la adolescencia, no obstante debemos considerar la existencia de un numeroso
grupo de sujetos, interesados por este entretenimiento, cuyas edades se sitUan por encima
de los margenes habitualmente considerados. En este sentido se pronuncian Mcloure y
Mears (1984) en cuyo trabajo ponen en evidencia un mayor interés por € videojuego por
parte de los adolescentes mas jovenes (12-15 afos) respecto a aquellos de mayor edad (16-
18). Seguin este trabgjo los jugadores de videojuegos tienden a ser practicantes habituales de
actividades deportivas, actividad que prefieren por encima de otras como la conversacion.



A su vez son sujetos que acuden con mayor frecuencia a slas cinematograficas que
aquellos sujetos que no se muestran interesados por los videojuegos. Estos autores sefialan
la mayor preferencia por juegos competitivos entre poblacion de color que entre similares
grupos de raza blanca. Por ultimo cabe destacar € hallazgo de estos autores, relativo a que
aquellos jugadores que mayor nimero de amigos intimos reconocieron solian ser jugadores
de videojuegos de tipo "Arcade”, en tanto que los sujetos con menor nimero de amistades
se inclinaban hacia los juegos de simulacion y aventuras. Este hecho debe considerarse a la
luz del desarrollo acanzado por los videojuegos a mediados de los afios 80, donde los
juegos de simulacion y aventuras eran cuantitativamente menos numerosos, alavez que sus
disefios eran todavia simples y de dificil manejo, por lo que sus partidarios eran menores en
nimero, formando un grupo més homogéneo. Recordemos, a modo de g emplo, como los
juegos de aventuras de la época precisaban la introduccion de las instrucciones en forma de
texto, siendo sus graficos notablemente simples (en comparacion con los actuales), o que
dificultaba notablemente su manejabilidad.

Podemos considerar como el videojuego se ve desplazado en la segunda mitad de la
adolescencia, perdiendo un importante niUmero de practicantes, a iniciarse una etapa vita
caracterizada por €l descubrimiento de multiples sensaciones y conductas hasta el momento
desconocidas. Podemos hipotetizar con la posibilidad de que el videojuego pierda fuerzaen
la medida que lo hace € juego en general, si bien existe la posibilidad de que €l interés se
reactive (0 se descubra como ago nuevo) a fina de la etapa de adolescencia e inicio de la
juventud (en la segunda mitad de la de la década de los veinte o a inicio tercera década de
lavida).

Probablemente existan -actualmente- diferencias entre el videojuego de primera etapa y
el de segunda. Los sujetos més jovenes tenderan a ser usuarios de videojuegos de consolas,
decantando sus intereses hacia los juegos de tipo "Arcade" y aventuras conversacionales
(estos ultimos requeriran de una edad minima de a rededor de 11-12 afios). Los jugadores
de méas edad se inclinaran por videojuegos basados en simulaciones, aventuras gréficas,
juegos de rol, etc., mostrando un escaso y anecdotico interés por los de tipo "Arcade”. En
este aspecto estamos plenamente de acuerdo con Goldstein (1993), quien sefiala como €l
segundo grupo de jugadores de videojuegos esta constituido por sujetos de mas de 18 afios
(un 34% del total de jugadores), en tanto que €l grupo principa |o forma el grupo de edad
comprendido entre los 7 y 11 afios (36% del total de jugadores).



Capitulo V

¢Como influyen los videojuegos en la conducta? ¢Afectan a desarrollo intelectual ?

La respuesta a esta pregunta es casi con toda certeza positiva, sin embargo los hallazgos
realizados en este campo distan mucho de las creencias populares. Frases como "...Afectan
seriamente a desarrollo intelectual...", "...El nifio se atontolina con tanto ordenador...”,
"...Atrofian una parte del cerebro...", quedan relegadas a la anécdota y nos dan una idea de
la objetividad e informacidn de quienes | as redactaron.

Todos los estudios realizados hasta la fecha coinciden en la ausencia de efectos adversos
a nivel intelectua derivados del juego con videojuegos. De este modo estamos en
condiciones de afirmar gue los jugadores de videojuegos suelen ser sujetos de mayor nivel
intelectual que sus comparieros no jugadores, alavez que presentan diferencias en su estilo
de procesar la informacion. Sin embargo no debe buscarse una relacion causal entre €
juego y € mayor nivel intelectual. De existir esta relacion posiblemente sea alainversa, de
tal modo que los individuos mejor dotados intelectualmente sentirian mayor curiosidad e
interés por este entretenimiento.

No obstante las anteriores no son unas conclusiones gratuitas, se ha llegado a ellas
después de un riguroso trabajo de investigacion, que a continuacion trataremos de
sintetizar.

Con una actitud un tanto critica se ha atribuido a los videojuegos una naturaleza
esencialmente sensomotora, haciéndolos aparecer como simples juegos de coordinacién
Oculo-manual, aseguréndose la no intervencién de la inteligencia. Sin embargo hemos de
reconocer la importancia para e desarrollo cognitivo infantil de las aptitudes
sensomotrices, entre las que se incluye la coordinacion 6culo-manual, constituyendo en la
teoria de Piaget |a base para posteriores estadios del desarrollo infantil. Pensemos que para
la obtencion de un permiso de conducir es necesario superar una prueba de coordinacion
oculo-manual, que muchos lectores recordarén por su semejanza con un videojuego.

Se ha podido comprobar la existencia de diferencias significativas en la coordinacién
oculo-manual a favor de los jugadores de videojuegos (Griffith y Cols, 1983). No obstante
este extremo resulta Unicamente cierto en un reducido nimero de juegos que englobaria a
los videojuegos de tipo "Arcade" y entre estos a los de caracteristicas mas simples, ya que
incluso los "Arcades' de segunda generacion suelen incluir tareas de reconocimiento de



formas y colores, asi como algunas estrategias de solucion de problemas, simples en su
naturaleza, pero imprescindibles para el juego.

Como ya menciondbamos ademas de estos elementos de coordinacion muchos
videojuegos incorporan importantes elementos de tipo perceptivo y deductivo. En € caso
de los elementos perceptivos, estos implican un notable entrenamiento en la percepcion
dindmica de imégenes, habilidad en la que los nifios de hoy dia han demostrado una clara
superioridad a los adultos, a haber sido educados desde la infancia en € medio televisivo.
De este modo € rendimiento de nifios y adolescentes en € procesamiento paralelo es
notablemente superior al de los adultos, que parten de un procesamiento seriado de la
informacion (Patricia Marks, 1985).

Respecto a proceso deductivo que menciondbamos, necesario para el dominio de los
videojuegos, presenta importantes diferencias respecto a los juegos de tablero tradicionales.
Habitualmente un juego de tablero pone de manifiesto todas sus reglas antes de empezar €
juego, en tanto que en la mayor parte de videojuegos, € jugador sblo conoce unas pocas
reglas, por otra parte evidentes cuando juega su primera partida. Progresivamente y en la
medida en que suma experiencia, descubre las estrategias necesarias para mejorar su
rendimiento, 1o que resulta a todas luces impensable en juegos de tablero, incluso en €
gjedrez.

Otro componente intelectivo importante viene determinado por la interaccion entre
diferentes variables, presente en numerosos videojuegos. Tomemos € eemplo de un
antiguo videojuego denominado "Asteroids’, donde el jugador debe guiar una nave a través
de un campo de meteoritos, sumando puntos a medida que los destruye y defendiéndose de
naves enemigas. En este juego se reproduce de manera sobresaliente la trayectoria de un
vehiculo dotado de propulsion propia en laingravidez, por lo cua 1os motores (aceleracion)
no se utilizan constantemente. Ademas € jugador debera controlar la orientacion de la nave
(afin de esquivar los meteoritos y dirigir su nave contra las enemigas). En este videojuego
es imprescindible la coordinacién de las dos variables (aceleracién y rotacion sobre el ge
vertical) para poder establecer latrayectoria de la nave, |0 que a su vez se combinara con la
accion de disparar.

Los elementos espaciales estan frecuentemente presentes en numerosos videojuegos, no
sOlo respecto a un espacio bidimensional, sino que los videojuegos incorporan con
frecuencia €l imperativo de una representacion tridimensional. En relacion a este aspecto P.
Marks sefiala como los nifios con més experiencia en videojuegos demostraron una mayor



habilidad en la resolucién del cubo de Rubik que aquellos nifios de edades similares que no
tenian préctica con este entretenimiento.

Numerosos juegos implican la coordinacién de dos perspectivas visuales diferentes o en
otros casos se debe establecer una representacion tridimensional a partir de diferentes
informaciones bidimensionales.

En otros casos se ha puesto en énfasis en € peso de la atencion selectiva (Loftus y
Loftus, 1983), considerando como tal la capacidad para seleccionar entre mudltiples
estimulos (auditivos y visuales) aquellos que resultan relevantes para el juego. Destacan
también elementos amnésicos (relativos a la memoria) como la memoria a corto plazo y la
memoria a largo plazo. Esta dltima tiene un peso especia en € aprendizaje de nuevos
videojuegos, donde ademas pueden producirse interferencias entre aquellos videojuegos
aprendidos con anterioridad, o los anteriores pueden verse interferidos por € nuevo juego.

Otra linea de investigacion en € tema de |os videojuegos la han constituido los estudios
sobre los componentes intel ectivos subyacentes a este tipo de actividad, tratando en algunos
casos de explicar la preferencia por este tipo de juegos mediante la existencia de aptitudes
cognitivas previas que favorecerian la sensacion de dominio. Algunos autores plantean la
hipétesis inversa, sugiriendo que la préctica de videojuegos contribuiria a potenciar
diferentes aptitudes intelectuales. Existe una tercera hipétesis (Jones, Dunlap y Bilodeau,
1987), que plantea la existencia de habilidades cognitivas movilizadas en el juego de este
tipo y que sin embargo se verian enmascaradas en |os tests de |4piz y papel convencionales.
De este modo los autores plantean una sugestiva hipétesis respecto a potencial exploratorio
y evaluatorio de aptitudes cognitivas de los videojuegos. De este modo € videojuego ACM
(ATARI™) demostré ser algo mas que una medida del aguste compensatorio,
convirtiéndose en un adecuado predictor para €l éxito del entrenamiento de futuros pilotos
en un simulador de vuelo. Estos autores consideraron como |os primeros videojuegos
("Arcades") podrian integrarse en una bateria de evaluacion del rendimiento instrumental.
Sin embargo este planteamiento ya habia sido efectuado con anterioridad por Jones (1984),
quien incidia en las ventagjas que suponia la existencia de un sistema de puntuacion objetivo
y reglas comunes a todos los jugadores a lo que deberiamos afiadir su facil manejo,
robustez, bajo precio, etc.

Otros autores (Lowery y Knirik, 1983; Dorval y Pepin, 1986) inciden en aquellas
habilidades que se ponen a prueba a jugar videojuegos y actividades que pueden



beneficiarse de este entrenamiento, como puede ser la conduccién de vehiculos, la
navegacion, etc.

Se ha hablado de |la hipotética relacion que pudiera existir entre la préctica del juego con
videojuegos y €l nivel de inteligencia general. Sobre este aspecto la investigacion es escasa,
sin embargo se ha podido constatar como los sujetos mas brillantes intelectualmente eran
los que se sentian més comodos con los ordenadores, prefiriendo los videojuegos de
simulacion y de aventuras sobre los juegos de "Arcade" (McClurey Mears, 1984). Pese a
todo no ha sido posible establecer diferencias en cuanto a la frecuencia del juego con
videojuegos y € nivel intelectual global.

En este mismo sentido, también ha sido posible establecer una clara ventga de los
jugadores de videojuegos en € factor de razonamiento abstracto frente a los no jugadores
(Melancon y Thompson, 1985).

De modo general podemos considerar como la aceptacion del videojuego como
fendmeno de masas puede mejorar €l rendimiento intelectual y ayudar a los estudiosos de la
percepcién a una megior comprension de los mecanismos implicitos en € proceso de la
informacion y en e conocimiento de las habilidades motrices (Brown y cols., 1992).

Modifican € caracter?

Con excesiva frecuencia se responsabiliza a los videojuegos de producir cambios en €l
caracter de sus jugadores, convirtiéndoles en sujetos aislados, introvertidos y desinteresados
por todo aquello que ocurre a su arededor. En otras ocasiones los augurios son allin méas
negativos, asegurandose que tarde o temprano seran victimas de la depresion y de todo tipo
de patologias psiquiétricas. Nada mas algjado de la realidad. Actualmente estamos en
condiciones de asegurar como la préctica de esta forma de entretenimiento no supone
especiales variaciones en e carécter de sus jugadores, ni tampoco estos constituyen un
grupo substancialmente caracteristico respecto a sujetos de similares caracteristicas no
interesados en esta actividad.

El Unico rasgo de persondidad en € que los jugadores de videojuegos muestran
diferencias es en el de la extroversion, y lo hacen de tal manera que los jugadores presentan
mayor nivel de extroversion que los no jugadores. Esta situacion resulta diametralmente
opuesta a la creencia en un posible aislamiento.



También resulta un hecho comprobado € que los jugadores habituales no dedican
menos tiempo a otras actividades sociaes, culturales o de ocio que se pudieran considerar
mas congtructivas, puesto que los jugadores acostumbran incluso a superar en estos
aspectos a los no jugadores.

El comportamiento de jugadores y no jugadores ha sido también comparado sin que
nunca haya sido posible halar una mayor incidencia de trastornos psiquiétricos o
comportamentales en este grupo, incluso se han considerado pequefias ateraciones de la
conducta que tradicionalmente tienen un interés secundario en el estudio de las alteraciones
comportamental es.

Los resultados de la investigacion actual pueden resumirse en las palabras de Funk
(1992), extraidas de un trabagjo en € que revisay actualiza este tema, concluyendo que: "...
a pesar del temor relacionado con los hipotéticos problemas que los videojuegos pudieran
generar, la actual investigacion no puede establecer relacion alguna entre el juego frecuente
y €l desarrollo de verdadera psicopatologia...”.

El profesor Eugene Provenzo, autor de lo que en Espafia se conocié como "Informe
Harvard" se pronuncié de la misma forma cuando sefiaaba: "...parece razonable asumir que
el videojuego no contribuye a desarrollo de conductas desviadas entre sus usuarios, de
hecho puede ayudar a jovenes y adolescentes en su proceso de desarrollo...”.

En 1986 se presentd un sugestivo articulo titulado "Videojuegos y Psicopatologia’
(Mcloure y Mears, 1986) que traté de hallar relaciones psicopatol6gicas derivadas de la
préctica excesiva de este tipo de entretenimiento. Su hipétesis inicial estaba basada en los
trabajos de Orris que indicaban como |os sujetos de personalidad antisocial experimentaban
mayor grado de aburrimiento que los sujetos de un grupo normal. De este modo se
hipotetizaba que e videojuego seria un instrumento destinado a aliviar e aburrimiento, de
modo que se podria considerar a los jugadores de videojuegos como psicopatas (Trastornos
de personalidad antisocial) aburridos. Para ello utilizaron instrumentos de evaluacion de
reconocido prestigio como son € EPI (Eysenck Personality Inventory), CPl (California
Personality Inventory) y el MMPI (Minnesota Multiphasic Personality Inventory). Este
estudio puso en evidencia que no existia relacion alguna entre la frecuencia del juego con
videojuegos y los trastornos de conducta, rechazando la hipotesis que relacionaba € juego
con videojuegos con la personalidad antisocial.



La principal conclusién hallada en este trabajo fue la comprobacion de que una elevada
frecuencia de juego con videojuegos no implicaba la existencia de trastornos
psi copatol 6gi cos obj etivamente observabl es.

Diferentes estudios se habian decantado por la evaluacion de conjuntos amplios de
rasgos de personalidad sin encontrar ningun tipo de relacion entre la practica en € juego de
videojuegos y variables tales como: autoestima-autodegradacion, desviacion psicopética,
conformidad social, hostilidad-amigabilidad, conflictos sociales, tendencia al gregarismo,
obsesividad y motivacion por el logro. Se distinguio entre jugadores de reciente debut en su
aficion y aquellos que llevaban mayor nimero de meses jugando, observando que la
inexistencia a nivel de rasgos de personalidad no solo se mantenia entre jugadores y no
jugadores, sino que ademés no suponia cambio alguno a largo plazo. La Unica
conclusion de interés hacia referencia a que las mujeres con elevado interés en los
videojuegos presentaban una mayor necesidad de logro que las que no estaban interesadas
en elo y también se comprobdé como los jugadores de ambos sexos presentaban
puntuaciones significativamente menores en la dimension de personalidad obsesividad-
compulsividad. La menor obsesividad-compulsividad, implica la existencia de un menor
nivel de ansiedad entre los jugadores que entre los no jugadores, alavez que presentaalos
primeros como menos convencionales, rigidosy de mayor grado de espontaneidad.

El halazgo de una mayor necesidad de logro en € caso de las mujeres implicaria una
percepcion diferente en e sexo femenino respecto a masculino. De este modo las mujeres
verian en el videojuego una forma de mejorar su autoestima o su autoimagen y quiza
podriamos especular con la posibilidad de que mediante esta actividad intentaran canalizar
su integracion en e grupo de referencia

Los jugadores de més alta frecuencia presentaron mayores necesidades de aislamiento y
escape, 1o que no ocurria con jugadores de menor frecuencia. Segun Selnow (1984) estos
establecian algo parecido a una relacion interpersonal con la méguina de videojuegos. No
obstante esta relacion se percibié como menos gratificante y excitante que la que se
establece con los humanos. Una muestra de esta tendencia a atribuir propiedades humanas a
ordenadores y consolas la encontramos en las conversaciones que establecen |os jugadores
con la maguina. De este modo se ha podido establecer como los jugadores efectian un
comentario cada 40 segundos, aumentando notablemente cuando se trata de juegos
dificiles, que exigen un mayor grado de pericia. Esta situacion posee una doble vertiente



puesto que por un lado esta relacionada con la atribucion de propiedades antropomorficas a
laméguinay con un elevado grado de interaccion entre sujeto y videojuego.

La impulsividad ha sido un tema que ha preocupado a los investigadores de este tema
puesto que algunos trabajos han puesto en evidencia la existencia de un mayor intensidad
en esta variable (Lin y Lepper, 1987) entre los varones de alta frecuencia de juego, s bien
ello solo aparecia en € caso de varones que jugaban con videojuegos de tipo
"Arcade’. Los investigadores sefialan como no debe buscarse una relacion causal entre los
videojuegos y la impulsividad, puesto que los sujetos impulsivos, por su propia naturaleza,
Se verian mas atraidos por e juego bago esta modalidad, considerandose que € videojuego
satisfaria la necesidad de estimulacion que se les atribuye a los sujetos de estas
caracteristicas.

Los mismos autores pusieron de relieve como € uso de videojuegos no disminuia la
frecuencia de juegos de mesa y participacion en equipos deportivos. Asi mismo no se
pudieron establecer diferencias significativas en los habitos de lectura entre jugadores y no
jugadores. La Unica excepcion la constituyeron los jugadores de "Arcades' en sdas
recreativas, que obtuvieron niveles de lectura significativamente menores.

Hallaron también una correlacion positiva y significativa entre el uso de videojuegos y
el uso de ordenadores, |0 que a su vez correlacion6 con € juego de juegos de mesa 'y la
participacion en equipos deportivos. Estos autores constataron también como € uso de
ordenadores implicaba un rendimiento escolar més brillante en el caso de las mujeres, sin
gue pudiera comprobarse este mismo efecto entre los varones.

En otros casos se ha insistido en la hipotética ateracion de las relaciones y de la
dinamica familiar que podria derivarse de esta forma de entretenimiento. Podemos salir al
paso de las criticas acerca del aislamiento y disminucion de las relaciones familiares que se
les supone a los videojuegos, sefidlando como estos han ofrecido a las familias la
posibilidad de compartir € juego (Edna Mitchell, 1985), experiencia Unicamente
comparable a laaparicion de la TV. Otras investigaciones afiaden como dada la orientacion
de los videojuegos hacia un publico bésicamente masculino este efecto es especiamente
evidente en las relaciones entre padres e hijos (Kinder, 1991).

En otro orden de cosas cabe destacar que existen muy pocas investigaciones que hayan
contemplado la posibilidad de efectos fisicos sobre l0s sujetos que juegan con videojuegos.
Uno de los pocos trabgjos que ha considerado estas variables es €l de Bonnafont (1992),



quien ha establecido como €l uso exagerado de videojuegos puede suponer la aparicion de
algunos efectos adversos como cefaeas, fatiga fisica y visua. Este autor reconoce incluso
la posibilidad de que se pudiera dar alguna forma de obsesion ante este entretenimiento, s
bien se pregunta cuanto pudiera durar. De este trabajo se desprende como los posibles
determinantes patégenos se lallarian en e jugador més que en e propio juego, dado que
ninguno de estos efectos es plausible con un uso ampliamente razonable y sin permitir que
se constituya en unica forma de ocio.

¢Cud es su relacion con la autoestima?

La magnitud que €l videojuego ha alcanzado hoy dia ha dado a esta actividad un sentido
muy diferente a de cualquier otra actividad |Udica. Jugar con videojuegos probablemente
no sea una actividad més, sino que constituye un reto en €l que se ponen a prueba
sentimientos de competencia y € propio autoconcepto. Todo €ello divorcia la percepcion
infantil y adolescente del videojuego de la que de esta actividad podamos tener los adultos.

En general existe acuerdo entre los investigadores en sefialar una clara relacion entre el
juego con videojuegos y la autoestima de tal manera que este entretenimiento puede
considerarse como un mecanismo apto para mejorar e autoconcepto de aquellos sujetos
gue lo tiene mas deval uado.

La modalidad de juego (en casa 0 en saas recreativas) sypone diferentes patrones de
conducta social. De este modo las chicas hacen de los videojuegos una actividad social,
mientras que para los chicos se convierte en una actividad solitaria y de carécter
competitivo.

Diferentes estudios han halado una clara relacion entre la autoestima y la préctica de
videojuegos en adolescentes jovenes, siendo los sujetos con menor autoestima los que
tienden a gastar més dinero por semana en jugar con videojuegos (en salas recreativas).

Otros andlisis demostraron una clara asociacion entre la baja autoestima y € ir solo a
jugar videojuegos. Tal vez como han sugerido algunos psicologos los chicos que tienen una
bagja autoestima tienden a ver estos juegos como un modo para elevar su autoestima,
pudiéndose cuestionar si se trata de un substitutivo de las relaciones sociales 0 de un
mecanismo de afrontamiento, que dotaria de una forma de estimulacion positiva.

Parailustrar este punto podemos citar un testimonio (Citado por Marion Lang, 1983).En
el que vemos claramente como esta actividad tiene un efecto potenciador del autoconcepto:



"...Cuando empiezas piensas que eres un perdedor. Cuando has conseguido 4000 puntos en
Space Invaders no seras nunca mas un perdedor..."

En & estudio entre videojuegos domésticos y los de salas recreativas, se ha podido
establecer como Unicamente se lograban cambios en la autoestima (Dominick, 1984)
mediante e juego cuando este tenia lugar en las méguinas existentes en las sdas
recreativas.

¢Son sexistas?

La mayor parte de investigaciones que han estudiado las preferencias en funcion del
sexo, coinciden en sefidar que & videojuego de media y alta frecuencia es una actividad
cas exclusiva de chicos. Resultando minimo € nimero de jugadoras de ata o media
frecuencia. Sin embargo existen patrones de juego diferenciales entre varones y mujeres,
estableciéndose como € juego femenino tiene unas caracteristicas eminentemente sociales
y & masculino se inclina més hacia €l logro persona y la superacion.

Respecto a contenido de los videojuegos podemos sefidlar como existe una importante
diferencia entre |las acusaciones de sexismo y racismo que se lanzan sobre |os videojuegos y
laredidad. Es cierto que pueden reconocerse actitudes de este tipo en algunos videojuegos,
sin embargo su nimero resulta restringido y similar al de otros medios de comunicacion.
También es posible establecer una progresiva y clara tendencia a eliminar cualquier
connotacion sexista en el disefio de nuevos videojuegos.

Los contenidos de tipo racista practicamente no existen entre los juegos que circulan en
los circuitos comerciales.

Una de las criticas que se efectla tradicionalmente a los videojuegos es la de fomentar
los estereotipos sociales basados en € papel preponderante del vardn, situando a la mujer
en un plano secundario y pasivo. Una y otra vez se afirma que la figura de la mujer es
presentada como alguien débil, constantemente necesitado de ayuda y socorro. Esto no solo
daria a la mujer un papel eminentemente dependiente, sino que reforzaria actitudes
dominantes entre |os varones.

Esta critica resulta acertada respecto a los videojuegos basados en un esguema
tradicional, en los que partimos de un protagonista generalmente de sexo masculino que
tras superar multiples obstaculos logra rescatar a una heroina que le premia con un beso. No
obstante este planteamiento no es privativo del videojuego, sino gque se hala inmerso tanto



en la literatura infantil como en el juego en su sentido mas amplio. Recordemos cual es €
papel de"WENDY" en "PETER PAN", por citar un ggemplo de la literatura infantil clasica
0 revisemos juegos y juguetes tradicionales y comparémoslos con los videojuegos de hoy
dia

Pese a ello observamos como existe una notable tendencia a romper este estereotipo en
el disefio de juegos recientes, ofreciendo teméticas 0 personajes asexuados (Existieron
versiones masculinas y femeninas de Pac-Man, ¢Cual es el sexo de los Lemmings?), e
intentando en la actualidad € ofrecer la posibilidad de variar las caracteristicas del
persongje con € que se identifica € jugador. Podemos citar la Ultima entrega de las
aventuras de Indiana Jones, donde e jugador tiene la posbilidad de afrontar €
descubrimiento de la Atlantida, mediante un personaje masculino -Indiana Jones-, asumir la
personalidad de una famosa arquedloga o jugar mediante el manejo de ambos persongjes.

Philip Zimbardo resumié su idea de la filosofia que encierran los videojuegos con la
sguiente frase: "Comelo, machacao y quémao. Consderando la mayoria de
videojuegos aimentan las fantasias masculinas de poder, control y destruccion...”. Este
concepto del videojuego, resulta harto limitado y tan solo es aplicable a un pequefio nimero
de videojuegos de primera generacion.

Se difundi6 en nuestro pais laidea de que & texto conocido como "Informe de Harvard"
concluia & carécter sexistay racista de los videojuegos. Nuevamente nos vemos obligados
a puntualizar como e profesor Provenzo habla de este tema en términos de una mayor
presencia de papeles masculinos que femeninos como sujetos activos del videojuego. Sin
embargo ello es vdido para juegos de tipo "Arcade', resultando estas acusaciones
dificilmente generalizables al resto de tipos de videojuego. ¢A caso se atreveria € lector a
determinar el sexo del protagonista de Sim-City? Sin embargo coincidimos plenamente en
la observacion del profesor Provenzo cuando se plantea € diferente trato que reciben por
parte de los padres los elementos agresivos y hostiles frente a los sexuaes. Mientras los
padres reconocen estar a tanto y considerar en la compra de videojuegos la presencia o no
de contenidos agresivos, los relativos a los papeles sexuales despiertan un escaso interés
por parte de padres y educadores. Provenzo ofrece dos razones para explicar este trato
diferente.

En primer lugar parece que los videojuegos han sido aceptados como parte de la cultura
contemporanea de los nifios y de la revolucion tecnol 6gica.



Una segunda razén la congtituye e hecho de que los videojuegos circulan cas
exclusivamente en circuitos privados, por lo que se trata de un mercado regulado por el
propio consumidor y donde no existen controles previos a su publicacion como ocurre en
los libros de texto.

Las criticas que se establecieron respecto a componente de tipo racista se hicieron, en
esta obra, en base a dos lamentables juegos (desde el punto de vista argumental) titulados
"Custer's Revenge' y "Communist Mutants from Space'. En la actualidad existe un
reducido nimero de juegos de estas caracteristicas, s bien debemos recalcar que estos
circulan fuera de circuitos comerciales y constituyen la obra de programadores brillantes de
orientacion neonazi.

La investigacion efectuada sobre este tema a puesto en evidencia la existencia de
importantes diferencias entre el juego de varones y € de mujeres. Se ha podido establecer
(Dominick, 1984) la existencia de diferencias significativas en funcion del sexo relativas al
tiempo utilizado jugando, cantidad de dinero gastado y caracteristicas cudlitativas del
juego. De esta forma se comprobd como los adolescentes varones de la época invertian
alrededor de una hora semanal jugando videojuegos en salas recreativas, en tanto que para
las chicas este periodo de tiempo fue significativamente inferior. El dinero invertido
también fue una variable que produjo diferencias entre los sexos, asi l0s varones gastaron
1,50% por semana, en tanto que las mujeres gastaron unos 2,00% en e mismo periodo de
tiempo. El juego en salas recreativas aparecia con las caracteristicas de una experiencia
social en e caso de las mujeres, mientras que para los varones presentaba un componente
de tipo solitario y compensador de un autoconcepto negativo. Este hecho invita a
considerar las posibilidades terapéuticas de esta actividad, mas aun, cuando €l videojuego
alcanza gran popularidad durante |a adolescencia, etapa caracterizada por la existencia de
importantes dudas personales.

Respecto a lugar de juego con videojuegos, se pudo establecer, la existencia de una
relacion negativa entre los videojuegos jugados en sdlas recreativas y en sistemas
domeésticos, de este modo en la medida en que aumentaba € juego en saas recreativas
decrecia € juego con sistemas domésticos y viceversa.

En este trabgjo se establece por primera vez la existencia de un patron diferencia
derivado del modo de jugar videojuegos, puesto que las primeras investigaciones
consideraban Unicamente las maguinas de videojuegos de salas recreativas.



Dan Gutman - periodista experto en temas informéticos especulaba con la posibilidad de
gue e éxito obtenido por agunos videojuegos como "Pac-Man" fuera debido a que
presentan personagjes astutos, carifiosos y apacibles, de mayor éxito entre las mujeres, lo que
supone un notable aumento del nimero de jugadores potenciaes. Algo similar ha ocurrido
con los videojuegos protagonizados por las mascotas de los principaes fabricantes de
consolas, 0 con juegos para ordenadores con persongjes como los "Lemmings'.

En 1993 aparecié en Estados Unidos y Europa un juego, que podriamos clasificar como
aventura gréfica, que simbolizaba todo un género existente en € Japon, nos referimos a las
versiones informatizadas del "Anime" y del "Manga" japonés, caracterizadas por conterer
elevadas dosis de violenciay erotismo. Este juego ha sido comercializado como "Solo para
adultos’ informandose claramente de esta circunstancia en su embalgie y en las pantallas
previas a juego. Alternativamente se disefid una version "apta’ para todos los publicos,
exigiéndose la mayoria de edad para la adquisicion de la versién completa. No es nuestra
intencion polemizar sobre el contenido de este programa, sin embargo queremos poner €l
énfasis en el hecho de que empieza a existir una auténtica informacion objetiva en aquellos
gue juegos en gue resulta razonable considerar la existencia de imégenes o acciones
susceptibles de herir sensibilidades. También cabe destacar como otro tipico programa para
adultos, "Larry in the Leisure Suit" o "Larry 1", incorporaba un curioso mecanismo
encaminado a asegurar una edad minima de |os jugadores en base a incorporar preguntas a
inicio del juego que tan sdlo podian ser contestadas por sujetos con una edad minima
similar a la de la mayoria de edad (ademas de advertir a jugador en los créditos iniciales
del juego).

¢Producen agresividad? o ¢Ayudan a controlarla?

El contenido violento, hostil 0 agresivo que se atribuye a la mayoria de videojuegos es
uno de los aspectos que mas estudios e investigaciones ha provocado.

Algunos trabagjos coinciden en sefidar la aparicion de un mayor numero de
comportamientos y actitudes agresivas después de jugar con juegos de alto contenido hostil,
coincidiendo sus autores en que la magnitud de esta relacion es relativa y no superior a la
gue puedan producir actividades como latelevision.

Junto a estos trabajos aparece un importante grupo de investigaciones cuyas
conclusiones difieren substancialmente. Entre estas podemos sefial ar:

* Losjuegos de contenido agresivo son los preferidos por |os varones.



* Tan solo es posible encontrar relacion entre la agresion y €l juego de videojuegos,
cuando los jugadores |o hacen en salas recreativas.

* Las mujeres presentan mayor nimero de comportamientos agresivos después de
jugar con un videojuego agresivo que |os varones.

* Los jugadores de juegos agresivos muestran una conducta mas asertiva y fantasiosa
gue los jugadores de videojuego exentos de estos contenidos.

* Un juego cooperativo despertdé mayor grado de agresién que un juego de
caracteristicas competitivas.

A partir de todos estos argumentos vemaos como |os resultados sobre este tema son hoy
por hoy inciertos, dato que no excluye una valoracion negativa desde e punto de vista ético
o moral, s bien deberian separarse escrupulosamente las criticas de este tipo de aquellas
gue proclaman indeseables efectos sobre la salud o0 € comportamiento, pues esta es una
actitud tan o mas deleznable que la propia violencia.

Antes de entrar en el andlisis especifico de este tema deberemos considerar las Teorias
de la Estimulacion y la Catarsis en las conductas hipotéticamente agresivas que estos
juegos pudieran inducir, puesto que se halan en la base de los principaes argumentos
esgrimidos por los tedricos.

En términos generales la teoria de la estimulacion sugiere que aquellos que ven escenas
de violencia, presentan un incremento en la posibilidad de cometer actos agresivos en la
vida real. Desde la teoria de la catarsis, € punto de vista contrapuesto, se argumenta como
la contemplacion de violencia elimina en el observador la tendencia a la agresion, de este
modo la posibilidad en la vida real disminuiria.

La mayoria de estudios de laboratorio (efectuados arededor de la violencia en
Television) han encontrado escaso soporte para la Teoria de la Catarsis, inclinandose a
favor de la Teoria de la Estimulacion. No obstante existen similitudes y diferencias entre
jugar con videojuegos, ver Television y la naturaleza de la agresiéon que s experimenta con
cada una de estas actividades.

La investigacion de autores conductistas acerca del tema de la agresividad, y sus
relaciones con modelos de aprendizaje vicario o imitativo (Bandura, Ross y Ross, 1961)
sirven de base tedrica para las hipotesis que sugieren la posibilidad de un incremento de los



niveles de agresividad y hostilidad después de haber jugado videojuegos. El estudio del

modelaje de la agresidon en los nifios demostré como la exposicion a modelos agresivos
puede conducir a un incremento en € nivel de agresion posterior. Esta atractiva hipotesis
fue répidamente cuestionada al establecerse experimentalmente la naturaleza simbdlica de
la agresion, implicita en muchos videojuegos puesto que gran parte de los contenidos
agresivos u lostiles presentan estos elementos de una forma simbdlica (recordemos los ya
histéricos " Space Invaders' o "Pac-Man"). Un modelo agresivo potencialmente peligroso 1o
hallamos en los juegos que presentan figuras humanas en situaciones violentas, donde se
facilita extraordinariamente el aprendizgje de estos comportamientos mediante un modelo
imitativo, coincidiendo ademés con que e modelo se ve habituamente reforzado (e
protagonista del juego) y que e jugador tiene la posibilidad de ensayar |a conducta agresiva
inmediata y contingentemente con la presentacién del modelo. En esta categoria podemos
incluir juegos de artes marciales, cuyo realismo y perfeccidn puedan ser objetables.

Frecuentemente se asocian y generalizan las investigaciones redlizadas sobre la
influencia de los contenidos violentos de |a programacion televisiva en la conducta agresiva
de los espectadores. Sin embargo Goldstein (1993) realiza una puntualizacion, evidente,
pero escasamente considerada en la divulgacion de este tipo de investigacion. Goldstein
insiste en que "no existe duda de que la exposicion a la violencia televisiva correlaciona
con la agresion, sin embargo existen dudas acerca de que la causa de la agresion sea la
television...”. Esta distincion entre los conceptos de correlacion y causalidad no sera nueva
para todos aquellos con conocimientos estadisticos, sin embargo con excesiva frecuencia se
interpretan ambos conceptos como sinbnimos.

Un estudio ampliamente conocido (Dominick, 1984), traté de establecer la repercusion
del uso de videojuegos sobre las diferentes modaidades de la agresién y sobre la
autoestima, efectuando un trabajo paralelo entre la Television y e videojuego. Entre sus
hallazgos cabe destacar como jugar con videojuegos no es ni la amenaza que muchos de sus
criticos han creido ver ni tampoco es una actividad que esté absolutamente libre de aportar
posibles consecuencias negativas. Las correlaciones entre la préctica de los videojuegos y
la agresion fueron modestas (como ocurre con la vision de programas violentos en
Television). Al diferenciar entre videojuegos domésticos y 1os de salas recreativas, se pudo
establecer como Unicamente se registraba un aumento de las medidas de la agresion
mediante el juego cuando este tenia lugar en las maguinas existentes en las salas, sin que se
produjesen cambios en |0s juegos basados en sistemas domésticos.



Entre los varones e jugar con videojuegos se relaciond con € nimero de actos
violentos, con un menor rendimiento escolar y una mayor visién de programas violentos.
Entre las chicas la practica de los videojuegos se relacion6 con formas de relacion
interpersona hiperasertivay con el nimero de actos violentos.

Los resultados obtenidos indicaron que jugar videojuegos agresivos podia tener efectos
negativos a corto plazo en e estado emociona del jugador. Ademés los cambios afectivos
dependieron del tipo de videojuego empleado. El videojuego mas agresivo condujo a
incrementar la hostilidad y la ansiedad, en relacién a aguellos sujetos que no jugaron
videojuegos. El videojuego medianamente agresivo incrementd solo el nivel de hostilidad
sin afectar € nivel de ansiedad.

Un abordgje interesante para la valoracion de la conducta agresiva de los sujetos mas
jévenes ha sido €l estudio del juego espontaneo después de haber jugado con videojuegos
(Cooper y Mackie, 1986). A partir de esta metodol ogia se pudo constatar como |os varones
no presentaban evidencia de incremento alguno de su conducta agresiva respecto a los
valores previos a juego con videojuegos. En cambio entre las nifias no se produjo la misma
situacion, incrementandose la agresividad después de haber jugado con un videojuego de
tematica agresiva y después de ver a sus comparieros jugar con €. Los autores atribuyeron
esta diferencia entre sexos ala menor exposiciéon a model os agresivos entre las nifias.

Sobre jugadores jovenes cabe mencionar también el trabgjo de Silver y Williamson, que
en 1987 estudiaron |os efectos de los videojuegos sobre nifios de cuatro a seis afios de edad,
concluyendo la existencia de incrementos significativos en el nivel de conducta agresiva
respecto a los valores previos a juego con videojuegos, sin embargo esta elevacion de a
agresividad fue moderada y comparable a la que se produce al ver dibujos animados de
temética agresiva convencionales. Estos mismos autores (Silver, Lang y Williamson, 1987)
obtuvieron resultados sorprendentes unos meses después a constatar como los nifios de
edades comprendidas entre 6-9 afios no se mostraban méas agresivos cuando jugaban juegos
competitivos que cuando lo hacian con juegos de caracter cooperativo. Hallaron dos efectos
sorprendentes, que residian en e hecho de que los jugadores de juegos @operativos
mostraron un mayor grado de agresion fisica que aquellos que habian jugado con un juego
competitivo. En segundo lugar, los jugadores de juegos competitivos Unicamente
aumentaron la intensidad y numero de sus risas, onomatopeyas y otros sonidos.

Para muchos resultara también sorprendente el resultado del trabajo de Graybill (1985),
gue establecié como los nifios que habian jugado videojuegos violentos tendian a mostrar



una conducta més asertiva y fantasiosa que aquellos que habian jugado con juegos no
agresivos. A su vez mostré la no existencia de diferencias en la conducta agresiva entre
aquellos que habian jugado con un videojuego agresivo y quienes no lo habian hecho.

Cuando se han evaluado diferentes juegos en funcion de su contenido agresivo
(Anderson y Ford, 1986) se ha podido observar como €l juego de elevado contenido
agresivo elevaba e nivel de hostilidad, sin que ocurriera lo mismo con € juego de
contenido medio. Los mismos resultados se produjeron con la variable de ansiedad, si bien
hemos de sefialar que estos efectos se constataron inmediatamente después del juego y no
se mantuvieron en € tiempo.

Otro punto a tener en consideracion respecto a la investigacion hace referencia a los
efectos a largo plazo de los diferentes tipos de videojuegos en los jugadores. El efecto
negativo descubierto en e anterior estudio parecia tener una vida corta y no presentar
efectos morbidos a medio o largo plazo. No obstante se podria argumentar que la
experiencia de niveles moderados de ansiedad y hostilidad podria ser beneficiosa para
algunos jugadores, proporcionandoles una oportunidad para aprender como mangjar estas
emociones. O bien, podriaocurrir € caso contrario, estos efectos podrian acumularse dando
lugar a cambios negativos sobre la visién del mundo, 1o que resulta tipico de individuos
ansiosos y hostiles.

Un modo indirecto de abordar este tema lo ha constituido €l estudio de la denominada
conducta prosocial (Cacha, 1983 y Chambers y Ascione, 1985) es decir aquella conducta
gue pretende ofrecer algo a un tercero sin que en € propio comportamiento exista refuerzo
manifiesto alguno. Evidentemente € reforzador se halla presente pero de modo implicito y
simbdlico en e propio comportamiento prosocial o altruista. Estos trabajos establecieron
como los videojuegos de contenido agresivo tendian a inhibir en los nifios la conducta de
caracter prosocial. Se ha especulado con la posibilidad de que sea la interaccion que €
jugador establece con € propio videojuego, basada en temas agresivos o competitivos, la
gue podria contribuir amermar este tipo de comportamiento.



Capitulo VI

¢Adiccion en los Videojueqos?

Uno de los grandes topicos respecto a este tema hace referencia a la hipotética
"adiccion” que estos juegos podrian generar. Los medios de comunicacién han sido prolijos
en esta cuestion. No obstante la investigacion no ha seguido € mismo camino, existiendo
Unicamente referencias indirectas a esta cuestion y habitualmente en sentido opuesto a la
opinién del gran publico, es decir, cuestionando la posibilidad de un paralelismo con el
modelo adictivo. En la actualidad no existe ningin dato riguroso que haga suponer la
posibilidad de una evolucién comparable a la de un trastorno adictivo o del control de los
impulsos en los jugadores de videojuegos. Resulta de gran interés e congtatar la existencia
de una percepcion tefida de subjetivismo a intentar cuantificar a priori € tiempo invertido
en € uso de este entretenimiento. Sin embargo € dato mas abrumador 1o constituye la
ausencia de afectados por este supuesto sindrome, en una actividad que ha cumplido ya su
segunda década.

La primera victima de esta creencia fue el propio Bill GATES, quien -durante su
adolescencia- debi6 agjarse de los ordenadores durante casi un afio ante la presion de sus
padres. No experiment6 especiales dificultades durante este periodo, invirtiendo su tiempo
en la lectura, tanto de novelas como de libros de texto. Sin embargo pocos son los adictos
de otras categorias 0 sustancias que demuestran tal control respecto a su trastorno.

Una de las escasas referencias a este tema tiene su origen en nuestro pais (Gonzalez,
1988) y distingue entre el potencial adictivo del videojuego respecto al juego de azar:

"...Este tipo de juego no implica todas las consecuencias individuales sociales y familiares
gue posee la adiccion a juego de apuestas...Reconocemos como € ser humano puede
desplegar conductas compulsivas delante de cualquier objeto...".

Esta reflexion abre una importante via en la consideracion de hipotéticos problemas
derivados del juego con videojuegos y probablemente sea importante por evidente, puesto
gue sitta e videojuego en un plano de igualdad con otras actividades, al margen de
prejuiciosy prevenciones.



Resulta evidente que los videojuegos demandan una cantidad de tiempo importante, no
obstante debemos considerar como una elevada dedicacion puede conducir a la adhesion,
sin que ello impliqgue necesariamente adiccion, ya que para que este concepto fuera
aplicable deberian derivarse de la practica del videojuego una serie de consecuencias
negativas que hasta e momento no han podido establecerse. Es cierto que ocasionalmente
podemos contemplar casos donde se asocia el videojuego a situaciones enfermizas, s bien
deberemos ser cautos al establecer relaciones causales, puesto que e videojuego suele
representar un papel puramente circunstancial. Podemos citar € caso de nifios o
adolescentes que pueden cometer pequefios hurtos en el domicilio para obtener dinero que
luego gastan jugando en maguinas de videojuegos de salas recreativas.

También es cierto que las caracteristicas intrinsecas del videojuego, como expendedor
de refuerzos positivos, facilitan una elevada tasa de respuesta en los primeros dias tras la
adquisicion de una de estas maquinas, sin embargo parece un hecho comprobado que esta
elevada frecuencia tiene una representacion grafica en € tiempo como un pico,
autolimitandose y situandose en niveles normales tras un determinado plazo de tiempo.

Probablemente se haya hablado de adiccidén, sin considerar las connotaciones
estrictamente clinicas de este término, con toda probabilidad quienes mencionan este
concepto no hacen otra cosa que referirse a extraordinario efecto motivador de estos
juegos, que podriamos definir como la sensacion subjetiva del jugador que le impele a
seguir jugando con un juego cuando ha terminado una partida. Ello ha sido definido por los
especiadistas en videojuegos de las revistas de informaica como adicciéon, s bien
congtituiria una acepcion a significado del término clinico.

La razon de este hecho debemos buscarla en la estructuraciéon de los videojuegos en
forma de multiples niveles de dificultad creciente, o que introduce un importante estimulo
y curiosidad para perseverar en € juego. Maone habla de la dimension de control como
una de las que facilita @ éxito de un videojuego, 10 que se consigue mediante un adecuado
escalado del grado de dificultad. No obstante cuando se supera € limite mas alto del juego
se tiende a repetir € Ultimo patron de dificultad, comprobandose como a partir de este
punto €l interés por el juego decrece répidamente. De heclo €l interés por un videojuego se
mantiene desde e momento que supone un reto a la su capacidad. Este paralelismo es
dificilmente sostenible con e que puede existir con un juego de azar. No creemos frecuente
gue un consumado jugador de Black Jack decida aprender de stibito los secretos del Poker,



abandonando su antigua préctica en e momento que su experiencia con € juego le
proporcione numerosas ganancias.

Todo ello nos lleva a considerar con extrema cautela la posibilidad de que exista alguna
relacion entre los mecanismos implicitos en la ludopatia o juego compulsivo y € juego de
videojuegos. De hecho nuestra propia investigacion ha puesto en evidencia una relacion
inversa pero no significativa entre juego con videojuegos y juego de azar (Estallo, 1993).

No obstante comparar |os jugadores de videojuegos con los de juegos de azar implica un
error de base fundamental, puesto que se olvida € componente motivacional implicito en
ambas actividades. Por una parte el jugador de videojuegos trata de satisfacer el reto de
cumplir una misién dificil o de superar una puntuacion, 1o que supone una orientacion a
logro, a poder o una actitud competitiva. Sin embargo €l jugador de juegos de azar trata de
obtener un beneficio econdémico inmediato y asociado al hecho de jugar.

Algunas investigaciones se han orientado a dilucidar s € jugador de juegos de azar se
percibe a si mismo como dominante de |os acontecimientos externos, o por €l contrario cree
gue estos ocurren independientemente de su voluntad. Esta forma de percibir la existencia
de control sobre los acontecimientos externos recibe € nombre de "locus de control
interno”, hablandose de "locus de control externo”, cuando los sujetos no perciben ningin
tipo de control, pudiéndose establecer la existencia de un claro predominio del "locus
externo" entre jugadores patol 6gicos.

No resulta complicado comprender este resultado Si aceptamos que numMerosos juegos
de azar no requieren habilidad alguna (Por Ej. comprar un boleto de loteria), predominando
los acontecimientos basicamente externo (suerte). Sin embargo otros juegos se hallaran
orientados hacia e control interno, cuando requieran por parte del jugador algun tipo de
habilidad o de destreza (Black-Jack y juegos de cartas en general).

Si establecemos un paralelismo con el videojuego, observamos cémo esta constituido
por un componente esencialmente interno, puesto que e videojuego més sencillo implica
un elevado grado de habilidad que se halla en la base de su propia esencia. El azar tan solo
lo hayamos de manera secundaria en algunos videojuegos que reproducen a los propios
juegos de azar, o bien en aquellos que su propia construccion requiere la generacion al azar
de algunos acontecimientos (como puede ser la aparicion de enemigos en lugares definidos
con este procedimiento).



Este punto resulta de vital importancia en el momento de establecer paralelismos entre
videojuego y juego de apuestas, dado que tanto su funcionamiento interno como su
definicion motivacional se hallan en polos extrenps.

¢Es posible encontrar entre los jugadores de videojuegos caracteristicas entre los
jugadores patol égicos (optimismo irracional, pensamiento mégico, sentimientos de culpa,
autocompasion y sindrome de abstinencia)? La respuesta es hoy por hoy negativa. El Gnico
factor coman entre luddpatas y jugadores de videojuegos es la tendencia a la extroversion,
sin embargo este es un rasgo demasiado general, puesto que lo comparten, y es deseable,
entre nuMerosos colectivos.

Sin embargo uno de los trabajos mas especificos sobre este tema es el de Creasey y
Myers (1986), que estudiaron los efectos del videojuego sobre las actividades cotidianas de
nifios de 9 a 16 afios. Compararon tres grupos de sujetos, uno de ellos constituido por
nuevos propietarios de sistemas de videojuegos domésticos, otro grupo formado por sujetos
gue poseian este entretenimiento hacia tiempo y un grupo de control que no poseia sistema
de juego aguno. Los resultados indicaron que tras un incremento en las primeras semanas
de la actividad relacionada con el videojuego se producia una brusca caida de su frecuencia,
coexistiendo € videojuego con las demés actividades de los sujetos. Las actividades
escolares, la interaccion con los amigos y las actividades a aire libre no se vieron
interferidas por & videojuego en ningtin momento. Unicamente e tiempo destinado a ver
television disminuy6 en los primeros dias en que se disponia de un sistema doméstico de
videojuegos.

Esta investigacion también puso en evidencia la escasa relevancia entre € nimero de
cartuchos disponiblesy €l tiempo dedicado a juego.

A finales de 1993 se redliz6 en e Departamento de Psicologia del Ingtitut Psiquiatric de
Barcelona un estudio similar a de Creasey y Myers, concluyéndose como la utilizacion de
videojuegos seguia un curso descendente a lo largo de un periodo de cinco meses.
Nuevamente se pudo objetivar la existencia de un pico de utilizacién (durante €l primer
mes) que se acompafia de una bruscay sostenida disminucion.

Frecuentemente se hace la pregunta de cud es €l tiempo maximo gue se puede jugar sin
comprometer la salud. En nuestra opinidn no existe un periodo de tiempo véalido para todos
los sujetos, puesto que este variara en funcién del tipo de juego, del hecho de que se juegue
solo o en compafiia, de la edad de los jugadores y de un cumulo de circunstancias de



segundo orden no generalizables a todos los sujetos (sea 0 no época de examenes,
climatologia, etc.).

No es posible comparar €l juego con un cartucho de accion del gque tiene lugar con un
simulador de vuelo, que transcurre en tiempo real, donde las acciones que se desarrollan se
hallan notablemente espaciadas en e tiempo y que habituamente requiere prolongados
periodos de tiempo, de tal modo que el juego puede transcurrir en diferentes sesiones.

En unos casos un tiempo comprendido entre los 15 y 9D minutos puede ser suficiente
para la mayoria de usuarios, en tanto que en € otro € juego razonable puede demorarse
durante horas, sin que ello constituyese comportamiento desadaptado alguno. En general
los juegos considerados como "Arcades’ y dentro de este grupo los de "plataformas’ y los
del grupo "dispara y olvida' son los que se deberian desarrollar durante los periodos de
tiempo mas pequefios. Los juegos de tipo deportivo y del tipo de "laberintos' podrian
alargar discretamente su tiempo de juego. Las aventuras gréficas, simuladores, War-Games
y Juegos de Rol serian los que por su propia naturaleza admitirian sesiones de juego mas
largas (de varias horas de duracion) sin que comprometiesen su salud o se pudiese
considerar un comportamiento extravagarte.

No quisiéramos acabar esta exposicion sin sefidlar que cualquier actividad que se pueda
realizar puede reportar efectos negativos. Por ello deberemos plantearnos si similares
cantidades de tiempo se invirtieran en un deporte o en la aficion a la filatelia, constituirian
estas un motivo de preocupacion.

Videojuegos, fantasia y creatividad.

Una de las criticas que se lanzan contra los videojuegos, es la de no fomentar la fantasia
de sus jugadores, cuando no se establece que esta es inhibida

A fin de no perpetuar errores conceptuales debemos plantearnos como € juego no
implica de modo intrinseco la existencia de componentes fantasiosos, sino que sera la
actitud del nifio o del jugador la que determine la existencia de dicha actividad tal y como a
continuacién definimos.

Debemos considerar que €l juego fantasioso aparece cuando €l nifio produce algun tipo
de actividad cognitiva, estimulado por la propia situacién de juego o por los medios
puestos a su disposicion para este. Asi vemos como e mismo mecanismo se halla en la
base de la actividad de un nifio que arrastra una caja de carton ala que ha atado una cuerda,



creyendo que es perseguido por un animal mitoldgico, o bien en e caso del nifio que se
halla sumido en una batalla intergaléctica durante € juego con "Rebe Assault”". En ambos
casos existe un estimulo que es € que evoca € mecanismo cognitivo que constituye la
fantasia en si misma y que es propio del nifio y no del juego. La Unica diferencia radica en
las caracteristicas intrinsecas del estimulo.

Esta critica a videojuego no solo es una opinion difundida por los medios de
comunicacion, sino que es compartida por algunos de los autores més representativos en
este campo. Provenzo muestra una actitud un tanto ambivalente. Por wa parte habla de
minimo grado de libertad que los videojuegos conceden a los nifios, o que supone la
incapacidad para organizar sus propias fantasias. A su vez pone el énfasis en e elevado
numero de escenas y estereotipos sexistas y violentos. Provenzo sfiala como “...la mayor
parte de videojuegos no ofrecen oportunidades para controlar la accion por ellos mismos,
deben conformarse con reglas estrictas en las que se basa €l programa...”.

Posteriormente indica como existen juegos que comprenden un amplio nimero de
posibilidades, donde €l éxito o el fracaso pueden alcanzarse mediante diferentes vias. Estos
juegos aparecen frente a aguellos cuyo algoritmo l6gico es més simple y que Unicamente
comprenden un procedimiento basico sobre el que se estructura el juego.

Consideramos que es este un tema que debe abordarse con cautela y partir de una clara
conceptualizacion de 1o que entendemos como juego fantasioso, puesto que tememos que
para algunos sectores todo aquel juego que cuenta con el concurso de algo mas que una cgja
de cartén y un pedazo de cuerda se halla exento de fantasia. Para que un juego o0 un juguete
estimulen la fantasia del nifio no es necesario que aparente € haber sido construido en la
época de nuestros abuelos, puesto que practicamente cualquier actividad, desarrollada con
cualquier tecnologia seasubsidiaria de estimular tales caracteristicas. Malone, geno a
concepciones reduccionistas, ya indicaba en 1981 como la mayor parte de videojuegos
encerraban algin elemento de tipo fantasioso. Este autor apunta la existencia de una
importante diferencia entre e tipo de fantasia movilizada por los videojuegos y las
actividades convencionales (leer, ver television, etc.). Los videojuegos implican un manegjo
activo de la fantasia, en tanto que otras actividades incluyen a sujeto como € mero
espectador de dicha fantasia.

Otro elemento que con frecuencia se asocia d de la fantasia es € de la creatividad,
cuestion en la que € videojuego aporta muy interesantes novedades respecto a las formas
tradicionales de juego. Un grupo de videojuegos importante estd compuesto por argumentos



basados en la accion, cuyas caracteristicas hemos revisado a lo largo de las lineas
anteriores. No obstante existen otras variedades de juegos (Aventuras gréficas, juegos de
rol y de ssimulacion) que a la accion le afiaden una importante participacion del pensamiento
creador, llegando en agunos casos a extremos tales donde este es € Unico componente
implicado.

Los juegos de simulacidn, con cierta frecuencia realizan demandas similares en cuanto a
la configuracion de la situacién o tecnologia simulada, actividad que pone a prueba la
asimilacion de la informacion que se acostumbra a ofrecer en € juego, ala vez que brinda
una clara oportunidad para probar soluciones innovadoras o de escasa ortodoxia, 10 que
resultaimpensable en e contexto de un juego de mesa, con un limitado conjunto de reglas.

Otros juegos permiten que € jugador intervenga en la dinamica del juego disefiando los
escenarios donde este tiene lugar. Esta es una estrategia relativamente antigua, si bien los
videojuegos actuales la han potenciado al maximo, a disponer de unos recursos técnicos
mas sofisticados. De esta forma no pocos programas de simulacién de competiciones
automovilisticas permiten al jugador €l disefio de sus propios circuitos, dotando a juego de
una doble actividad, € juego en si mismo y e disefio de escenarios. Podriamos citar
también el caso de SIM-CITY, que permite e disefio de determinados escenarios
geograficos, en los que tendra lugar la smulacion. De este modo € jugador puede elegir la
posibilidad de enfrentarse a un terreno pantanoso, en el que existe poco terreno sobre el que
efectuar las edificaciones, o recrear una ciudad idea en la que € problema del trafico se
veria aliviado por una nutrida red de canales.

Otro gemplo tipico, en este caso por su complegjidad y realismo, es e disefiador de
aviones y de escenarios que puede adquirirse con "FLIGHT SIMULATOR IV". En este
caso € jugador tiene la posibilidad de construir segin su propio criterio un mundo
imaginario sobre € que reaizar sus vuelos, o bien reproducir con relativa fidelidad un érea
geogréfica especifica

Queremos hacer mencién especia a un programa denominado Klick and Play, que es un
"extrafio” videojuego, y lo denominamos con € adjetivo de extrafio, por que inicialmente
no permite forma alguna de juego. Se trata de un lenguaje de programacién con el que
programar videojuegos. Este programa eleva a su maxima categoria el componente creativo
y fantasioso implicito en € juego con videojuegos, poniéndolo a alcance de cualquier
persona interesada que dedigue un poco de tiempo a leer su manual. Este juego cuenta con



un antecedente de similares caracteristicas aparecido hace unos afios denominado 3D
Construction Kit.

Estado del arte

“Se han realizado numerosas investigaciones sobre “El uso excesivo de videojuegos en
nifios de 45 afios y su relacion con los aspectos cognitivos del aprendizaje”’, tanto en
nuestro pais como en todo € mundo.

Actualmente Vaeria Rojas, Presidenta Comité de Medios y Salud Infanto-Juvenil,
Sociedad Chilena de Pediatria, realizo una investigacion muy contundente, en relacion alos
nifios y los videojuegos y sus aparentes consecuencias y con e apoyo de SOCHIPE
(Sociedad Chilena de Pediatria) realizo el siguiente informe:



"Nuestro principal objetivo es educar a socios SOCHIPE y ala comunidad en general en el
tema de los medios de comunicacion, sus caracteristicas, sus mensagjes.”

¢Cudles fueron las motivaciones para la creacion del Comité de Medios y Salud Infanto-
Juvenil?

Los medios de comunicacion deben ser reconocidos como un gran tema de salud publica,
pues congtituyen una de las mayores influencias infantiles. a través de €elos, los nifios
reciben mensgjes que tienen relacion con temas importantes de salud como la obesidad, la
violencia, el consumo de alcohol y tabaco y las conductas sexuales de riesgo. Su potencial
para enriquecer las vidas de nuestros nifios es enorme, pero necesitamos explorar y
aprovechar estas potencialidades. Nuestra idea es optimizar el papel de los medios en
nuestra sociedad, aprovechando sus atributos positivos y minimizando |os negativos.

Esta idea motivd a un grupo de pediatras de la Filial Vaparaiso para solicitar a SOCHIPE
la autorizacién para crear un Comité. La directiva nos dio amplio apoyo por lo cua estamos
muy agradecidos. Luego invitamos a una reunion ampliada el 17 de Mayo, evento donde se
incorporaron otros profesionales médicos y no médicos (psicélogos, matronas, profesores,
etc.) Cualquier personainteresada en este tema es bienvenido a nuestro Comité.

¢Cudl es €l objetivo de la creacion del Comité de Medios?

Nuestro principal objetivo es educar a socios SOCHIPE y a la comunidad en genera en €
tema de los medios de comunicacién, sus caracteristicas, sus mensgjes. Ademas, gueremos
promover e desarrollo coordinado y colaborativo de diversas instancias relacionadas
(ENLACES, UNICEF, CNTV, Consgo de la Infancia, Fundacion Pais Digital, SENAME,
Brigada Cibercrimen, Universidades).

También promoveremos leyes que regulen la exposicion a riesgos, destinen fondos para
investigacion y educacion, proponiendo laimplementacion de politicas publicas a respecto.

¢Qué actividades desarrollara el Comité?

Redizaremos reuniones mensuales revisando temas en relacion a los medios, luego
tendremos diversas reuniones de trabgjo para abordar nuestro primer desafio: el
lanzamiento de una Camparia Naciona de Educacion en Medios, para Médicos y otros
profesionales, en el Congreso de la SOCHIPE en Vifia del Mar y & de la SOPNIA
(Sociedad de Psiquiatriay Neurologia de la Infanciay Adolescencia) en Pucon.



¢Qué influencia gjerce la television en la conducta de nifios y adolescentes?

Me voy a referir a uno de los principales riesgos de la exposicién a TV y videojuegos: la
conducta violenta. A largo plazo, |a violencia observada tiene efectos de tres tipos:

a) El efecto mimético directo: nifios y adultos expuestos a grandes dosis de espectaculos
violentos pueden llegar a ser mas agresivos o0 a desarrollar actitudes favorables a uso de la
violencia como medio para resolver los conflictos. Los nifios aprenden por observacion y
probando patrones conductuales. La exposicion repetitiva a patrones conductual es violentos
puede llevar a aumentar sentimientos de hostilidad, desensibilizacion a dolor de otros,
aumento de probabilidad de interactuar y responder a otros con violencia. Los videojuegos
son un ambiente ideal para aprender violencia.

b) La insensibilizacién: los espectadores expuestos a grandes cantidades de violencia en la
pantalla pueden hacerse menos sensibles a la violencia real del mundo que les circunda,
menos sensibles a los sufrimientos gjenos y més predispuestos a tolerar el aumento de
violencia en la vida social. La violencia en si misma no es el problema sino como ésta es
retratada. Suele ocurrir que la violencia mostrada en un contexto sexual o cdmico es
particularmente peligrosa, porgque se asocian sentimientos positivos con el dafiar a otros.
Debemos marcar la diferencia entre aprender acerca de la violencia y aprender a ser
violento

c) El publico puede sobreestimar € indice de violencia real y creer que la sociedad en la
gue vive se caracteriza por un elevado grado de violencia 'y peligrosidad. En agunos nifios
la exposicion alaviolencia mediatica los lleva a generar ansiedad, depresiéon, trastornos del
suefio, pesadillas, estrés post traumdtico, etc.

¢Qué aspectos deben desarrollar padres y educadores con €l objetivo de que € nifio/a se
convierta en un receptor educado de los mensgjes de |os medios?

En primer lugar, permanecer conscientes acerca de los efectos de la TV, incluyendo
conducta agresiva y violenta, obesidad, pobre autoimagen, abuso de sustancias,
trivializacion ddl sexo y la sexualidad, actividad sexua precoz, incremento de la pasividad
y abulia, pérdida de tiempo y de la posibilidad de aprender y gercitar conductas sociaes
positivas. Para ello, sugerimos que los padres sean modelos de conducta respecto a uso
apropiado de la television, que efectivamente gerzan su autoridad en la crianza de sus
hijos, limitando €l tiempo de pantalla (TV, videojuego, PC) méximo 1-2 hora de programas
de calidad por dia.



Algunas recomendaciones précticas en este aspecto son: no tener TV ni PC en pieza de
nifios, evitar que los menores de 2 afios vean TV, ver los programas con los nifios y discutir
su contenido destacando la diferencias entre larealidad y la realidad aparente, comentar con
los nifios sobre la violencia y e sufrimiento que esta provoca, fomentar aternativas de
entretenimientos para nifios incluyendo lectura, deportes, hobbies y juegos creativos.

Acerca de la actual preocupacion Valeria Rojas nuevamente realiza una investigacion que
trata de latelevision y los nifios y |os videojuegos en constante relacion y hasta explica una
serie de pautas que pueden tomar |os padres de nifios con consumo excesivo de television y
videojuegos.

Television Y Aprendizaje Nifios

Influencia de la televisiéon en € aprendizaje y la conducta del nifio y € adolescente Dra.
Valeria Rojas Osorio Pediatray Neurdloga Infantil Hospital Gustavo Fricke, Vifia del Mar
Universidad de Vaparaiso

Beneficios

Ventana a mundo que les permite desarrollar una gran sensibilidad, entre otras cosas por la
ecologiay € mundo animal

Entretencion segura, sin riesgo de accidente, permite a padres realizar otras labores con
tranquilidad.

Es parte integral de nuestra sociedad, y no solamente es informativa sino que también es
entretenida.

Permite entregar educacion ya sea directa o indirectamente en temas de salud publica.
Caracteristicas del nifio y adolescente:

En nifios menores de 5 afios existe una marcada capacidad de fantasia y perciben las
imégenes de latv como reales y verdaderas.

Bajo los 10 afos la capacidad de razonamiento como enlos adultos esté limitada.



La adolescencia temprana es una etapa de desorganizacion de la personalidad y de
inestabilidad de las conductas, en € puber la dinamica central es encontrarse a si mismo y
autodefinir la identidad.

Programas de tv comunican una visién no realistica en la resolucion de conflictos o
problemas y frecuentemente presentan una vision no real del mundo.

Situacion actual

32% entre 2 a 7 afos tienen tv en su pieza.

65% de 8 a 18 aflos tiene tv en su pieza.

Nifios y jovenes ven en promedio 3 horas de tv por dia

NUmero de horas semanales que ven tv: nifios (as), madres y profesores (as), estudiantes,
profesores y madres. Convergencias y Divergencias en su Evaluacion de la Television en
Chile Revista Enfoques Educacionales Vol.2 N°1 1999 Departamento de Educacion
Facultad de Ciencias Sociales Universidad de Chile

Excesiva TV se harelacionado con pobre rendimiento escolar y disminucién de puntuacion
en test estandarizados en lectura, expresion escritay matematicas.

En un estudio experimental en nifios escolares, reduciendo la cantidad de television a la
mitad, mejoraba su desempefio intelectual y aumentaba la cantidad de horas dedicadas a la
lectura.

De los nifios que ven a menos 10 horas de tv por semana, su rendimiento escolar declina
proporcionalmente a la cantidad de tv vista.

Investigadores y profesores han encontrado que los entretenimientos electronicos estan
Ilevando a una perturbadora declinacién en la capacidad de juegos imaginativos entre 1os
nifos.

Nifios que tienen més capacidad imaginativa, desarrollan mayor destreza en su vocabulario
en relacion a nifios que dedican menos tiempo a juegos creativos.

El desarrollar precozmente estas destrezas, predice la habilidad para ser creativo y generar
aternativas de soluciones en los problemas de lavida diaria.



La violencia en los medios tiene en e publico, a largo plazo, efectos de tres tipos: 1) El
efecto mimético directo: nifios y adultos expuestos a grandes dosis de espectaculos
violentos pueden llegar a ser més agresivos o a desarrollar, con e tiempo, actitudes
favorables a uso de la violencia como medio para resolver los conflictos. Los nifios
aprenden por observacion y probando patrones conductuales .Repetida exposicion a
patrones conductuales violentos puede llevar a aumentar sentimientos de hostilidad,
desensibilizacion a dolor de otros, aumento de probabilidad de interactuar y responder a
otros con violencia.

L os videojuegos son un ambiente ideal para aprender violencia.

Los videojuegos violentos explicarian €l 13%-22% del aumento de la conducta violenta de
losjévenes.

2) El segundo es un efecto mas indirecto: la insensibilizacion. Los espectadores, sobre todo
los nifios, expuestos a grandes cantidades de violencia en la pantalla, pueden hacerse menos
sensibles a la violencia real del mundo que les circunda, menos sensibles a sufrimiento
ajeno y mas predispuesto a tolerar € aumento de violencia en la vida social.

La violencia en si misma no es e problema sino como ésta es retratada, hace la diferencia
entre aprender acerca de laviolerciay aprender a ser violento.

Estimulando la violencia en un contexto sexual o cémico es particularmente peligroso,
porque se asocian sentimientos positivos con el dafiar a otros.

3) El publico puede sobreestimar € indice de violencia rea y creer que la sociedad en la
gue vive se caracteriza por un elevado grado de violenciay peligrosidad.

En agunos nifios la exposicion a la violencia medidtica los lleva a generar ansiedad,
depresion, trastornos del suefio, pesadillas, estrés post traumético, etc.

Impacto salud publica

La violencia interpersonal como victima o perpetrador es el factor de riesgo de salud
principa para nifios, jovenes y adultos jovenes, por sobre enf. Infecciosas, cancer o
enfermedades congénitas.

Entre la juventud urbana la violencia es la causa més prevalente de injuria (33%).

El nimero de asesinos de 15 a 17 afios en USA aument6 un 195% entre 1984 y 1994.



La cifra de asesinatos de jovenes negros en USA aument6 un 300% durante las 3 décadas
después de laintroduccién dela TV a USA.

Los medios no es el unico factor que contribuye a la agresion, la conducta antisocia y la
violencia entre los nifios y jovenes, pero si, es un importante factor de riesgo de salud
donde debemos intervenir.

Medios y sexualidad

La conducta sexual es fuertemente influenciada por la cultura, y 1aT.V. es parte integral de
la cultura de los adol escentes.

Investigacion de 214 adolescentes entre 13 y 18 afios, se encontrd que mujeres que vieron
mas videomuUsica tenian mas probabilidades de iniciar precozmente relaciones
prematrimoniales que grupo control.

En un estudio comparativo de 75 adolescentes embarazada y no embarazadas, |as jovenes
embarazadas habian visto (con diferencia estadisticamente significativa) mas telenovelas
gue & grupo control.

Estudio longitudinal de 1792 adolescentes:

Adolescentes expuestos a mayor contenido sexual en medios tenian mas probabilidades de
iniciar actividad sexual a més temprana edad.

Internet en afio 2004 hay més nifios que adultos navegando por Internet. La mitad de las
personas que navegan por Internet son nifios entre los 8 y los 13 arios.

El 44% de los menores se ha sentido acosado sexual mente por Internet

Ademés, € 14,5 % de los menores encuestados ha concertado una cita con un desconocido
através de Internet y un 8% lo ha hecho en mas de una ocasion.

Un 10% de estos jovenes se presentaron solos a estas citas e incluso algunos (7%) no
avisaron a ninguna otra persona sobre su intencion de acudir a dicha cita.

Un 28% de los menores visita paginas pornogréficas.
Menores que visita paginas de violencia: 38%

Menores que entran en paginas con contenido racista y/o xenéfobo: 16%



Menores que acceden a chats especificos sobre sexo: 26%
El 50% de los menores navega solo.

Estudios también mencionan € riesgo de que los nifios visiten solos las paginas de juegos,
muchas de ellas piratas, que suelen contar con una mayor presencia de publicidad
pornogréfica en ventanas emergentes.

Nifios de 3° y 4° grado de dos escuelas publicas de iguales caracteristicas fueron evaluados,
participaron ademés sus padres y profesores en un programa de 6 meses de intervencion.
Escuelaintervenida: 18 clases curriculares en 2 meses parareducir TV, videojuegoy PC. A
una hora diaria (n:105). La escuela control no fue intervenida (n:118) Resultados:
Disminucion estadisticamente significativa en evaluacion de agresion de pares, agresion
verba y fisica observada en recreos y la percepcion de un mundo malo y peligroso.

Permanecer consiente acerca de los efectos de la TV, incluyendo conducta agresiva y
violenta, obesidad, pobre autoimagen, uso de sustancias, trivializacion del sexo y la
sexualidad, actividad sexual precoz, incremento de la pasividad y abulia, pérdida de tiempo
y de la posibilidad de aprender y gercitar conductas sociales positivas.

Incluir en la anamnesis historia acerca de habitos de TV, videojuegos, PC, sugerir
alternativas saludables.

Informar a padres sobre nuevas tecnologias que permiten controlar 1os programas.

A nivel loca fomentar en padres, escuelas, grupos religiosos, municipaidad, etc., la
educacion sobre medios de comunicacion.

Asegurar que en salas de espera, de hospitalizacion, se emitan programas no violentos.

Servir como modelos en e uso apropiado de la TV e implementar en hospitales programas
de lectura usando grupos de voluntarios.

Personal de salud deben recordar y hacer recordar a padres que s no se “consumen’
programas dafiinos para nifios estos finalmente dejara de producirse.

Recomendaciones para padres

Ejercer su autoridad en la crianza de sus hijos.



Limitar el tiempo de pantala (TV, videojuego, PC) maximo 12 hr. De programas de
calidad por dia

Una hora antes de dormir sn TV.
No tener TV ni PC en pieza de nifios.
Menores de 2 afos no deben ver TV.

Monitorear los programas que nifios y adolescentes estdn viendo. Estos deberian ser
educativos y no violentos. No encender la TV a azar.

Recomendaciones para padres

Ver los programas con los nifios y discutir su contenido destacando |as diferencias entre la
realidad y la realidad aparente. Comentar con los nifios sobre la violenciay e sufrimiento
gue esta provoca.

Grabar en videocaset programas de calidad para luego verlos y formar videoteca.
Apoyar y estimular en sus escuelas programas de educacion en medios.

Alentar aternativas de entretenimientos para nifios, incluyendo lectura, deportes, hobbiesy
juegos creativos.

Se requiere una conciencia social creciente acerca de los riesgos y oportunidades que
ofrecen los medios actuales de comunicacion, y una intervencion decidida de las familias
para transformar la televison no en un enemigo infiltrado dentro del hogar, sSnho en un
invitado que los padres convidan. Ellos deben establecer el escenario en e cua se
desarrollara una visita grata, breve y, ojala, no todos los dias.

También en relacion a temaviene a, aportar informacion contundente Fernando Mexia, un
corresponsal de una agencia de noticias en Los Angeles y previamente estuvo destinado en
Tokio. Con experiencia en radio y televisién, cuenta con un master en Relaciones
Internacionales y Comercio Exterior. Es ademas un activo Blogger atrapado por las redes
sociales. Frenando realizo una investigacion en los Angeles llamado “El mundo virtual, la
adiccion del siglo XXI “



Los Angeles (EEUU), 5 sep (EFE).- Navegar en Internet, las redes sociales o jugar "on
line" se han convertido en actividades cotidianas a las que muchos, queriendo estar
conectados, terminan enganchados, una adiccidn que ya se trata en una clinica de EEUU.

Este excesivo apego a los mundos virtuales, comin ya en paises asidicos como Japon,
Corea del Sur o China, llamé la atencion a un grupo de psicoterapeutas estadounidenses
gue decidieron crear € primer centro del pais para la desintoxicacion de usuarios de nuevas
tecnologias, "Heavensfield" Centro Médico con la solucién para tratar 1a adiccidn a Internet
y alos videojuegos. La clinica esta situada en Washington, Estados Unidos, y tiene como
finalidad la de ayudar a personas con problemas para dgjar de navegar, chatear o jugar ala
videoconsola, las instalaciones se encuentran situadas en Fall City cerca de la sede de
Microsoft (Estado de Washington) y se ofrece un programa denominado "reStart” que
durante 45 dias somete a los pacientes a una rehabilitacion en la naturaleza, con
reintegracion en un estilo de vida familiar y tratamiento individual sin acceso a
ordenadores. El uso de Internet y videojuegos es altamente adictivo, es interactivo, y eleva
los niveles de dopamina en € cerebro”, aseguré Hilarie Cash, psicéloga fundadora el
centro, quien afirmd que las probabilidades de que una persona se quede atrapada por la red
son atas s uno no se da cuenta del problemay se impone limitaciones .El programa, con
un coste de 14.500 ddlares, abarca desde la adiccion alos mensgjes de texto, la dependencia
de sitios como Twitter, las subastas y compra venta en la red, € uso excesivo de chats, asi
como la busgueda compulsiva de informacion en Internet y 1os juegos "ortline".

Esta tltima categoria es una de las mas adictivas, especialmente cuando se trata de software
de estrategia como €l popular "World of Warcraft", puesto como gemplo en la Web del
centro, donde se recogen |os testimonios de algunos usuarios de este pasatiempo.

En un video, varios jovenes admiten que lo que empez6 como un entretenimiento de una o
dos horas a dia terminé por convertirse en una necesidad que alterd sus vidas.

"Todas las adicciones estan acompariadas de una sensacion de euforia y la gente quiere
volver a ese estado unay otravez. El cuerpo se habitlay desarrolla tolerancia, por 1o que la
persona necesitamas 'y mas', explicé Cash.

El portal de "Heavensfield", ofrece un test para conocer hasta que punto una persona que
pasa mucho tiempo conectada a Internet sufre algiin trastorno derivado, algo que podrian
evidenciar comportamientos como el ansia por pasar mas rato en red o descuidar a los seres
gueridos.



Una lista de sintomas entre los que se encuentra la euforia desmedida por asuntos relativos
a Internet, desazén cuando no se esta conectado, mentir, caida del rendimiento escolar o
laboral, alteracion del suefio, problemas fisicos, y sentimiento de culpa.

Publicaciones como la "American Journal Psiquiatry”" ya advirtieron sobre la necesidad de
tomar en serio los excesos del mundo virtual que deberian ser reconocidos como signos de
un desorden clinico.

En un editorial publicado en 2008 titulado "Issues for DSM-V: Internet Addiction”, €l
doctor Jerald J. Block hacia hincapié en la gravedad de esta "droga’ del siglo XXI, que ya
ha comenzado a mostrar sus efectos en Asia

"Después de 10 fallecimientos en cibercafés y un asesinato relacionado con un videojuego,
Corea del Sur considera la adiccion a Internet uno de sus asuntos méas importantes de salud
publica', manifestd Block.

En China, méas de un 17 por ciento de |os adolescentes estan enganchados alared y se puso
en marcha unaley que regula un maximo de tres horas a dia para jugar "on-line'.

En Japon e problema es similar, si bien e pais nipon cuenta con un fenébmeno autéctono
conocido como "hikikomori”, un calificativo que se aplica a los jovenes que se aislan
fiscamente, huyen de las relaciones personales y pasan su tiempo encerrados viendo la
television, enganchados a videojuegos y a Internet.

A partir de las investigaciones y experiencias expuestas gqueda en evidencia la necesidad de
ahondar en “El uso excesivo de videojuegos en nifios de 45 afios y su con los aspectos
cognitivos del aprendizaje.” para poder obtener datos més precisos, informacion
contundente y asi poder aportar soluciones factibles a esta problemética.



Marco metodol 6gico

Tipo de estudio.

Se trata de un estudio no experimental, de campo transversal ya que se observaron los
fendmenos tal y como se dieron en su contexto natural; fue una investigacion
descriptiva ya que se delinearon los motivos atribuidos como causas del uso excesivo de
videojuegos en nifios de 4-5 afios y su relacion con los aspectos cognitivos del aprendizaje.

Se opto entonces por un enfogue cualitativo con un estudio de caso Unico holistico en tanto
la unidad de andlisis estuvo congtituida por un jardin de infantes sito en la cuidad de
Reconquista Santa Fe a noreste de la cuidad.

El estudio de caso Unico esta basado en las recomendaciones de Yin (1984). Este tipo de
investigacion permite el estudio de un objeto o caso, cuyos resultados permaneceran ciertos
solo en ese caso en especifico. Sin embargo mediante un estudio de caso se podra obtener
una percepcion mas completa del objeto de estudio, considerandolo como una entidad
holistica cuyos atributos podemos entender en su totalidad solamente en el momento en que
se examinen todos los demas de manera simultanea, es decir, estudiar a objeto como un
todo.

Identificacion y definicion de variables

Influencia de los videojuegos en los procesos cognitivos.

El concepto de cognicion (del latin: cognoscere, "conocer") hace referencia a la facultad de
los seres de procesar informacion a partir de la percepcién, el conocimiento adquirido
(experiencia) y caracteristicas subjetivas que permiten valorar la informacion.

L os procesos cognitivos pueden ser naturales o artificiales, conscientes o inconscientes, 1o
gue explica &l porqué se ha abordado su estudio desde diferentes perspectivas incluyendo la
neurologia, psicologia, filosofia y dencias de la informacion - tales como la inteligencia
artificial y la Gestion del conocimiento.

La cognicion estd intimamente relacionada con conceptos abstractos tales como
mente, percepcion, razonamiento, inteligencia, aprendizaje y muchos otros que describen



numerosas capacidades de los seres superiores- aungue estas caracteristicas también las
compartirian algunas entidades no bioldgicas segin lo propone lainteligencia artificial.

La variable fue operativizada a partir de las siguientes indicaciones:

Observaciones
Cantidades de horas
Respuestas de |os padres

Unidades de andlisis

Universo: integrado por nifios de 45 afos de edad que usan y abusan de videojuegos.
Poblacion: compuesta por nifios de 4-5 afios de edad de la cuidad de Reconquista Santafey
gue acuden al Jardin de infantes.

Caso: se trabajo con muestra no aeatorio accidental con un jardin de Reconquista Santa Fe.
También integraron la muestra 37 padres de nifios que asisten a jardin y un docente del
establecimiento correspondiente a una de las salas de dicho establecimiento.

Se comenzd realizando una observacion de los nifios que acuden a jardin, para luego
realizar una seleccion de un sujeto que usa videojuegos en exceso, de sus acciones y
reacciones frente a un videojuego y luego se le hizo la entrevista con un posterior
cuestionario a su madre. Estas preguntas se las realizaron con €l fin de encontrar posibles
respuestas a los interrogantes que surgen acerca de esta problemética del uso y abuso de
videojuegos que preocupa a muchos profesionales e interesados en e tema

Técnicas, instrumentos y procedi mientos




Técnicas:
- Observacion y andlisis posterior de los datos recogidos.
- Cuestionario a los padres de los nifios que acuden a jardin.

- Entrevistas a maestras

I nstrumentos:

- Planillas de registros de observaciones con los objetivos de identificar aprendizaje
cognitivo de nifios que usan videojuegos en exceso (mas de 5 horas diarias), identificar
aprendizgje cognitivo de nifios que no hace uso excesivo de videojuegos y comparar los
resultados obtenidos de nifios que no hacen uso excesivo de videojuego y nifios que usan
videojuegos en exceso. (Ver anexo)

- Preguntas a redizar a las maestras con e objetivo de poder describir posibles
convergenciasy divergencias en el aprendizaje cognitivo de nifios que usan videojuegos en
exceso y nifios que lo hacen en forma adecuada. (Ver anexo)

Procedimientos:

En relacion a la observacion del caso, este se produjo en el jardin de Reconquista Santa Fe
en e horario de clases. Los nifios del jardin fueron observados en el momento de clases y
también en & momento de recreo para ver las diferentes reacciones que pueden tener y, de
esta manera poder realizar un posterior andisis. Luego se profundizé la observacion con
uno de los nifios en particular.

Posteriormente se le realizo una entrevista a la maestra de los nifios en la cua se indago
acerca de aspectos especificos de los nifios y en especidde el nifio que abusa
excesivamente de videojuegos. También se procedio arealizar dos visitas, una por semana,
asu domicilio para poder observar su juego también ali.

Areade estudio

El jardin en € cua se llevo a cabo la investigacion esta en la cuidad de Reconquista Santa
Fe, dentro de las cuatro bulevares y la ubicacion mas especifica es en el barrio noreste de la



cuidad. Cuenta con la presencia de cuatro salas; tres salas son de nifios de 5 afios y una con
nifios de 4 afos, un patio con juegos, arenero y un zoom para realizar diferentes actividades
como ser: actos, encuentros y actividades de recreacion. También en relacion a los bafios:

los nifios cuentan con bafios para cada salay otro para nifios con capacidades diferentes.

Andlisis e interpretacion de los resultados

Los instrumentos estan disefiados para recolectar informacion que atafie a los implicados
en & problema que se ha perfilado con anterioridad.



En cuanto a procesamiento y la tabulacion de los datos, se llevara a cabo por la estudiante
de Psicologia que ha disefiado la investigacion.

Con los datos que se obtendran durante e proceso de evaluacion, se extenderan
conclusiones y la mayor cantidad de datos para brindar un informe completo acerca del
tema en investigacion.

Resultados obtenidos
Frecuencia de respuestas de las encuestas realizadas a | os padres.

En los cuestionarios realizados a los padres de |os nifios del jardin, la finalidad fue corocer
la cantidad de nifios que jugaban con videojuegos, las horas que le dedicaban a los juegos,
cudes eran los videojuegos que elegian como ser la wii, la play o juegos en la
computadora; dentro de estos cuales preferian; s de Barbies, de autos, etc. Si preferian
jugar solos, con hermanos o0 amigos, s respetaba € pedido de los padres de terminar €l

juego, € lugar en e que los videojuegos estaban ubicados dentro de la casa 0 donde fuere y
lo que significaba para estos padres que hijo juegue con videojuegos.

En dlos se evidencian algunas contradicciones y malentendido debido a que muchos
respondieron que su hijo no jugaba con videojuegos pero luego respondian a las restantes
preguntas o respondian algunas otras. Pero a pesar de estos inconvenientes € 47,37% de los
padres explican que sus hijos s juegan con videojuegos y € 52, 65% comunican por las
encuestas que no lo hacen.

Si No

¢Su - hijo juega con
videos juegos? 47,37% 52,63%

L uego se pudo obtener informacion acerca del promedio de horas que los nifios les dedican
alos videojuegos, estafue de 1,5 hs.

¢Cuantas  horas
dedica a estos

iUegos? Promedio: 1,5 de horas por dias.




Posteriormente se realizo una seleccion con los que solo jugaban a los videojuegos y de
ellos se distinguio que € 94,44% juegan en la computadora, € 5,56% en la play y no hay

ninguno gue juegue con la wii.

Computadora Play Wii
(Qué tipos de
video juegos 94,44% 5,56% 0%
eige?

Con las preferencias en los juegos €l 27,78% juega a los juegos de barbies y princesas, €l
33,33% juega a los de autos y motos, & 11,11% juega a los de futbol y € 27,78% juega a

otra cantidad muy variada de juegos.

Autos Yy
Barbies,Princesas Futbol Otros Motos
cQueé juegos
prefieren? 27,78% 11.11% 27.78% 33.33%

Haciendo alusion a s son acompafiados o no en e momento de jugar se vio en las
estadisticas que, € 50% juega solo, € 27,78% lo hace con amigos y € 22,22% con

hermanos.

Solo Amigos Hermanos
¢Prefiere jugar solo,
con amigos o | 50% 27,78% 22,22%
hermanos?




También con respecto a pedido que realizan los padres a sus hijos de terminar € juego el
72,22% respetan el pedido de terminacion y el 22,22% no lo hace. Y la ubicacién en donde
se encuentran los videojuegos; € 50% los tienen a los videojuegos ya sea computadora, wii
o play en & comedor de sus casas, € 22,22% en € living de sus casas, € 11,11% en las
habitacionesy € 16,67% en otros lugares ms especificos como ser la habitacion de juegos o
sala de estudio.

Si No A veces

¢Respeta su pedido
de terminar con € | 72.22% 5,56% 22,22%
juego?

Comedor Habitacion Living Otros

¢En qué lugar
de la casa se| 50% 11,11% 22,22% 16,67%
ubican los

videos juegos?

Por Ultimo se les pregunto a los padres que significaba para ellos que su hijo juegue a los
videojuegos y se les dio tres opciones de las cuales ellas fueron: 1) significa que su hijo
permanece dentro de la casa. 2) significa que esta entretenido/a y usted poder realizar otras
actividades. 3) significa que enriquece y despierta su intelecto, de los cuales respondieron
el 50% la opcién 3, e 25% la opcion 2 y € otro 25% la pocion 1. Vae aclarar en este
ultimo punto de la encuesta que sucedi6 que algunos padres marcaban dos de las opciones o
las tres, no entendiendo que la consigna era elegir una de | as tres opciones dadas.

En relacion a nifio observado en mayor profundidad en esta investigacion la madre de este
nifio respondio al cuestionario y las respuestas fueron: que el nifio dedica 3 0 4 horas por
dia a los videojuegos, que los tipos de videojuegos que dige jugar estan en laplay y en la




computadora. Los juegos que prefiere jugar son de autos y motos de carreras, gaturro en la
computadora y otros y que los prefiere jugar “siempre solo” pero que respeta siempre su
pedido de terminar €l juego. La ubicacion de los videojuegos es; en el comedor esta la
computadora y en la cocina la play. Y finalizando en cuestionario opto por responder a la
ultima pregunta de lo que significaba para ellos que su hijo juegue con videojuegos que, su
hijo permanece dentro de su casay que enriquece y despierta su intelecto.

También a estas respuestas se le puede agregar que lo observado fue, una madre
desesperada por sacar a su hijo de su casa y de los videojuegos, para que este nifio se
sociabilice con otros nifios, que juegue a otros juegos y que tenga una vida més activa. Ella
me explicaba mediante la observacion del nifio jugando a los videojuegos que, el nifio no
grita, no salta, que es muy callado, solo con sus juegos y que no parece que haya un nifio
dentro de la casa, que ella desearia que saliera a jugar con otros nifios a la pelota o a otros
juegos como este pero que no sabe como hacerlo.

La familia esta conformada por un padre, madre y e nifio es hijo Unico. Su mama explico
gue “esperaron mucho a este nifio porque ella no podia quedar embarazada’. De esta forma
se puede ver un nifio sobreprotegido no solo por sus padres sino también por toda la
familiaque esta conformada por gente adulta, no hay ningun nifio de la misma edad que é
ni semgjante. Y la preocupacion més importante de ese momento fue que € nifio no queria
comenzar las clases ni menos aun comprar los Utiles, estando a dias de comenzar |as clases.

Para finalizar podriamos ver un nifio sobreprotegido, Unico y con un abuso descontrolado
de videojuegos, debido a que los horarios y la cantidad de horas no son controlados, un
nifio sin motivacion para comenzar las clases porque “perderia € tiempo y no jugaria los
suficiente a los videojuegos’ eso fue dicho por € nifio que fue muy alarmante.

¢Su hijo permanece | ¢Estaentretenido/a | ¢Enriquece y

dentro de la casa? y usted puede | despierta su
realizar otras | intelecto?
actividades?

¢Qué significa para
ustedes que 8 8 15
su hijo/a juegue con
video juegos?




Aclaracion: agunos padres marcaron mas de una opcion a no entender la
consigna de solo elegir una de las tres opciones presentadas. Pero al observar los
resultados se puede afirmar que el 50% eligio la opcion N° 3, un 25% €ligio la
opcion N° 2y e 25% restante la opcion N° 1.

13 personas no juegan videos juegos de 37 que son en total.

Interpretacion de las observaciones realizadas a |0s nifios el egidos para €l estudio de caso
del jardin.

En relacion a las observaciones que se realizaron, fueron dos, una por semana en la cual se
visito a los nifios en € jardin, en la hora especial de computacion, para poder obtener un
andlisis detallado de sus comportamientos frente al uso de las computadoras y € programa
de juegos plateado por la profesora, su uso o abuso de €ellos, s genera agun
comportamiento agresivo o0 nervioso de los cuales pueda ser pertinente.

En la primera observacion se pudo apreciar nifios muy participativos, entusiastas hasta
conocer € juego presentado por la profesora (por clase se les programa a los nifios
solamente un juego). Luego de haber conocido la dinamica del juego, la energia e
intensidad de los nifios comienza a individualizarse debido a que quedan ensimismados en
Su propio juego y concentrandose en un Unico objetivo que es € de ganar. Una vez que la
profesora anuncia el tiempo cumplido frente a la computadora, 10s nifios presentan su enojo



ya gue su deseo es continuar frente ala misma. Y esto fue un disparador de preocupacion
de la docente frente a esta reaccion de los nifios debido a que |os mismos no respetaron la
consigna de que €l juego debiaterminar.

La segunda observacion se realizo en la sala con la docente titular (maestra jardinera), la
cua realizo preguntas de conocimientos previos sobre videojuegos, como Ser quienes
tenian computadora, quienes tenian PLAY, WII o algun otro tipo, con quienes juegan y si
prefieren estar frente ala maguina con videojuegos o realizar juegos activos. como andar en
bicicleta, jugar a futbol ala pelota.

Las respuestas fueron variadas pero la mayoria opto por elegir los juegos en la
computadora, solo 0 con un amigo.

El interés de esta investigacion me llevo a profundizar en un nifio en particular de este
jardin por la propuesta ce la maestra que tenia conocimiento de su entorno familiar y la
gran preocupacion de sus padres por la excesiva utilizacion de videojuegos y sedentarismo.

Esto se pudo apreciar en los ultimos 30 minutos de la clase y también en su hogar en una
oportunidad mas. Se observo un nifio muy educado, callado, calmo, con exceso de peso
gue podria ser por su sedentarismo.

En su hogar su madre explico que tuvo principio de obesidad y que fue llevado a la
nutricionista para realizar una dieta adecuada debido a su nifiez En los 45 min.en los que
se presencid su juego, solo 1o hizo conlaPLAY, con e CD de need for speed (un juego de
carrera de autos) aunque también me explico que le gusta jugar a la computadora a
GATURRO y también varia con futbol. Su madre explico estar preocupada porque € nifio
no desea comenzar las clases ni tampoco ir a comprar los Utiles. Y € nifio comento que
“no quiere perder e tiempo en ir a comprar sus (tiles para seguir jugando a los
videojuegos’, mediante el cua se podria decir que existe un alto nivel de abuso de
videojuegos. Luego decidié jugar en la computadora en la cua se observaron nervios,
ansiedad, un nifio muy estimulado por los videojuegos. Su hogar se muestra visitado por
sus familiares como tios, abuelos, etc. Pero € sigue con su juego a ver a su familia
presente.

Para culminar con e andlisis cualitativo de las observacion se podria decir que se ve un
nifio comprometido con los videojuegos, sedentario, con la idea primordia de solamente
jugar a los videojuegos que € desee, con padres permisivos, siendo Unico hijo y no



queriendo ir a la escuela ni redlizar otras actividades culturales que permitan su desarrollo
socid, fisico y psiquico.

Interpretacion de la entrevista realizada a la maestra de computacion

Las preguntas redizadas a la maestra eran abiertas, o que permitié que se revelaran
aspectos no planteados en una primera instancia pero que me ayudaron a tener una vision
mas amplia de los nifios en € cua desempefio mi investigacion.

Es asi que tuve de parte de la maestra datos especificos de los nifios desde una vision
magistral como ser s los nifios participaban 0 no en clases, s eran motivados por las
actividades que se le presentaban, me describid el comportamiento de los nifios en lasalay
también los describié en hora de recreacion, e modo que tienen de jugar, de interactuar
con los demas nifios. Lo que me llevo esta entrevista a tener diferentes puntos de vista
porgue ya tenia informacion acerca del comportamiento que tenian en e jardin que era lo
gue me habia propuesto.

Finamente se podria concluir este andlisis cualitativo de la entrevista con la maestra de los
nifios diciendo que los mismos no se mostraban motivados por las actividades, juegos,
propuestas de la maestra, tanto como s se realizaban actividades relacionadas con los
videojuegos 0 como en la hora especia de computacion. Que participan en lo



demandado, que no son nifios agresivos, pero si se podria decir que € nivel de energiay
tension cambia en cuando € tema planteado es de computadoras, videojuegos, y fluctlan
los modos de reaccion cuando la finalizacion del juego se aproxima.

Conclusion

Luego de haber realizado una investigacion muy cautelosa, de haber consultado con varios
profesionales acerca de la historia de la videoconsola, la computacion, internet, los
videojuegos, de haber obtenido diferentes vertientes acerca de si influye el videojuego o no
en el aprendizaje cognitivo o en los otros tipos de aprendizaje y no solo en e primero.
Luego de haber redlizado e estudio de caso del jardin profundizado mediante la
observacién intensiva de uno de sus alumnos puede diferirse que influye en € aprendizaje
de un nifio o este lo redliza de manera diferente y algunos efectos negativos tiene, pero
solamente s se utiliza los videojuegos en ABUSO. Esto lo podria fundamentar con los
resultados de los cuestionarios respondidos por |os padres de nifios de 5 afios del jardin al
que se acudid y € cuestionario respondido por la madre del nifio con abuso de videojuegos.
Estos cuestionarios son mi fundamentacion ya que de los 37 padres mas de la
mitad respondieron gque sus hijos no jugaban videojuegos y de los que respondieron que s
lo hacian solo jugaban 1,5 hs promedio por dia solamente. A diferencia del nifio con uso
excesivo de videojuegos que, su madre respondié que si juegay lo hace entre 3y 4 horas a
dia. Hay una similitud en € que no juegan a la wii, la fundamentacion a esto podria ser
porque este juego es muy complejo para ellos y asi eligen videojuegos en la computadora



un 94,44% y la play un 5,56%. La variedad de juegos se mantienen en diferentes categorias
pero rondan dentro del stock de juegos existentes. En la eleccion de con quién jugar, Los
gue €eligen jugar solos es de un 50%, con hermanos 22,22% y con amigos 27,78%.En
relacion a nifio con abuso de videojuegos, es hijo Unico y no tienen familiares cercanos de
su misma edad, 1o que es un factor determinante a la hora de la eleccion. El lugar ubicado
de los videojuegos es de un 50% en el comedor, esto seria beneficioso en cierta forma ya
gue los padres tendrian un control mas exhaustivo de sus nifios con |os videojuegos.

A estos resultados actuales de la investigacion se los podria complementar con los datos
gue presentaba Vaeria Rojas, Presidenta Comité de Medios y Salud Infanto-Juvenil,
Sociedad Chilena de Pediatria, realizo una investigacion muy contundente, en relacion alos
nifios y los videojuegos y sus aparentes consecuencias y con e apoyo de SOCHIPE
(Sociedad Chilena de Pediatria) realizo e siguiente informe:

Uno de los principales riesgos de la exposicion a TV y videojuegos. la conducta violenta. A
largo plazo, la violencia observada tiene efectos de tres tipos.

a) El efecto mimético directo: nifios y adultos expuestos a grandes dosis de espectaculos
violentos pueden llegar a ser més agresivos o0 a desarrollar actitudes favorables a uso de la
violencia como medio para resolver los conflictos. Los nifios aprenden por observacion y
probando patrones conductuales. La exposicion repetitiva a patrones conductual es violentos
puede llevar a aumentar sentimientos de hostilidad, desensibilizacién a dolor de otros,
aumento de probabilidad de interactuar y responder a otros con violencia. Los videojuegos
son un ambiente ideal para aprender violencia.

b) La insensibilizacién: los espectadores expuestos a grandes cantidades de violencia en la
pantalla pueden hacerse menos sensibles a la violencia real del mundo que les circunda,
menos sensibles a los sufrimientos ajenos y mas predispuestos a tolerar € aumento de
violencia en la vida social. La violencia en si misma no es el problema sino como ésta es
retratada. Suele ocurrir que la violencia mostrada en un contexto sexual o comico es
particularmente peligrosa, porgue se asocian sentimientos positivos con el dafiar a otros.
Debemos marcar la diferencia entre aprender acerca de la violencia y aprender a ser
violento

c) El publico puede sobreestimar € indice de violencia rea y creer que la sociedad en la
gue vive se caracteriza por un elevado grado de violenciay peligrosidad. En algunos nifios



la exposicion alaviolencia medidticalos lleva a generar ansiedad, depresion, trastornos del
suefio, pesadillas, estrés post traumatico, etc.

Finalmente con estos resultados obtenidos y con mi adherencia a lo planteado por Valeria
Rojas opino que € objetivo genera planteado en esta investigacion fue cumplido debido a
gue S existen convergencias y divergencias en e aprendizaje de nifios que usan
videojuegos en exceso y nifios que 1o hacen en forma adecuada, ya que un nifio que juega
con videojuegos de forma excesiva € aprendizaje es diferente a de un nifio que lo usa en
forma adecuada o directamente no lo usa. A pesar de que en e caso de juego en forma no
abusiva, se recurrio a elementos tedricos planteados por otros autores y no ala observacion
directa e intensiva como ocurrio en el caso del uso abusivo. Fundamento dicha aclaracion
con mi estudio de caso en d cua a los nifios no les fue facil culminar con € juego
estipulado por la profesora de computacion en la hora especia que se da en d jardin, las
reacciones de los nifios fueron muy intensas 'y hasta agresivas para seguir con € juego y no
volver a la sala con la maestra jardinera. Los videojuegos en uso excesivo s realizan
cambios en la conducta del nifio, sedentarismo, impulsividad, producen que los nifios no
deseen leer un libro, conocer un mapa con otros continentes y culturas, imposibilita la
apertura y libertad de los juegos més importantes de la infancia como ser las rondas,
carreras, diferentes cantos acompariando con palmas.



Propuesta

Propongo de manera personal frente a lo investigado, especificamente para los padres, que
un nifio de 5 hasta los 12 afios aproximadamente no puede estar en la computadora sin una
compafiia de un mayor que controle los contenidos que se esta utilizando porque
actualmente hay una facilidad muy grande de acceder a cualquier sitio no correspondido
para nifos, existen links en los cuales con un simple click se pueden abrir paginas
prohibidas o para adultos y en relacién a los videojuegos en la play, las horas de juego
deben ser estrictamente calculadas y a lafinalizacion de las mismas, de parte de los padres,
deben cumplir con € fin para que no haya consecuencias como €l uso en exceso, que
comiencen a surjan inconvenientes en su aprendizaje, infanciay sociabilidad con otros.
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uso de internet, moviles, videojuegos y television entre nifios y adolescentes en
Argentina, Brasil, Chile, Colombia, México, Peri y Venezuda. El texto puede
descargarse gratuitamente en http://www.ecuaderno.com/2008/11/20/la-generacion

en

interactiva-en-iberoamerica
Disponible en http://www.sochipe.cl/nuevalhtml/estetoscopio/7-2/7_2_medios.htm

Disponible en http://www. Juan Alberto Estallo MartiFuente: Instituto Psiquiétrico.
Dpto. de Psicologia Junio 1997 b.edu/personal/videoju.htm
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Encuesta para la familia

Tema: € nifio y los videojuegos

1) ¢su hijo /ajuega con los videojuegos®
2) ¢Cuantas horas dedica a estos juegos:
3) ¢Qué tipo de videojuegos €elige?:

En la computadora

En lawii

6) ¢Respeta su pedido de terminar con € juego?

7) ¢En qué lugar de la casa se ubican los videojuegos?

8) ¢Qué significa para ustedes que su hijo/a juegue con |os videojuegos?:

Su hijo permanece dentro de la casa

Esta entretenido/ay usted poder realizar otras actividades
Enriquece y despierta su intelecto

Gracias por su atencion.






Aclaracion

La dltima pregunta del cuestionario ¢qué significa para ustedes que su hijo juegue con los
videojuego? Tiene tres opciones gue sera detallara aqui.

1) ¢Que su hijo permanece dentro de la casa?

2) ¢Que esta entretenido y usted puede realizar otras actividades?

3) ¢Que enriquece y despierta su intelecto?

L os padres de los 13 alumnos que restan dijeron que sus nifios no juegan con videojuegos.

La cantidad total de alumnos es 37.



Tabulaciones

Cdalculos redlizados del cuadro de los cuestionarios realizados a los padres de los nifios del
jardin JI.N 157

1)- ¢Su hijo juega con videojuegos?

Si no
38 ---omeee- 100% 38 ----mmm- 100%
g Q— = 47,37% p ) — = 52,65%

2)- ¢Cuantas horas dedicas a estos juegos?
El rango se haya restando el valor méximo, del minimo de los datos obtenidos
Rango = Vaor Maximo — Vaor Minimo
Rango=2,5-0,5
Rango = 2 horas

La media es e promedio de los datos obtenidos (horas), dividido la cantidad de
personas que juegan Videojuegos.

X= 24,5/18

X= 1,36 horas

3)- ¢Qué tipos de videojuegos elige? (computadora, wii 0 play)

PC PLAY Wil



18--------- 100% 18--------- 100% ningn nifio
|y ASS— =94,44% y [— =5,56%

4)- ¢Qué juegos prefiere?

Barbies, Princesas Autos, motos
18--------- 100% 18 --------- 100%

5 eemenne- =27,78% 6 --------- = 33,33%
Futbol Otros

g S— 100% [ N— 100%

p J— =11,11% Y — = 27,78%

5)- ¢Prefiere jugar solo, con amigos o hermanos?

Solo Con amigos Con hermanos
18--------- 100% 18--------- 100% 18--------- 100%
9 - =50% 5ammmeee =27,78%  4--—--—--—-- =22,22%

6)- ¢Respeta su pedido de terminar con € juego?

S| NO A VECES
g1 — 100% g M— 100% g1 — 100%
c — = 72,22% y— = 5,56% y/ — = 22,22%

7)-¢En qué lugar de la casa se ubican los videojuegos?
Comedor Living

yc — 100% yfc — 100%



e JE— = 50% y/— = 22,22%

Habitacion Otros
18--------- 100% 18--------- 100%
2 e =11,11% K =16,67%

8)- ¢Qué significa para ustedes que su hijo juegue con los videojuegos?

A) Que su hijo permanece dentro de la casa
B) Que esta entretenido y ustedes puede realizar otras actividades
C) Que enriquece y despierta su intelecto.

Laopcién A fue elegida por ocho padres
La opcion B fue elegida por ocho padres
Laopcién C fue elegida por quince padres.
Aclaracion:

Algunos padres marcaron mas de una opciéon a no comprender la consigna de
elegir una sola de ellas.

Al observar los resultados se puede afirmar que el 50% €ligio la opcién C, & 25%
laopcion B y € 25% restante laopcion A.



Primera observacion

Al llegar a jardin J.I.N 157 de Reconquista Santa Fe me recibi¢ la directora de manera muy
cordial, me presento a las maestras jardineras, de computacion y musica que acuden a
establecimiento y luego me fui con una de ellas a salén de computadoras en la cual se
realizo lo previsto en la investigacion. La maestra especial de computacion me presento a
los chicos y explico que yo iba a realizar observaciones y anotaciones acerca de las
actividades y modos de trabgo de elos. La profesora me detalo que se les provee
contenido especifico de computadoras y computacion como ser: como se componen las
computadoras, que tiene mouse, teclado, impresora, la diversidad que existe, etc. Y
posteriormente se les presenta un juego por clase para que los nifios aprendan y disfruten.
Comenz6 a dar las indicaciones correspondientes a juego que se les iba a presentar, y los
nifios empezaron a demostrar ansias, nervios, entusiasmo e intriga. Una vez acordado las
reglas del juego y d tiempo a cual debian findizar e entretenimiento los nifios se
individualizaron cada uno en su maquina y € individualismo colmo la sala, cada uno
ensimismado en su propio juego, con sus ganas de triunfar y tener e primer puesto. Pero
luego llego e momento en & que terminaba la hora de computacion y los nifios tenian que
finalizar e juego y regresar a la sala con la maestra jardinera. Aqui comenzaron |los gritos,
desesperaciéon por no dejar de jugar o de jugar hasta €l Ultimo minuto en que pudieran,
pedian y suplicaban quedarse un rato mas con los juegos y € ambiente se torno tenso
porgue la maestra veia que los nifios no obedecian con lo establecido.



Segunda observacion

La segunda observacion fue distinta debido a que transcurrié en la sala con la maestra
jardinera, la cua presenta mas conducta y manejo con los chicos. Yo me ubique en €
ultimo lugar de la sala para ser 1o mas desapercibida posible y asi no captar las distraccion
de los nifios.

La clases comenz6 con una actividad acerca de dibujar los videojuegos que los nifios
conocian o0 gque alguna vez habian podido jugar ya sea en sus casas 0 en alguna visita a
algin amigo, pero antes la maestra realizo algunas preguntas como ser: quienes tenian
computadora, quienes videojuegos como PLAY, WII y s preferian estar frente a la
maquina con videojuegos o redlizar alguna actividad como jugar al futbol, a las muriecas o
ir a supermercado con la mama. Las respuestas fueron variadas pero en su mayoria los
juegos de computadoras fueron los que primaron. Posteriormente dibujaron cada uno
videojuegos, otros computadoras y luego de terminar la maestra me explica que un nifio en
particular tenia excesos de videojuegos debido a que su madre le habia planteado su
preocupacion. Me propuso que s me servia en mi investigacion podia observarlo més
detenidamente, entonces o hice en los 30 minutos restantes que quedaban de la clase. Note
gue estaba muy entusiasmado con la actividad planteada, ya que se trataba de videojuegos,
les decia a sus amigos como eran |0s que tenia @ en su casa'y su comportamiento era muy
entusiasta.

ala semana de haber sucedido las observaciones, me comunique con la madre de dicho
nifio y me invito cordialmente a su hogar para que pueda ver en particularidad €l caso.

Al llegar ala casa de A.A me recibié su madre de manera cordial, me hizo pasar y € nifio
me estaba esperando. Nos presentamos, dialogamos unos minutos sobre temas cotidianos y
luego le explique a nifio que comenzara a jugar cuando |o desee que yo solamente iba a
observar a su costado.

A.A tiene un volante con cambios para jugar a la PLAY, también tiene un joystick y
variados juegos como need for speed. (Cerca de 100 juegos).

Al comenzar a jugar € nifio elige sus autos, que los adapto a todos a su gusto. Luego
comienza a jugar carreras cortas, individuales, va variando de autos y pistas, yo intente
realizarle preguntas durante e juego y sus respuestas fueron en formas binarias 0 muy
concisas pero de muy buena forma. Si perdia la carrera a la que estaba jugando, volvia a
empezar nuevamente con la misma hasta ser € ganador.



Yo le consulte a nifio s podria ensefiarme a jugar, me respondié que si, que lo haria sin
ningun inconveniente pero luego no paso, jugod solo el todo & tiempo de observacion.

Finamente, luego de 45 min. Aproximadamente de observacion y agunas preguntas
informativas acerca del juego, me retire diciendole si podia regresar el lunes siguiente y me
respondié afirmativamente.

Al lunes siguiente luego de habernos acomodado intente explicarle nuevamente que me
dejara participar de su juego y también respondié muy cordial que s o haria. Esta vez €
juego transcurrié en la computadora con carrera de autos. Luego de un tiempo de estar
jugando € nifio comenzé a ponerse muy Nnervioso y a mover sus piernas con mucha
ansiedad. Y mostraba mucha ateracion al colisionar su auto contra las paredes u otro auto
gue se entrometia en su carrera. Al suceder esto escapaba de esa carrera'y comenzaba una
nueva, con otro auto. La carrera tenia musica de fondo muy incitante, motivante, que
podrian aterar a cualquier persona répidamente. Y e nifio mostraba mucho asombro y
susto cuando e aparecian obstacul os o0 autos en su camino.

Entrevista ala maestra especial de computacion

1) ¢COmo es el comportamiento de los nifios en la sala de computacién?

2) ¢Redlizan |las actividades que se |e propone?



3) ¢Cémo es &l comportamiento de los nifios a la hora de terminar con €l juego establecido?

4) ¢existen malas reacciones 0 agresividad de parte de alguno de los nifios debido a que
desean seguir jugando?

5) ¢Coémo es la relacion con los demas compafieros? ¢Es de comparierismo o
individualismo?

Entrevista a maestra especial de computacion

1) ¢Como es e comportamiento de |os nifios en la sala de computacién?

2) ¢Redlizan |las actividades que se les propone?



3) ¢como es el comportamiento de los nifios ala hora de culminar con € juego establecido?

4) ¢existen malas reacciones o agresividad de parte de alguno de los nifios debido a que
desean seguir jugando?

5) ¢Coémo es la relacion con los demas compafieros? ¢Es de comparierismo o
individualismo?

1) En relacion al comportamiento de los nifios en la sala de computacion es muy

2)

3)

4)

5

participativo, entusiasta, son muy activos y organizados a principio sobre todo,
pero luego de programarles el juego en la computadora el @mbito cambia totalmente
porgue cada uno quiere realizar su propio juego.

Existe un cronograma de actividades diarias a realizar y € nifio se presta a lo
propuesto, opinando acerca del tema a tratar o de las actividades presentadas. Pero
s es agun tema relacionado con internet 0 algo referido a lo tecnoldgico ellos
opinan todo lo que saben y enseguida proponen jugar con la computadora y con
todos los tipos de juegos desean jugar.

El grupo en particular es muy unido, buenos nifios, con buenas relaciones, pero ala
hora de culminar € juego e comportamiento y todo lo bueno cambia totalmente,
porque quieren seguir jugando y cada clase masy mas. Tengo que tomar medidas y
hasta a veces llamar a su maestra.

No sé s reamente las reacciones de los nifios se las podria tomar con agresividad
pero s a veces te piden que puedan continuar con e juego de mala manera,
comienzan a ponerse nerviosos y pueden llegar a alterarse un poco.

La relacion entre comparfieros es buena, amistosa de nenas con varones, pero se
agrupan mucho mas en relacion a las mismas preferencias que tienen. Yo noto que
€S un grupo muy unido pero como te dije antes a la hora de jugar en las
computadoras cada uno se ensmisma en su propio juego y se vuelven muy
individuales y egoistas a la hora de compartir.



Caracteristicas a observar

Ubicacion de los videojuegos

Comedor , living, habitacién, etc.

Tipo de videojuego

Play, wii, computadora.

Conducta ,comportamientos y reacciones
del nifio durante € juego

Agresividad, alteracion

asombro ,etc.

tranquilidad,

Tiempo con que juega Videojuegos.

Mucho tiempo, poco, seguido 0 en etapas




diferentes, intercalando con otras
actividades ,etc.

Con quien juega a los videojuegos Hermanos, solo, amigos, etc.

1 que fue un videojuego de la primera generacion de videoconsolas publicado por Atari, creado por Nolan
Bushnell y lanzado el 29 de noviembre de 1972 que esté basado en el deporte de tenis de mesa o ping pong
juego de deportes en dos dimensiones que simula un tenis de mesa, el jugador controla en el juego una paleta
moviéndola verticalmente en la parte izquierda de la pantalla, y puede competir tanto contra un oponente
controlado por computadora, como con otro jugador humano que controla una segunda paleta en la parte
opuesta. El objetivo consiste en que uno de los jugadores consiga mas puntos que el oponente al finalizar el
juego. Estos puntos se obtienen cuando el jugador adversario fallaal devolver la pelota)



