Videojuegos y educacion
MARIA ANGELES PASCUAL SEVILLANO

INTRODUCCION

La utilizacién por los nifios y adolescentes de
Jos videojuegos es un tema gue preocupa e interesa
tanto & padres y madres como al profesorado: a
unos, por el tiempo que sus hijos les pueden dedicar
dejando de hacer otras actividades y por la influen-
cia en sus valores y conductas que sobre ¢llos
puedan ejercer; a otros, por €l desconocimiento que
sobre ellos tienen y por 1a competencia, en t€érminos
de motivacién e interés, que suponen frente a las
tareas propias de su escolaridad. Aspectos todos
ellos que nos llevan a dedicar un capitulo de esta
obra al tema, con el fin de clarificar con informa-
¢ién y datos obtenidos en diversos estudios la ca-
racterizacién de esta herramienta, qué se ha inves-
‘jgado al respecto y c6mo se estd utilizando en el
mbito escolar, Los objetivos que sugerimos al
lector que consiga con el estudio de este capitulo
comienzan por definir, caracterizar y tipificar los
videojuegos; contintian con la realizacién de una
valoracién de los posibles impactos del uso de estos
Programas informaticos en el desarrollo personal,
social y moral de la infancia, y finalizan con el
andlisis del uso diddctico de los mismos.

1. PALABRAS CLAVE

—— Adiccién: Habito de quien se deja dominar
por el uso de alguna 0 algunas drogas t6xi-
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cas, o por la aficién desmedida a ciertos
juegos.

Autorregulacion: Accion y efecto de regu-
Jarse por si mismo, es decir, de confrolar la
propia conducta.

Cinematografia interactiva: Captacitn y
proyeccién sobre una pantalla de imdgenes
fotogrificas en movimiento que permite un
diglogo entre el usuario y el ordenador.
Grificos digitales: Forma creativa de trans-
mitir y comunicar cosas, mensajes, eventos,
etcétera. Se desarrollan en torno a un orde-
nador personal.

Juego digital interactivo: Dispositivo
electrénico que permite, mediante mandos
apropiados, simular juegos en las pantallas
de un televisor, de un ordenador o una con-
sola y que permite una interaccion, a modo
de didlogo, entre el ordenador y el usua-
rio.

Mercadotecnia: Conjunto de principios ¥
pricticas que buscan el aumento del comer-
cio, especialmente de la demanda.
Motivacién: Ensayo mental preparatorio de
una accién para animar o animarse a ejecu-
tarla con interés y diligencia.

Ocio: Diversién u ocupacion reposada, €s-
pecialmente en obras de ingenio, porque
¢éstas se toman regularmente por descanso
de otras tareas.

Plataforma tecnolégica: Conjunto de soft-
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ware, hardware y de 1as aplicaciones que ¢
pueden realizar con ellos. iy i

__ Simulacién: Experimentacion con un mode
lo que puede ser repetible indefinidamente.

2. LOS VIDEOJUEGOSY SU
CARACTERIZACION HOY

Técnicamente, entendemos por videojuego todo

tipo de juego digital interactivo, con independencia
de su plataforma tecnoldgica (maquina de_holtsﬂkj.
videoconsola conectable al televisor, teléfono mo-
vil, madquina recreativa, microordenador, ordena-
dor, etc.).

Se trata de narraciones audiovisuales de natu-
raleza digital que se presentan en forma de aventu-
ra grifica, simulacion o «arcade», y representan
una alternativa a los tradicionales relatos cinemato-
graficos o televisivos.

Su estructura narrativa es muy variada, siendo
frecuentes aquellos cuyos argumentos se basan en
la apologfa, la parabola, la alegoria, la crénica, los
relatos de viaje, los cuentos cldsicos, los mitos, los
relatos oniricos, los ritos «inicidticos» y los deno-
minados juegos de rol.

La narracién audiovisual de naturaleza hiper-
media es la esencia de los videojuegos. La historia
narrada linealmente en la que existia una introduc-
cidn, un argumento y un final o desenlace, ha dado
paso a la historia mosaico en la que el jugador ac-
tiva distintas opciones, cada una de las cuales abre
una puerta a la sorpresa y al enigma. En muchos
casos, a traveés de estas puertas o tineles narrativos

el nifio o adolescente da vida virtual al «héroe» que
lanzando «rayos ldser», «espadas mdgicas», «pro-
yectiles» o «granadas» se defiende de los hipotéti-
cos enemigos (Ortega, 1991).

.La escx}cia psicoemocional de este tipo de his-
torias, la simbologia subliminal que suelen conte-
ner, el alto grado de interactividad que permiten al
jugador y el enorme poder seductor de las imagenes
y sonidos tridimensionales, explican su gran capaci-
dad de crear a:dlcmén (Ortega y Romero, 2001 4),

Lg_s v1dt:t_)Jluegos constituyen el medio preferido
por nifios y jovenes (Universidad de Valencia, 62

|a era digital

por 1 00: Observatorio Idea Sana Eroskj, 78 por |

y que ha sabido captar y mantener lg atencigy

nifios y adultos, pl-oductp de los adelantog elec

picos y de las telecomunicaciones, que apﬂyadotré,
]a mercadotecnia de consumo se han mﬁltradja.n
todos los hogares y espacios de recreo. Cuan & esen
juego no es asequible econdémicamente para Iy fle
milia existen en todas las ciudades establecimigpy 2_
que ofrecen la posil?illdgd de acceso a log mjsHlo:
(salas, «ciber»...), situacion que marcard ung clara
diferencia entre la persona o familia que elige engr
un abundante mercado y la persona o familia que
elige entre aquello que le oferta el establecimienty

También se define (Levis, 1997) como el primer
medio de masas nacido en la era informatica que
marca el rumbo hacia nuevas formas de ocio vi-
tual, cumpliendo, de este modo, un papel decisivo,
aunque escasamente valorado, en el proceso de
informatizacion de la sociedad.

Pero ; qué caracteristicas posee este medio, que
lo hacen tan atractivo y sugerente y al mismo tiem-
po mantiene en estado de alerta a familias y educa-
dores?

Cuando nos adentramos en el mundo del video-
juego y analizamos sus caracteristicas, reconoce-
mos como tales las siguientes:

I. El poder de atraccién y generacion de in-
terés que impulsan las mdquinas y las tec-
nologfas en las nuevas generaciones. Los
nifios desde muy pequefios sienten uni
gran atraccién por los botones, la musica y
el movimiento, todo ello acordement®
combinado y entrelazado. i

La posibilidad de interactuar con 1a miqui-
na. A diferencia de la television, 105 video-
juegos nos proponen Ser protagonistas £+
primer orden en el progreso ¥ avance &
que ocurre, reclama del usuario lalll’-lei.:_
concentracién para el éxito ¥ de e u-&i’.'
plenamente consciente. Para :Femél}dezﬁm
Vega, la utilizacién del videojuego MF"
que el nifio «asume el mando de 1a S
cién» y se convierte en el verdadﬁfq.u €205
gonista de la trama. En la mayoria dgg_ v
catalogados como aptos para 105 ™ e
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nes, €l usuario se introduce en un entorpg
que le motiva a superar fases y dificultades,
comenta Ferndndez de Vega. Y esto es po-
sitivo porque supone la participacién activa
del jugador, «sobre todo en los casos rela-
cionados con juegos donde, para avanzar,
hay que aportar conocimientos y contenidos
culturales».

3. Se puede jugar solo o contra otro y se pue-

* Je utilizar, gracias a Internet y a las consolas
de bolsillo o los teléfonos méviles, desde
cualquier lugar. En la actualidad se reco-
nocen tres formas diferentes de difusion;
unilateral, reciprocidad y multiplicidad.
Los juegos pueden ser usados de forma
individual sin alterar de forma considerable
Jas dimensiones del juego propuesto. Pero
pueden ser utilizados de forma grupal en un
mismo lugar o bien a través de la red, y el
nimero de participantes puede ser muy
elevado, como es el caso de los MUD (Mul-
tiple User Domains). Los MUD son juegos
colocados en Internet que permiten el ac-
ceso a muchos jugadores al mismo tiempo.
Consisten en espacios relativamente abier-
tos en los que puedes jugar a cualquier cosa
que pase por tu imaginacién; la tinica con-
dicion es que la construccién de los mun-
dos virtuales tiene que establecerse a partir
de la negociacién con los otros partici-
pantes.

4. Lacalidad de los disefios mediante la enor-
me carga gréfica, recreando entornos fan-
tisticos, de gran realismo y accién (de
hecho, los videojuegos con mayor €Xito
comercial son aquellos que reproducen los
diferentes entornos de la forma més real, y
se exige de los disenadores para cada ver-
$i6n nueva un mayor avance). Se caracte-
rizan por su dinamismo. Integran una
diversidad de notaciones simbglicas ade-
cuadamente integradas: informaciones {ex=
tuales, sonido, misica, animacion, ‘_’f-deo'
fotografias, imagenes en tres dimensiones,
10 cual nos hace intuir el desarrollo de und
Percepcién de las formas, el color, la mi-
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Sica y e] mMoVimiento
por el
los m

diferentes. Aunque

edn.mrnenm las investigaciones so?)re

e 1105 todavia no han Ilegado a ningu-

o dec usiGn ne.]evalnte sobre la eficacia

1€ la combinacién de las diferentes

notaciones simbélicas en un solo medio.
Muchos Programas combinan tantas nota-
ciones simbélicas diferentes en una tinica
panta]lla, que se hace dificil pensar que el
usuario tenga la capacidad suficiente como
para lograr decodificar dicha informacicn.
Algunos autores hablan de la originalidad
y _Ia. creatividad de los guiones, pero tal
originalidad es falsamente otorgada, pues
en lo.s tiltimos afios asistimos a una repro-
duccion de las peliculas de cine que conec-
tan con el piblico infantil y juvenil, pues
lo que se busca es asegurar el éxito comer-
cial en primer lugar.

6. Se busca el juego inmediato con instruccio-
nes orales.

7. Generan una cultura propia convirtiéndolos
en un tema de intercambio y relacién a
partir de los simbolos, personajes, lengua-
Je, gestos... que generan.

Tenemos que remontarnos a 1986, cuando la
empresa Nintendo saca al mercado su primer siste-
ma de videojuegos con la presentacion de unos
juegos absolutamente revolucionarios para el mo-
mento, por su color, movimiento, sonido, dando asi
absoluto poder a la imaginacion de los creadqres,
que a partir de entonces desarrollarian maquinas
cada vez mds creativas capaces de despertar en
pifios, jovenes y adultos un gran interés. Ante esta
situaci6n en los afios noventa del siglo pasado se
generan una gran cantidad de inye_sugamonqs desa'ic
diferentes ambitos como1a medicina, la sociologia,
la psicologfa y la educacion, ante la preocupacion
de padres y educadores por 1as posibles consecuen-

cias de su uso abusivo y ]a libertad en los conteni-

dnS.Il-IE:I fm para consolas en los noventa fueron
los miés famosos, con los videojgego;egtﬁ‘ 1?:;{2:
Jas prestaciones graficas ¥ el sonido digi
mejorado considerablemente.
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En la primera década de 2000 la c}ombma‘mon
de animaci6n digital, el video, las imagenes foto-
gréficas, los gréficos digitales, el sonido estereo; la
captura de movimientos, presentan entornos cada
vez mas realistas, ya sean escenarios fantasticos o
réplicas y simulaciones. Los argumentos y forma-
tos cada vez son mas cinematograficos, en torno a
aquellas peliculas con el éxito probado, ofreciendo
a los usuarios la posibilidad de interactuar en el
mismo escenario. Las bandas sonoras también co-
rren a cargo de grupos de moda y los personajes
cuentan con las voces de actores famosos en sus
versiones originales.

Por otra parte, no podemos ser desconocedores
de que es uno de los sectores de ocio con mayores
beneficios econémicos, superando al cine o la
musica, Nos atreveriamos a decir, hojeando cual-
quiera de las revistas especialistas en videojuegos,
que sobre el tema se ofrece la mayor cantidad de
informacién con avances continuos del préximo
mercado, y desde luego se ha convertido en el li-
der en la incorporacion y difusién de los avances
tecnol6gicos (periféricos que proyectan altas dosis
de realismo a la accién: como volantes con vibra-

cién, pedales, pistolas inaldmbricas,
pads, etc.).
ta del 2,6 por 100 del mercado mundig]

potencial de crecimiento en usuarios de a Meng;
un 15 por 100 para situarse en las cifras que actyg.

la educacion en la era digital

alta
Voces,

En el momento presente, Espaiia tiepe una cyq,.

» Con un

mente corresponden a los paises de mayor desaryg.
llo (http:ﬂwww.adese.csz’webfinfonnes.asp)_

3. CLASIFICANDO LOS VIDEOJUEGOS

La gran variedad de videojuegos existentes ep
el momento actual sugiere realizar una clasifica-
cién que permita comprender su agrupamiento por
similaridad de caracteristicas.

Estallo (1995) propone una clasificacién acorde
con el siguiente agrupamiento de caracterfsticas
(tabla 10.1).

Por su parte, Electronic Art propuso en 2005
como primer dmbito de clasificacién el teenolo-
gico, es decir, el tipo de plataforma electrénica
utilizada para leer el programa del videojuego (fi-
gura 10.1). Para, a continuacién, clasificar los vi-

TABLA 10.1
Clasificacion d ideoi : £
J ¢ los videojuegos en modalidades seguin sus caracteristicas (Estallo, 1995)
Tipo de juego Caracteristicas
ARCADE Ritmo répido de j
] pido de juego.
Tiempo de reaccién minimo, Plataff)rmas.
Atenci6n focalizada, Eﬂbengws_
Componente estratégico secundario, D?sljpoal;‘nav;i;]vi da o
. - _ i —_—
SIMULADORES Eaja mﬂ_uencna del tiempo de reaceign Instrumentales
CSUalE.g];?s complejas y cambiantes, S m e :
Onocimientos espgc{ﬁccs. -Dl Lla(ll-:ioﬂas . .
ESTRATEG . e YR =
1A ggl-;doma una identidad especificy, A Aficas
20 a:r‘:) lclonuce _el ObJFﬁVO fina] de] Juego, ] Ventm:s 15:1 4
0 mediante Grdenes y objetos, Jﬁgggz dg gu;:rra
M Cartas, ajedrez, efc, Ping-pong, petaco :
OTROS JUEGOS - Cracknl P

e

Fisura 10.1.—Clasificacién de los videojuegos segtin el artilu-
gio de lectura.

deojuegos por género segln muestra el gréfico de
la figura 10.2.

Figura 10.2—Diversos criterios de clasificacion de 10s video-
Juegos segiin Electronic Art (http://www.es. ea.com/games/).

El género permite agrupar los videojuegos en:

@) Juegos de accién en los que el jugador infer-
actia constantemente con diversidad de
elementos. A medida que éste supera nive
les o pantallas, el grado de dificultad aumen
ta. El objetivo final de estos videojuesss
suele ser conseguir la méxima P“‘?t“ac:#d:
0 bien superar el mayor nivel de dificul

Juegos de carreras en los que el jugador
puede controlar y hacer circular St vehicu-

b)
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<)

d)

e)
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lo por circuitos que reproducen localidades
Y paisajes, distintos tipos de asfalto, condi-
ciones climaticas o situaciones que alteran
el modo de conduccién, circuitos de carre-
ras reales u otros ficticios con obstéculos...
Normalmente, en estos videojuegos se pue-
de competir en carreras en solitario o bien
contra otros jugadores.

Juegos de estrategia. Dentro de este género
existen varios subgéneros, como los juegos
de estrategia bélica, estrategia deportiva o
los juegos de estrategia en tiempo real. En
ellos el jugador pone en practica su capa-
cidad de andlisis y de gestién de la infor-
macion, la toma de decisiones y la gestion
de recursos para conseguir unos objetivos.
Los juegos de aventura son aquellos que
centran la accién sobre un argumento o
historia de ficcién. El jugador asume el rol
de uno o varios de los personajes. El obje-
tivo del videojuego consiste en superar
varias misiones al mismo tiempo que se va
descubriendo el argumento de la historia.
En cada misién el jugador debe poner en
prictica habilidades de distinta indole,
como resolver enigmas, descubrir objetos
escondidos, batallar con enemigos... Diver-
sas pruebas y obstdculos a superar para
resolver y conseguir el objetivo final.

Los juegos de deporte son aquellos que
emulan entornos deportivos reales, cifi€n-
dose a las normas de cada deporte y en
algunos casos simulando los entornos y los
jugadores reales de cada tlemporac'la.. Los
niveles de simulacion permiten elegir juga-
dores, crear equipos, seleccionar materia-
les y campos de juego, organizar o partici-
par en torneos, ligas....

Los juegos de simulacion son aquellos que
ponen 4 disposicion dP: los jugadores un
escenario para construr y desarrollar la
aceién del juego, como por ejemplo una
ciudad, una civilizacién.:. Este gén;ro yel
de estrategia estan muy ligados. El ngador
asume el rol o papel de gestor, teniendo a
su disposicién el control de todas las varia-
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e00, convirtiéndose en

bles y recursos del ju
: reumento del

director y autor del propio
juego.

La Asociacién Espafiola de Distribuidores de
Software de Entretenimiento (aDeSe). desempe-
fiando su responsabilidad como el méximo represen-
tante del sector del videojuego en Espaiia, elaboro
en 2001 una propuesta de codigo de aumncg!_.lia-
cién impulsado por las administraciones piblicas
de consumo y de proteccién del menor. En aquellas
fechas firmé un convenio de colaboracién con el
Instituto Nacional del Consumo en el que sé con-
templaba la creacién de un comité de seguimiento
cual dreano encargado de dar cumplimiento al ci-
tado cédigo de autorregulacion.

Este c6digo ético nace como férmula para faci-
litar a los consumidores cierta informacion sobre
los contenidos y edades recomendadas para el uso
y consumo de este tipo de productos de software de
entretenimiento. Las clasificaciones voluntarias
ofrecidas a través de este sistema se refieren, exclu-
sivamente, al contenido del producto y a la potencial
aptitud para ser vistos por menores, y en ningdn
caso a su dificultad o requerimientos de habilidad
para desarrollar el juego.

Desde su implementacion, en abril de 2001, se
han clasificado atendiendo a su contenido mas de
2.000 videojuegos.

_ La industria europea del software de entreteni-
miento coordinado por la Interactive Software Fe-
deration o:f Eurppe (ISFE) ha dado un paso mis
para la unificacion del sector a escala continental
;::: !a p;;sg;la;ién del nuevo cédigo de autorregu-

1 2 Co
queozstablcce( ua:;. %E;%i? '(’}dme Homnne)

ue. e s c1on por edades para
videojuegos. PEGI estd operativo en 16 paises eu-
ropeos (los paises de la Unién Europea —cop ¢
a5 d X-
cepcion de Alemania— ademds de N
Suiza).

Auspiciado por lzll Comisién Europea,
yecto PEGI se inicié en mayo de 200]
asamblea plenaria en Bruselas a Ia que a‘s
una amplia representacién de gobiernog e‘
junto con los principales editores ¥ produ
hardware para videojuegos.

orue £a ¥

el pro-
€0 una
istieron
L]]'Ope()s’
Clores de

la era dfg‘if&f

Con motivo de la presidencia espaiola aire
Uni6n Europea, en el p_)rimer semestre de 200 S:.
produjo un importante impulso en el desarro]lo &
codigo PEGI. Se cre6 un grupo de trabajo euro
compuesto por representantes de la industria, o
bernamentales y de directivas de clasificacigy
coordinado por la Federacion Europea del SOftWaré
Interactivo (ISFE), confidndole las siguientes .
reas:

— El desarrollo de criterios y categorfas de
edad para la clasificacién de contenidos de
software interactivo homogeneizados para
Europa, al mismo tiempo que descriptores
de contenido vinculados a la clasificacién
de edad.

— El desarrollo de un sistema de administra-
cion y seguimiento del procedimiento de
clasificacion de edad para toda Europa.

El objetivo principal del codigo resultante, PEGI,
es que los consumidores, y en particular los padres
v los educadores, cuenten con informacién sobre los
videojuegos que estdn a la venta, en Espana o en
cualquier otro pafs europeo adscrito al c6digo, pard
facilitarles elegir los productos mds adaptados a 12
edad del usuario, ejerciendo asf de forma consciente
la limitacion a la exposicién de los nifios a conteni=
dos que podrian resultarles inadecuados.

En la creacién del c6digo se combina la auto:
evaluacidn del contenido de los videojuegos Por
parte de los editores y el andlisis de dicha evalud
¢i6n por parte de un organismo independiente, 4%
es administrado, en representacién de la ISFE, pok
el Instituto Holandés de Clasificacién de Materi?
Audiovisual (NICAM). o
. Disefiado para todos los productos de softwar®
inferactivo, independientemente de su fﬂﬂﬂ‘f‘m.%
df:! canal de distribuci6én, PEGI supone una amp=
cién del c6digo de autorregulacién creado €l #5
de 2001 por aDeSe, al que se han adherido 13 €%
totalidad del sector. e

Este c6digo aporta dos novedades sobre el $1¥
tema anterior: e

Un mayor intervalo de edades intermedia® ==
Tecomendacién de compra y uso:

© Ediciones PP

Mis de 3 anos

Mis de 7 afios

> <)

"y
N
+

Mis de 12 anos

.
(=1]
+

Mis de 16 anos

Mis de 18 afios m

La presentacion de la informacién ética me-
diante los pictogramas representados en la signien-
te tabla 10.2.

TABLA 10.2

Representacion ética mediante
pictogramas

Discriminaci6n: El juego contiene re-
presentaciones o material que puede
favorecer la discriminacion.

Drogas: El juego hace referencia o
muestra ¢l uso de drogas.

Miedo: El juego puede asustar o dar
miedo a nifos.

Lenguaje soez: El juego contiene pala-

brotas. a*l

e
Sexo: El juego contiene representacio-
s de desnudez y/o comportamientos
Sexuales o referencias sexuales.

S

Vi . N 3
y l?_letlcla‘. El juego contiene represen-
aciones violentas,

Qg
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4. FAMILIAY VIDEOJUEGOS

Cuando hablamos de los videojuegos lo hace-
mos desde la perspectiva del entretenimiento, el
aprendizaje y los valores que pueden proporcionar
en funcién de su adecuacién a la edad y nivel de
desarrollo de los menores destinatarios.

La proliferaci6n del hdbito de videojugar justi-
fica la necesidad y urgencia de que los adultos que
tutelan la educacion les orienten sobre su uso, pe-
ligros y beneficios de una adecuada y ordenada
utilizacidn critica.

Corresponde a las familias evitar posibles ries-
gos derivados de la exposicién de los menores a
contenidos antieducativos y antivalores, asi como
al cambio de hdbitos que puede producir su uso
compulsivo y desordenado, que en ocasiones impi-
de el desarrollo social mediante en juego, la préic-
tica del deporte, el didlogo familiar, las actividades
de grupo y pandilla, la participacién en ONG cul-
turales o recreativas, etc.

Seguidamente proponemos algunas pautas que
pueden servir para orientar a los padres, madres,
abuelos y abuelas en el uso racional y educativo:

— Es aconsejable ir a comprar con los meno-
res los videojuegos que nos solicitan, infor-
méndonos previamente de su contenido,
acciones y valores que transmiten, intentan-
do convencerlos de que elijan aquellos mds
aconsejables por los contenidos, valores y
procedimientos creativos que desarrollan.
Para ello las familias pueden acudir a con-
sultar previamente diversas paginas web de
asociaciones dedicadas a la proteccion a la
infancia, de consumidores y de la red civil
de la UNESCO, que ofrecen estudios, infor-
mes evaluativos y buzones de denuncia,
sobre los videojuegos que van saliend_o al
mercado, tales como: Protégeles (http://
www.pmtegeles.coml), UNICEF (http://
www.unicef.es/), 0oCU (thp:l/www.ocu.
org/), DNI (http://www.dnies.org/), Save
the Children (http://wwWw. savethechildren.
es/), Amnistia Internacional (http://www.

es.amnesty.orgl), Centro UNESCO de An-
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dalucia-Observatorio Virtual (http:/wwW.
ugr.es/local/sevimeco), etc.

— Es importante jugar con los hijos y nietos,
conociendo con ellos el contenido de 10s
videojuegos, las destrezas a emplear, la re-
gulacién de su uso... ensefidndoles cudndo
deben dejarlos... Todo ello de manera com-
partida, conociendo sus opiniones al respec-
to y haciéndoles razonar sobre las ideas
negativas y equivocadas que desde el punto
de vista cultural y ético puedan haber adqui-
rido al jugar en solitario o en red con cole-
£as y amigos.

— Los padres y abuelos deben establecer, a ser
posible «dialogadamente», las reglas y limi-
tes de uso ludico de videoconsolas, ordena-
dores y teléfonos maviles, para que el tiempo
dedicado a jugar con ellos no interfiera acti-
vidades e intereses familiares esenciales.
Predicar con el ejemplo es un excelente mé-
tpdo de ensefianza y aprendizaje. No es legi-

rsmo‘ pet‘hr a los hijos que adopten actitudbes
y hébitos sanos, cuando los progenitores
padecen adicciones al fiitbol, las telenovelas
o al alto mirpero de horas de consumo tele:
VISIVO, especialmente en los fines de semana

— Los padres y abuelos han de ser conscientes-
de que el uso inadecuado de los videojuegos
puede ser nocivo para la salud de log nifios
10 cayendo en la tentacién de «dejar hacer:
dejar pasar», para evitar discusiones y rifias
ante la tozudez de aquéllos por jugar d '
controladamente y a su capricho 3

— Padres y abuelos han de rr.ﬂexic;nar dial
ggdan_:eme sobre el hecho de que mulcho-
videojuegos ponen en juego las hahi]jdadOS
y d&strezas' del competidor (ensalzand TS
competencia), agudizan en exre a
sentidos y favorecen Ia coordinacriléi .
lg::;f:ral, los nifios y adolescentes prcﬁ.erEen

JUegos que ponen a prueba syg habilj :
des y destrezas. Es conveniente u ld}?-
sar bien la etiqueta en 13 que suellzaJ i e;" S
grupo de edad que el productor am tso
gl?sr:-eldque 1:;c.’.glin la empresa editu:: ESaeéiﬂdy
nado, 9

0. No obstante, hay que contrastar

cacion en [a era digital

este dato conociendo su contenidg Y estr
nando con ellos los videojuegos a dquizii e-
pudiendo darse el caso de que nos ge nrs,
cuenta de que la edad recomendada pq cas
rresponde con la maduracion del nifo 1(1).
lo usa, lo que nos obligard a suspender diae
logadamente su uso, hasta que tal madum:
cion llegue a producirse.

Como venimos senalando, la asociacién empre-
sarial aDeSe (http://www.adese.es/web/main, asp)
proporciona las siguientes pautas para realizar lo
que, desde sus legitimos intereses econémicos
denominan compra adecuada: i

1. Identifica el producto que deseas adquirir.
Existen ediciones de sagas, o videojuegos
de la misma familia, en las que cada video-
Juego puede estar catalogado para una edad
diferente.

2. Inférmate previamente sobre el videojuego
que desea el menor. Qué tipo de escenas
incluye y qué nivel de dificultad tiene.
Como principal responsable, compra siefi-
pre lo que ni consideres adecuado confor-
me a tu juicio. Todos los videojuegos pre-
sentan en la portada de la cardtula la
clz}siﬁcacién por edades.

3. Mira siempre el cédigo PEGI. Todos 105

videojuegos presentan en la portada de 12

cardtula la clasificacién por edades. En 12

parte posterior generalmente aparecer

los iconos descriptores de los contenidos
del juego, excepto en los videojuegos re€0-
mendados para la edad +3. ]

Contenidos por edades. El descriptor 4i€

informa del contenido del videojuego €5

indicador progresivo. A mayor clasifi¢d"

Cidn .de edad, mayor nivel de conteniéq'

definido por los descriptores. Por ejemplo:

un videojuego +16 con indicador de 17

guaje soez tendrd este tipo de lenguaj® o

mayor grado que un videojuego €O .

s r\i}:;m{.) descriptor y catalogado comO *.‘12';

€0Juegos para mayores. Los videojue™.
808 expresamente catalogados para +1

© Ediciones A%

son para menores. Pueden contener eleva-
das dosis de violencia, escenas sexuales y
otros contenidos destinados a personas
mayores de edad. El consumo de estos
productos es una opcidén equiparable al
resto de las existentes en el sector audio-
visual (musica y cine) para personas adul-
tas. Su desarrollo por parte de las compa-
fifas se enmarca dentro de la libertad de
creacion artistica; su consumo, dentro de
la libertad individual de toda persona ma-
yor de edad.

6. Copias pirata. La compra de videojuegos
piratas y en el top manta, mas all de sus
implicaciones legales, puede constituir
una compra de riesgo a la hora de garan-
tizar la correcta clasificacion de un pro-
ducto.

7. Bondades de los videojuegos. Es un hecho
contrastado que los videojuegos contribu-
yen a desarrollar aspectos intelectuales y
psicomotrices del nino. Pero es necesario
actuar con prudencia y vigilar la adecua-
cién de edad de los videojuegos.

8. La trampa de Internet. Existen en Internet
simulaciones de videojuegos de las cuales
la industria no es responsable. Son pro-
ductos sin control legal, creados por indi-
viduos de manera espontdnea y sif respe-
tar c6digos €éticos.

9. Videojuegos divertidos y de alto con}tenido
pedagdgico. Los videojuegos no estan con-
cebidos para educar, sino para entretencr,
en los mérgenes de edad que establece el
c6digo PEGI. Si tu interés se centra en el
dmbito educativo, el mercado ofrece abun-
dante material de este tipo. .

10.  Como en cualquier otro juego, €s mis di-
vertido jugar con otros, como amigos y
amigas con los que reirse, con los que
relacionarse y también con los que enfa-
darse y discutir, para aprendera establecer
acuerdos.

ab En resumen, estd en manos de 108 padres Y
uelos el seleccionar los videojuegos para Sus hi-

3] Edi{:iungs Pirimide
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Jos teniendo en cuenta sus gustos e intereses, sus
necesidades, la adecuacién a la edad y el tipo de
contenido que contiene su argumento, pero sobre
todo valorando las actitudes y valores que fomentan
y pretenden inculcar a los videojugadores (futuros
ciudadanos).

Existen algunas paginas web, como por ejem-
plo el buscador de «Aprende y Juega con EA»
(http://www.aprendeyjuegaconea.com/), que per-
miten consultar las caracteristicas de algunos jue-
gos, las habilidades que desarrollan y la edad reco-
mendada. Otra fuente de contraste de informacién
para las familias y los educadores son las revistas
especializadas, si bien algunas suelen estar al ser-
vicio de intereses comerciales que ponen en duda
su total objetividad.

Es importante verificar si el equipamiento tec-
nolégico y el mobiliario disponible (asiento y mesa
soporte) es adecuado y cuenta con los requerimien-
tos técnicos necesarios para jugar saludablemente,
evitando bloqueos e interrupciones:

__ Controlando la distancia de la pantalla, la
resoluci6n de la misma para conseguir bue-
na nitidez, el adecuado grado de brillo y
color (evitando saturaciones), las posturas
de la columna vertebral correctas, etc.

__ En el caso de que se juegue en linea o par-
ticipe y navegue en paginas webs, es conve-
niente tomar algunas medidas que ayuden a
reducir posibles riesgos y hacer un uso mds
responsable y seguro de Internet:

a) Ubicar el ordenador en casa en un es-
pacio comiin (nunca en la habitacion
personal). Ello facilita el seguimiento y
control de los tiempos de juego, los
contenidos de navegacion, etc.

p) Procurar que naveguen por webs de
juegos con garantia de seguridad, sin
olvidar consensuar con ellos unas nor-
mas de conexién y de navegacién segu-
ras.

¢) Informarnos y aser posible instalar al-
guna herramienta de prevencién, como
los filtros de contenidos: existen actual-
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mente diversos programas pard blo-
quear el acceso del 11aveg;1d01" a conte-
nidos nocivos, para limitar el tiempo de
conexitn o para registrar las webs visi-
tadas entre otras utilidades. En el capi-
tulo dedicado a la ética en los medios
de comunicacién e Internet podrés pro-
fundizar en las posibilidades y limita-
ciones de este tipo de herramientas.
También puedes hacerlo visitando la
web «Internet segura» (http:/www.in-
ter netsegura.net/).

4.1. Polémica sobre las repercusiones
psicosociales de los videojuegos

En los dltimos afios comienzan a realizarse
estudios sobre la influencia de los videojuegos en
la infancia que ponen de manifiesto ciertas contra-
dicciones y algunas coincidencias que muy posible-
mente se clarificardn en el futuro cuando vean la
luz nuevas investigaciones. En la mayorfa de ellos
se realizan andlisis sobre la influencia de su conte-
nido (violencia y agresividad, adiccion, socializa.
cién, alteraciones fisiologicas, el aprendizaje, el
genero, ete.), y en escasas ocasiones sobre Ia forma
€n que son presentados dichos contenidos.

En las préximas paginas realizaremos un breve
recorrido descriptivo por algunos de los estudios
mds significativos publicados en la dltima década

4.2. Videojuegos violentos eneracio
de conductas agresivag s £5H

Ps.u:élogos ¥ pedagogos se aventurap con fre-
cuencia a afirmar que la carga de violencig ¥ agre
sividad de los videojuegos suele TEPErCutir ne grtv-
vamente en el comportamiento de los xfﬂﬁof:1 v
adolescentes que los utilizan con frecuencia o ¢ {
pulsivamente. Estallo (1995), después de rca]t'}m-
una valoracién de las afirmaciones mgs 0 m =)
gratuitas y de algunas de las nvestigaciones Sy
rosas, llega a la conclusién de que la mayor o
de las sentencias reflejadas sobre esta tematif:l;z

Ja era digital

peri6dicos Y revistas no tienen fundamentg Cientj.
fico. .

Posteriormente, Etxeberria (1999) realizg yp,
revision de las investigaciones existentes sobye el
tema, llegando a la conclusion de que existen algy-
nos aspectos que ejercen influencias nocivas, sj
bien resalta como puntos fuertes de ciertos videg.
juegos su posible utilizacién en el campo de |y
reeducacién y la terapia.

Las voces de alarma de la APA (American Psy-
chological Association) alertan de la existencia de
cierta correlacién positiva entre la préctica de log
videojuegos violentos y la conducta agresiva desa-
rrollada con posterioridad. Coincidente con esta
postura surge el estudio realizado por Bernad Ce-
sarone (1994), quien apoya la tesis de la existencia
de relaciones causales entre el hdbito de jugar a
videojuegos agresivos y el aumento de posibilidad
de que este tipo de videojugadores normalicen
ciertas conductas violentas.

Como reacci6n a este tipo de informes, algunas
compafifas productoras de videojuegos han optado
por permitir al jugador elegir dos caminos o versio-

nes: una en la que se usa la violencia y otra no
violenta.

4.3. La capacidad adictiva
de los videojuegos

Otro de los temas frecuentemente debatido es
apacidad de ciertos videojuegos de crear hbi-
0 .ha‘“e“do que ciertos jugadores pierdan la no-
¢ion del tiempo y modificando en algunos casos
$US conductas sociales y familiares a causa de estd
adiccidn,
Las investigaciones realizadas por la Unidftd
de PSiquiatria Infantil del Hospital Ramén y Cajal
de Madrid indican Ia existencia de ciertos compor
FalTLlCl'ltDS «adictégeugs» en nifios y jévenes wd_aq—
iiugadore's compulsivos, con problemas de afectivl”
1;{?5 socializacion y/o rendimiento escolar, i b1
nitiv:;!c!;smncs de estos estudios atin no son dere'-
S ales aseveraciones fueron re:;ahza_cl:fﬂ:l !
£ mente por el médico jefe de esta umda' "d'
Programa de la segunda cadena de la televisio

lac
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n el que fuimos experto invitado, y que
n mayo de 2006, un momento del cual
fotograma de la figura 10.3.

t:S]JflﬁUla’ e
se emitio €
muestra el
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En esta edicién de «Enfoque», cuyo contenido
integro puede consultarse en la videoteca del Semi-
nario Virtual UNESCO sobre Educacién y Tecno-

Figura 10.3,—Un momento de la emisién del programa de

TVE 2 «Enfoque», en el que se debati6 recientemente los efectos de los

videojuegos.

logfas de la Comunicacién (http:/www.ugr.es/lo-
cal/sevimeco), psiquiatras, Pedagogos,'dlrecnvos
de asociaciones de defensa de la infanC{a, produc-
tores de videojuegos y editores de revistas espe-
cializadas en esta tematica, confrontamos Opiniones
sobre la capacidad «adictogena» de los v1_deoJu§-
20s, sus virtualidades educativas, los c6digos de
autorregulacién vigentes, el sexismo exxstcrllte 62
los contenidos y formatos, el preocupante vo ume
de ventas de esta industria y el impacto de las gran:
des inversiones en publicidad que realizan llas Bﬂcl.s
Presas productoras y distribuidoras (en agﬁ?nj_
casos plagada de mensajes engafiosos y st
nales), de la
. Este programa es un boton de muestra sta
nquietud existente en la opinién p iblica sobre & e
emitica. En este caldo de inquietudes, cﬂl'l"'lleni_
recordar que las caracteristicas intrinsecas del gs
deojuego, como expendedor de refuerzos positiv de
Suele facilitar la aparicién de elevadas (asas
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respuestas en los primeros dias, tras la adquisicion
de una consola u ordenador, si blBI.‘l trax_:scurndo un
determinado plazo de tiempo, el v1deojug§d91‘-i S:ilc—
Je «autolimitarse», dedicando con posterioridac a
este hecho perfodos c;e ?empo moderados y acep-
la mayoria de los casos. _
tableYSae:n l986y, Creasey y Myers qs'{udlaron lqs
efectos del videojuego sobrf: las actividades coti-
dianas de nifios de 9 a l 6 afios. Para ello, compa-
raron tres grupos de sujetos, uno de e_]]os consg—
tuido por nuevos propietarios de s1stemasll e
videojuegos domésticos, o!mlformado por aquellos
que posefan este entretenimiento hacia tiempo y,
finalmente, un grupo de control que 1o poseia sis-
tema de juego alguno. Los regultados lnd.lcarol‘li C]L}e
tras un incremento en las prl'mer?s semanas de ‘a
actividad relacionada con el v1degjuego s€ pro dUC].aI
una brusca caida de su frecuepcfia, coexistiendo e
ideojuego con las demas acﬂw_dades d_e los suje-
:gs eL':as actividades escolares, la interaccion con los
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amigos y las actividades al aire libre no se vieron
interferidas por el videojuego en ningiin momento.
Unicamente el tiempo destinado a ver television
disminuy6 en los primeros dfas en que se disponia
de un sistema doméstico de videojuegos.

A finales de 1993, el departamento de psicolo-
gia del Institut Psiquidtric de Barcelona realiz6 un
estudio similar al de Creasey y Myers, en el que se
concluy6 que la utilizacion de videojuegos seguia
un curso descendente a lo largo de un periodo de
cinco meses. De nuevo se pudo constatar la exis-
tencia de un pico de utilizacién (durante el primer
mes) que se acompaiia de una brusca y sostenida
disminucién progresiva.

4.4. Videojuegos y perpetuacion
de estereotipos sexistas

_E SEXISMO €s otro tema crucial en analisis so-
cioeducativo de los videojuegos. Con frecuencia
suele afirmarse que el argumento ¥ comportamien-
tos de muchos Videojuegos tiene un marcado cardc-
ler sexista, al otorgar un tratamiento diferenciado
los ro_les_ masculinos y femeninos y destacar cien:
;:gimda% de los persor_)ajes masculinos sobre Jos
e §. Uno de los primeros autores en analizar

enomeno fue Provenzo (1991), quien lleg6 1
conclusion de que en la mayor parte de los %'da s
Luff:is los personajes. femeninos eran inexjsl::niz;
dios realzados oy Bracy 3. operro 0 estu-

otros (1986):
sug%::: Y ocos (1993); Cesarone (15(394)?’&?:‘;
¥ o 9 ) revcla:n coincidentemente que |
presentacion femenina en Jgg videoju "
menor, generalmente minusvalorada yjczi‘:i;fs
» I-

zada por la adopci6n de acfi
sumision, ¢ Actitudes de pasividad y

ducacion en la eré digital

lado, que estos productos tienden a reprodug;

tereotipos sexuales contrarios a los valoreslr 5
educativa y socialmente se han establecidq I
principios bdsicos sociales. De hecho, de uncomo
de 1.824 personajes analizados, los mascu[ti?lta]
representan un 64 por 100, mientras que los fe; %
ninos s6lo suponen un 17 por 100, E] porccnrtg?‘
restante son personajes no humanos (19 por lﬂt}ge

Sin embargo, sus principales consumidore'
jévenes y adolescentes, dijeron estar seguros de us,
esta n?presemacic’m de la realidad no les afgcg:
pgstenormente en su vida cotidiana, lo que el estu-
dio desmiente.

Hace poco mds de unos cinco afios, la i-
zacion Children Now analizo diferentes jueggrsg;:rla
consolas de Sega, Sony y Nintendo, encontréndﬁ
que (_<sélo el 54 por 100 de los juegos inclufa per-
sonajes femeninos, comparado con el 92 por 100
que contaba con personajes masculinos», Por ofra
parte, los personajes femeninos eran normalmente
violentos y muchos de ellos «exhibian caracterfsti-
cas estercotipicas, como desmayos y voces de tono
agudo» (Conocedoras, 2002).

En un trabajo realizado por Dietz (1998) se
;r;ahzamq 33 juegos de las consolas Nintendo y
15%::; rp{u{}naé;dose de manifiesto que tan s6lo en un
il e los casos aparec'ffm la.s mujeres corr_lﬂ
i llaersor:!ajes de accién, siendo muy fre-
5 mitag ; d mujer adopte el rol de victima y ef
mujer co € casos son princesas. La imagen de 12
da por mlT ?1%13.{0 sexual es igualmente perp i
e grand::: 0s videojuegos que presentan a chicas
el S senos, reducida cintura, labios m§1_-_
o c}c’) gestos seductores. Con gran preocupd
inclufan almﬁprr:lc;l?6 gneicl 21'por 109 g l9s'll'l-eg$:
5 mujeres,g ipo de agresién o violencia direc
exislt::ai il:;esns‘puede afirmarse que mientras qu®
nina adﬁptaos a;SIadOS oo due B magey feﬁ::
Mientos consru%z:i oo profagonisaicy comp‘odeﬁ‘
egos g mminiars mayorfa dJfEEes
descuida |5 nimiza el papel dela  DIRIEE ue
i casogr:zencm de personajes femenlf.'“;;g =
dependiendo d Toe aparcoen ex i

el i
Masculingg o o a voluntad de los protagon>

iendo victimas de éstos, o del a8

® mmmnﬂﬂ""

stas

mento sexista que de forma explicita o subliminal
qustenta 12 acci6n del videojuego (figura 10.4),

Figura 10.4.—Ejemplo de escenas en las que se maltrata inte-
gralmente a una mujer «objeto sexual», extraidas de uno de los
videojuegos mds vendidos; Grand Theft Auto San Andreas.

Pero esta situacién parece comenzar a mostrar
cierta tendencia a evolucionar favorablemente. Le-
vis (1997) considera que las quejas de determinados
sectores han conseguido que los editores modifi-
quen en parte esta situacion, siendo algo mas fre-
cuente encontrar en la actualidad personajes feme-
ninos protagonistas. Sin embargo, para el autor esto
no aporta nada nuevo al tratarse de personajes «an-
dréginos» y «agresivos», que se asimilarian a una
concepeién de lo masculino como predominante.

Coincidimos con este autor en la percepeion de
que comienza a existir una ligera tendencia en los
productores de videojuegos a «corregir» el patron
sexista imperante. Aunque no compartimos total-
mente su consideracién de que esas modificaciones
10 Supongan cambios relevantes. Asf, no resulta
raro encontrar determinados videojuegos en 10s que
Aparecen personajes masculinos y femeninos com-
Partiendo roles de manera indistinta, 0 bien OtroS
enlos que el protagonista es un personaje femenino
carente de la agresividad referida por Levis. Por

ello, Estallo (1997) relativiza la cuestion y apunta
4ue los nuevos juegos van eliminando progresiva-
Mente las connotaciones sexistas.
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Otro fenémeno emergente es la aparicion de
una gama de videojuegos dirigida exclusivamente
al piblico femenino. La escasa existencia de pro-
ductos que atraigan a nifias y adolescentes, hace
que el acceso inicial a este medio de ocio y apren-
dizaje sea minoritario y en edades mds avanzadas
que los varones.

A este respecto, Tuya (2000) deja bien patente
la situacién: diferentes asociaciones, tales como la
AAUW o Committe on Women in Computing,
cuya sola existencia es un claro indicador de que
no se estd dando una situacion igualitaria en mate-
ria de sexos, solicitan continuamente la ayuda de
educadores, padres y profesores para potenciar las
habilidades tecnolégicas de las nifias; y de los de-
sarrolladores de software para que publiquen pro-
gramas y videojuegos que interesen a las féminas,
dejando muy claro que «no piden un software rosa,
sino un buen software».

Existen voces que argumentan que la posible
desmotivaci6n de las nifias respecto a los ordena-
dores se deba a que no se les ofrecen productos que
respondan a sus inquietudes, ya que la predominan-
cia de argumentos violentos no atrae especialmen-
te al género femenino, mds interesado en cuestiones
afectivas, éticas y estéticas, por razones culturales.

En noviembre de 1996 sali6 al mercado un vi-
deojuego cuya protagonista era la muinieca Barbie.
En dos meses se vendieron en EE.UU. unas
500.000 copias del producto. A partir de ese mo-
mento, se empezaron a lanzar los llamados «juegos
para nifias» que reproducen las desigualdades de
género existentes en la sociedad norteamericana.
A las nifias se les ofrecen juegos muy estereotipa-
dos, que imponen comportamientos desigualitarios
en los roles sociales de nifias y mujeres adultas.
Estos juegos presuponen que las chicas estdn inte-
resadas en temas como la dieta, la moda, la mater-
nidad y el ser maestras, como tematicas argumen-
tales. El sexismo no s6lo afecta a tales argumentos;
en este tipo de juegos hasta los colores se seleccio-
nan estereotipadamente utilizdndose predominan-
temente en fondos, formas y gréficos el rosa.

Como alternativa a este tipo de juegos, un gru-
po de feministas han propuesto juegos en los que
no existan desigualdades de género y cuyos argu-
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mentos se acerquen a los intereses del publico fe-
menino. Asi, Escofet y otros (1999) proponen:

__ Priorizar la colaboracion antes que la com-
peticién. Hacer historias atractivas para 1as
ninas, con lineas argumentales que combinen
aventuras, amistad y creatividad, sin necesi-
dad de reglas, ni de ganadores y perdedores.

__ Aventuras que incluyan interacciones socia-
les complejas, reflexiones privadas y entor-
nos de exploracién y ecreacién seguros y
confortables, asi como experiencias aventu-
reras vicarias.

— Protagonistas no estereotipadas: ropas como
pantalones y shorts, con colores no llamati-
vos. Actividades deportivas, carreras.

__ Caracteres activos ¢ incluso crueles. Prefie-
ren juegos en los que se puede elegir si el
protagonista es nifio o nina.

__ Actividades complejas y cambiantes: el di-
vertirse y obtener feedback positivo es un
objetivo més prioritario para ellas que ganar.

— Comunicaci6n interactiva: a las nifias no les
gustan los caracteres que les hablan, les
gusta la interaccion, ser capaces de tomar
decisiones y ser respondidas y reforzadas.

Los entornos que permitan la comuni-
cacién on-line de los usuarios con los carac-
teres del software, o con otras personas de
lugares lejanos, son una buena via para la
aproximacion de la tecnologia a las nifias
(Fiore, 1999).

Tales aseveraciones se sostienen en el contenido
de un interesante informe publicado por la American
Association of University Women Educational Foun-
dation (Fundacién Educativa de la Asociacion Nor-
teamericana de Mujeres Universitarias, o0 AAUW)
en el que se pone de manifiesto que muchas nifias se
alejan de la tecnologia a una edad temprana como
consecuencia del contacto con juegos de computa-
dora violentos, dirigidos a los varones. El estudio
reveld que a las chicas no les gustan los videojuegos
violentos y prefieren los personalizados, interactivos
y de rol. Pero los juegos que sumergen a las chicas
en la resolucién de problemas y el juego cooperativo
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son escasos. Los videojuegos que se defsurrouml para
las nifias suelen tener como tema los intereses «es.
pecificos de las chicas», como el maquillaje y 15
moda (Conocedoras, 2002).

Sin embargo, en cuanto al rendimiento o niye]
de resultados obtenidos por videojugadores mascy-
linos y femeninos, los estudios de Hall (1990);
Subrahmanyam y otros (1994) y Beitel (1991), de-
muestran que las chicas y 10s chicos apenas difieren
en cuanto a los resultados derivados del entrena-
miento o aprendizajes a través del videojuego. La
autoconfianza, el desarrollo de habilidades espacia-
les y otros tipos de aprendizajes no difieren en
funcién del sexo de los jugadores.

4.5. Videojuegos y aislamiento social

Suele afirmarse que los videojuegos fomentan
valores individualistas, que provocan aislamiento y
reduccion de contactos con los colegas de una mis-
ma edad. Los trabajos de Bstallo (1994) y Beeny
Harina (1991) relativizan estas aseveraciones, Su-
brayando que suelen fomentar la extroversion,
mejorar la frecuencia de trato con los amigos Y, por
consiguiente, favorecer una mayor socializacion.

En los iltimos afios se han multiplicado los
videojuegos para jugar en grupo o en red. Son pro-
gramas que permiten la simultaneidad de jugar en
grupo con personas que viven en lugares alejados.

Respecto a los argumentos, este tipo de video-
juegos plantean situaciones que deben solucionarse
en equipo o, de lo contrario, no quedan resueltas.
En muchos casos se fomenta la lealtad y 12 solida-
ridad del equipo jugador. I

No obstante existen indicios claros que la utili
zacién extensa y/o compulsiva de videojuegos de
forma diaria puede cambiar los habitos sociales ¥
familiares de nifios y adolescentes, que a causa &
estas conductas dejan de salir con amigos, at!and_ﬂ'
nan el club deportivo o la ONG cultural 0 solidart®
dejan de tener contacto con la naturaleza, abando-
nan la costumbre de comer en familia (SustituYé
dpla por un bocadillo delante de la vidcoconsom)'.
dl'slr'nnuyen el tiempo de estudio, abandonan
hébito de 1a lectura, etc.

© Ediciones pirdmid®

Queda en manos de padres y educadores valorar
estos CAsOS e introducir correcciones de forma dia-
logada, pero, sobre todf.), es resPonsabiLidad de fa-
milia ¥ escuela prevenir estas situaciones antes de
gue cueste demasiado esfuerzo erradicar tales com-
porlamicntos.

5. VIDEOJUEGOSY APRENDIZAJE

Desde el punto de vista de la guionizacion y el
disefio de videojuegos, cabe plantear la existencia
de cierta confrontacién entre la voluntad del emisor
de crear su propio mensaje audiovisual y la del
receptor al interactuar en un mundo virtual constru-
yendo su propia vivencia «ficcional». En los tlti-
mos afios, cine y videojuegos no sélo tienen en
comtin diversos elementos de lenguaje visual, sino
que comparten ciertas técnicas y tecnologias de
creacién. Un claro ejemplo de ello es la generacion
de imagenes por ordenador mediante estrategias de
modelado, iluminacién, texturizado, captura de mo-
vimiento, etc., comunes en su utilizacion y desarro-
llo a peliculas y videojuegos.

Tales realidades ponen de manifiesto la existen-
cia de ciertos puntos de convergencia entre ambos
discursos, lo que desdibuja algunas delimitaciones
tradicionales, permitiendo adoptar una vision inte-
gradora a la hora de abordar desde el punto de
vista psicoeducativo el andlisis de las tecnologias
digitales de la comunicacién audiovisual.

~ Asi, por ejemplo, la evolucién visual de los
videojuegos y su influencia en los usuarios es un
interesantisimo ambito de investigacion ain poco
desarrollado hasta el momento, si bien existe la
certeza tedrica de que la tridimensionalidad y la
realidad virtual favorecen la intensidad de la «in-
mersién» perceptiva y emocional del jugador en el
mundo virtual representado, equiparable posible-
mente a la introduccién de la perspectiva renacen-
lista en la representacion pictérica. Estas nuevas
Vertientes tecnolGgico-creativas abren nuevas posi-
bilidades a la creacion de materiales didcticos

ipermedia visualmente tridimensionales y dotados
de sonido espacial (distribuido por cinco canales),
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especialmente ttiles para alumnado con necesida-
des educativas especiales.

En este importante colectivo, el sensible aumen-
to de la calidad e intensidad de los estimulos visua-
les y sonoros aportados por los videojuegos de tl-
lima generacion puede implicar la posibilidad de
inmersion en mundos virtuales «hiperestimulado-
res», cuyos efectos reactivos, atn por estudiar,
podrian poner de manifiesto resultados sorpresivos
en los lentos aprendizajes de este tipo de personas,
campos estos ain inexplorados por la tecnologia
educativa.

La posibilidad de crear mensajes sin la necesi-
dad de que exista un referente externo es casi ilimi-
tada, ya que la limitacién del mundo fisico y el
aumento de libertad para la elaboracién, disefio y
creacién de imdgenes, se coloca ahora al servicio
de la generacion de mundos virtuales alternativos
con actividades educativas de estrategia, de accion
y de simulacién, en los que el alumnado puede
trabajar, observando las implicaciones y conse-
cuencias de los procesos o fenémenos y descompo-
niendo las situaciones en sus partes, minimizando
el peligro de adquirir aprendizajes err6neos.

En este prometedor universo creativo y tecno-
16gico cabe preguntarse jcudles son las claves del
éxito de los videojuegos?

Etxeberria (1999) llevo a cabo un andlisis sobre
el éxito de los videojuegos desde el punto de vista
psicoeducativo del que presentamos algunas re-
flexiones y conclusiones. Este autor parte de las
contribuciones de la psicologia del aprendizaje
social al proceso de ensenanza-aprendizaje, esta-
bleciendo como ejes fundamentales de este éxito:

__ La influencia de la observacién sobre los
pensamientos, afectos y conductas.

__ La capacidad humana de emplear simbolos
permite representar los fenémenos, analizar
su experiencia consciente, planear, imagi-
nar y actuar de manera previsora.

__ Los procesos de autorregulacion juegan un
papel central, seleccionando, organizando y
filtrando las influencias externas.

— Hay una interaccion continua entre el suje-
to y el entorno.
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Para la teoria del aprendizaje social, las fuentes
de la motivacién y de la conducta en las personas
se centran en tormno a factores tales como:

a) Los modelos. La mayor parte de las con-
ductas se aprenden mediante la observa-
cién, el modelado, la imitacién o el apren-
dizaje vicario, Aprender viendo hacer a
otros es un sistema muy eficaz de incre-
mentar el conocimiento y las habilidades.

b) Los reforzadores. Aquellos elementos que
aplicados a una determinada conducta que
incrementan o disminuyen su probabilidad
de aparici6n, siendo los mds frecuentes en
el contexto de referencia las consecuencias
de las respuestas, los refuerzos extrinsecos,
los amplificadores sociales, o el control
cOgnitivo.

¢) La practica. La realizacion de tareas con-
cretas ayuda a optimizar las respuestas de
los sujetos implicados. Las tareas a realizar
en los videojuegos pueden ser directas
(solucionar problemas, construir, etc.), 0
bien simbdlicas (imaginar, prevenir solu-
ciones o peligros, hacer simulaciones, etc.).
En general puede afirmarse que, cuanto
mds prdcticas sean las tareas realizadas por
el videojugador y mayor nimero de senti-
dos se impliquen en su realizacion (vista,
oido, manipulacién, etc.), mis duraderos
y/o estimulantes resultardn los aprendiza-
jes derivados de esta préctica.

d) El clima. Cuando el medio de aprendizaje
facilita la conducta deseada, la probabilidad
de aparicion de ésta aumenta sensiblemente.
Tanto el aspecto contextual, relativo a los
materiales, condiciones fisicas, luz, tempe-
ratura, ambiente ecoldgico, etc., como el
aspecto psicosocial (grado de autonomfa,
a.f:twidad en grupo, ambiente de coopera-
E::c’m © competicion, etc.) ejercen una gran
mﬂt_xencna en el comportamiento de los vi-
deojugadores.

Por otro lado, puede comprobarse que videojue-
gos electronicos retinen muchas de las caracteristi-

|a era digital

cas que exige 1a organizacion eficaz del aprendizaje
social, especialmente su alto contenido en reforzy.
dores que pueden agruparse en las siguientes cate.
gorias:

— Aquellos relativos al cardcter lidico de log
aprendizajes.

__ Los relacionados con la dificultad crecien.
te y progresiva de adquirir ciertas habili-
dades.

__ El ritmo individual de cada participante.

__ El conocimiento inmediato de los resul-
tados.

__ El conocimiento claro de las tareas y obje-
tivos a conseguir.

— La posibilidad de repetir y corregir el ejer-
cicio.

— La recompensa inmediata después de cada
logro.

— El conocimiento de la existencia de un sis-
tema determinado y definido de recom-
pensas.

— El reconocimiento social de los logros ad-
quiridos (compafieros...).

— La posibilidad de inscribir los récords o
niveles maximos.

— La constante superacién del propio nivel

— Los aplausos del piiblico.

— La gratificacién afectiva del beso de la chi-
ca o del chico, por ejemplo. :

— La actividad participativa, manual, cardio-
vascular, etc.

— La identificacién con héroes socialmente
prestigiosos. !

— Laprictica de deportes o actividades social-
mente valoradas. :

— La estimulacién visual, auditiva, kinestési-
ca, actitudinal, etc.

La competicién también es una fuente intenss
de motivacién en los videojuegos, siendo esenci”
en los argumentos de Ja mayorfa de los VideOlU®
£0s lidicos. En su vertiente positiva, 1a constant®
competicién es una forma de afianzar cOmPOTE

mientos y estimular el dominio de ciertas habili-
dades,
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VALOR EDUCATIVO DE LOS
VIDEOJUEGOS LUDICOS

Los resultados de las investigaciones més rele-
vantes realizadas en Espana sobre el valor educati-
vo de los videojuegos por Estallo (1997), Etxeba-
crfa (1999) y Gros (1997) no aportan suficiente luz
para establecer conclusiones definitivas sobre esta
temdtica (Pindado, 2005). Tales trabajos apuntan a
a existencia de dos tendencias relacionadas: por un
lado, con el potencial desarrollador de habilidades
y destrezas, asi como de motivar ciertos aprendiza-
jes, y por otro, con la transmision de ciertos valores
y NOrmas.

Tales investigaciones pretenden justificar la
adquisicién por los videojugadores de un abanico
de habilidades y destrezas que se adquieren cuando
son utilizados para desarrollar determinados conte-
nidos en un contexto escolar especifico (recuérdese
que la mayor parte de las investigaciones se reali-
zaron con software especificamente disefiado para
tal fin). En esos estudios se destaca el papel de los
videojuegos como instrumento cognitivo capaz de
favorecer el desarrollo légico y/o el pensamiento
inductivo de nifios y jovenes.

Estas investigaciones tocan tangencialmente las
potencialidades de los videojuegos como medio de
comunicacién de determinadas ideas, valores o
actitudes, apoyandose especialmente en el interés y
motivacién que suscitan en los distintos segmentos
de poblacién que los utilizan (incluso entre los
adultos). Igualmente abordan de forma tangencial
el uso terapéutico de los videojuegos, especialmen-
te referido a la correccién de determinadas disfun-
Clones psiquicas o fisicas.

De forma mds intuitiva que experimental, educa-
‘,101"_’5, pedagogos, psic6logos y soci6logos solemos
justificar como puntos fuertes de los videojuegos:
desarrollar habilidades psicomotrices, adquirir habi-
lidades en Ia resolucién de conflictos, ejercitar 1a
‘oma de decisiones, crear aptitudes de exploracion
espacial, estimular sensorialmente, desarrollar 1a
Percepein visual y auditiva, favorecer el autocon-
tol, la disciplina y la obediencia a las normas, etc.

. Un uso racional y cuasi educativo de 105 video-
Juegos de ocio supone, ademds de una cuidada se-
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leccién, mantener un fluido didlogo familiar y es-
colar con nifios y jévenes compartiendo con ellos
estos espacios de ocio, observando el tiempo que
dedican a jugar y pactando sus limites en dias or-
dinarios y en fines de semana, procurando que ni
impidan o limiten otras actividades de ocio en la
calle o en la naturaleza.

«Los nifios siguen siendo nifios, y sus necesi-
dades, su identidad y sus anhelos mds profundos
son los mismos que los de todas las personas, aun-
que nazcan rodeados de méquinas con botones e
interruptores; necesitan ser acogidos, alimentados,
protegidos, pero, sobre todo, amados. Las maqui-
nas no sustituyen el contacto humano y la inmedia-
tez afectiva. Numerosos de los hoy adolescentes
han pasado muchas horas solos delante del televi-
sor, y un alto porcentaje de esas horas las han pa-
sado afiorando compafifa y atencién por parte de
unos padres ocupados y ausentes que han hecho lo
que han podido, pero que, en muchos casos, idola-
traron mds que amaron a sus hijos, los veneraron
mds que los comprendieron» (cfr. Pietrolli, Gusta-
vo, I nuovi adolescenti, Cortina, Italia 2000).

7. USO DIDACTICO
DE LOS VIDEOJUEGOS

(Es posible integrar curricularmente los video-
juegos lidicos convirtiéndolos en medios para la
ensefianza? Diversas experiencias realizadas en
4mbitos educativos formales y no formales comien-
zan a poner de manifiesto su utilidad diddctica.

En este contexto, el docente ha de convertirse
en investigador, conocedor de los videojuegos a
utilizar, para poder disefar situaciones de ensenan-
za-aprendizaje con estos materiales hipermedia.

A la hora de elegir un videojuego para usar en
el aula deben tenerse en cuenta si los argumentos,
imdgenes y acciones del mismo transmiten los va-
lores propuestos en el curriculum o si por el con-
trario transmiten ciertos antivalores que, tratados
desde la critica diddctica, pueden servir para refor-
zar los valores antinémicos deseados.

Asf, por ejemplo, es frecuente que el profeso-
rado que trabaja en la red de escuelas asociadas a



994 | Nuevas tecnologias para la educacion en a efa digital

la UNESCO, dentro del programa «Escuela, espa-
cio de paz», utilicen, diddcticamente videojuegos
violentos para, desde su lectura critica grupal, pro-
mover la reflexién sobre las consecuencias de Ia
violencia que desencadenan, para reforzar actitudes
reactivas de respeto a la vida, la tolerancia, la mul-
ticulturalidad. la resolucién pacifica de conflictos,
etcétera,

El desafio més significativo a la hora de selec-
cionar didécticamente videojuegos no es de natura-
leza tecnolégica, sino pedagdgica. Genéricamente,
las teorias del aprendizaje dominantes en el aula
descalifican el cardcter hipnético, inmersivo y de
«final abierto» de programas tales como Grand
Theft Auto, o simulaciones tan sofisticadas y suti-
les como las de The Sims. Una posible causa justi-
ficativa de este rechazo pudiera ser el hecho de que
el aprendizaje vivencial no se controla cuando se
lleva a esos extremos. Algunos estudiosos muy
criticos de los videojuegos explican que «no hay
nada més incompatible con los tests, las evaluacio-
nes, la estandarizacion del conocimiento y la robo-
tizacién de la evaluacién de contenidos que los
videojuegos. Lo que éstos ensefian no tiene nada
que ver con respuestas correctas, con «multiples
choices» y con cumplir con el plan de clase para
pasar de ciclo.

Pero no todos los sectores se sitiian ante postu-
ras tan restrictivas y negativas. El interés de las
editoriales pedag6gicas espaniolas y extranjeras por
difundir experiencias e investigaciones sobre la
integracién curricular de los videojuegos es cons-
tatable con la aparicién en los tltimos afios de di-
versos nimeros y monogrificos de las revistas
Cuadernos de Pedagogia, Comunicacién y Pedago-
gia, Pixel Bits, Comunicary otras afines, dedicados
a esta temdtica (en algunos de los cuales hemos
colaborado los autores de este capitulo). Igualmen-
te comienza a ser frecuente la insercién de seccio-
nes y paneles de expertos en los congresos del drea
de tecnologfa educativa destinados a debatir los
contenidos reflejados en este trabajo.

También la empresa privada comienza a preo-
cuparse por el uso educativo de este tipo de juguetes
electrénicos. Un ejemplo de ello 1o ha protagoniza-
do Electronic Arts (http://www.aprendey juegaco-

nea.com/), empresa desarrolladora de videojuegog
tales como FIFA Football, los Sims o Need for
Speed, que ha producido un drea educativa virtyy]
para familias y educadores con el objetivo de cop.
tribuir a difundir la utilizacién de los videojuegos
como herramienta de ocio educativo. Ademds de
los contenidos presentes en su web, Electronic Arts
envia gratuitamente por COrreo a quienes lo solici-
tan un CD-ROM que contiene los resimenes y
conclusiones de los estudios, articulos y libros mas
relevantes publicados desde principios de los afios
ochenta del siglo pasado hasta 2004, contribuyendo
sensiblemente a la sistematizacion y difusién del
conocimiento generado en los campos de la psico-
logfa, la didactica, el disefio, la pedagogia, etc.
No queremos finalizar este apartado sin men-
cionar una experiencia piloto realizada en los ilti-
mos cinco afios en la Facultad de Ciencias de la
Educacién de la Universidad de Granada por quien
firma este capitulo. Se trata de incorporar la lectura
critica de videojuegos lidicos en el plan anual de
pricticas del alumnado de la licenciatura de peda-
gogia (asignatura de tecnologia educativa) y de las
diversas especialidades de la diplomatura de magis-
terio (asignatura de nuevas tecnologias aplicadas a
la educaci6n), utilizando la escala de valoracién de
creacién propia que reproducimos en la tabla 10.3
(Ortega, 2001). Algunos de los trabajos mds rele-
vantes realizados en este contexto se publicaron en
las actas del T Congreso Internacional sobre Etica
en los contenidos medios de comunicacién e Inter-
net publicadas con el titulo «Educando en la socie-
dad digital. Etica medidtica y cultura de paz», ¥ €0
diversos niimeros de la Revista Electrénica Efic@
Net, que igualmente dirigimos, y que puede consul-
tarse en el portal del Seminario Virtual UNESC
sobre Educacién y Tecnologias de la Comunicacion

que fundamos en 1997 (http://www.ugr.es/local/se:
vimeco).

RESUMEN

Los videojuegos se han convertido en 12 avan-
zadilla de] disefio de software electronico difle e
al gran pablico. Los titulos aparecidos en 108 81
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TABLA 10.3

Pauta para la evaluacion del contenido ético, estético v educativo de videojuegos

Titulo:

subtitulo:

Empresa creadora:

[dioma:

Nimero de jugadores:

Edad minima recomendada:

Género:

Regquisitos técnicos minimos:

Afio de aparicién:

Contenido de la portada, contraportada y pastas interiores:

Posibilidad de jugar en red.

I. Andlisis morfosintictico y estético:

Descripcion sintética del argumento, ;qué historia/as aparecen en el desarrollo temitico del videojuego?

argumento de las diversas etapas.

Descripci6n del argumento de las escenas que (trdilers) pueden aparecer introduciendo, aclarando o reforzando el

Descripcion de todas las acciones que realiza el jugador en el desarrollo del videojuego (en cada etapa).

Caracterizacién de cada uno de los personajes que intervienen en la/s historia/s y trdiler:
aspecto;
vestimenta (color, textura):
iluminacion:
utensilios:
gestos y acciones més frecuentes:
rol y estatus social:
caracterizacién sexual (si la hubiere):
otros:

Descripcion de la escenografia en la que se desarrolla la/s historia/as:
ambientacién historica:
fondos:
elementos naturales: 2 -
mobiliario (color, texturas e jluminaci6n):
mensajes publicitarios:
elementos méviles:
otros:
Ppasajes musicales:
monélogos:

didlogos orales:

© Bdiciones Pirgmige
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TABLA 10.3 (continuacion)

as distintas escenas.

; s aparec |
Descripcién del contenido de los textos escritos que aparecen en

E : ir avanzando en la accion.
Descripei6n de los resultados parciales (logros) que permiten ir avanzan

Il. Andlisis seméntico e interpretativo (en clave psicopedagégica):

Interpretacién de los significados presentes y latentes (simbolicos y subliminales) de las distintas etapas del argu-

mento del videojuego.

Interpretacién de los significados presentes y latentes (simblicos y subliminales) de todas las acciones que realiza
el jugador en el desarrollo del videojuego (en cada etapa).

Interpretacion de los significados presentes y latentes (simboélicos y subliminales) de los personajes que interyienen

en la/s historia/s.
aspecto:
vestimenta (color, textura):
iluminacion:
utensilios:
gestos:
acciones que realiza:
rol:
estatus social:
caracterizacion sexual (si la hubiere):
otros:

Interpretacién de los significados presentes y latentes (simbélicos y subliminales) de los diferentes elementos que
componen la escenografia en la que se desarrolla la/s historia/s:
ambientacion historica:
fondos:
elementos naturales:
mensajes publicitarios:
elementos méviles;
mobiliario (color, texturas e iluminacién):
otros:

m(erpmmcidn de los sig_niﬁcadqs presentes y latentes (simbGlicos y subliminales) de los efectos sonoros, monolo-
gos y didlogos, pasajes musicales que acompaian a las etapas y acciones que suceden en el videojuego.

Interpretacién de los significados presentes y latentes (simbélicos v subliminales) de los mensajes escritos.

Interpretacién de los significados presentes y latentes (simbélicos y subliminales) de los diversos resultados par
ciales (logros) que permiten ir avanzando en la accién,

Interpretacion de los significados presentes y latentes (simboli i ; ultado final
Glvilagn y (simblicos y subliminales) que se derivan del res

| III. Andlisis afectivo-emocional;

Descripcion de las relaciones emotivas

: y afectivas que g : tagonistas ¥
demds personajes entre si. que aparecen en los comportamientos de los protds

Descripcidn de las emociones que siente el

y/o al ver su introduccién. Jugador al leer la informacién que aparece en la caja del videoae

—____________.m‘.'
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TABLA 10.3 (continuacion)

Descripei6n de las emociones y sensaciones que siente el jugador en el transcurso del juego

Descripeién de las sensaciones que siente el jugador al finalizar el videojuego

Posibles razones emotivas por las que el videojugador desea volver a iniciar el juego (adiccion).

1v. Valoracién ética (actitudes y valores):

Describir las posibles actitudes, valores y contravalores que desencadena el videojuego.

La lectura de la informacién visual y escrita de la caja que contiene el videojuego.

La historia o historias en las que sumerge al jugador durante la accién,

Las acciones que realiza el jugador en el desarrollo del videojuego (en cada etapa).

—————

El vestuario y aspecto fisico.

La actuaci6n de los diversos personajes que intervienen en las historia/s y sus roles sociales.

Los escenarios en los que se desarrolla las historia/as.

Los mondlogos, didlogos, efectos sonoros y pasajes musicales que acompaiian a las etapas y acciones que suceden
en el videojuego.

En los textos.

Los resultados parciales (logros) que permiten ir avanzando en la accion.

El resultado final del videojuego.

V. Juicio sobre la utilidad educativa del videojuego y de la edad minima recomendada de usoy la coherencia del
cédigo PEGI con su contenido.

VI Informacién minima que deberfa aparecer en el etiquetado del producto (caja envoltorio) para que padres y.
usuarios conozcan su contenido real.

VIL  Andlisis critico de los contenidos delas webs existentes sobre el videojuego (opcional).

VIII.  Ofras observaciones de interés educativo.

—_—

isefl i i ue se viene haciendo con la
e ol disefio  rriculares, al igual q h
fopmifon o A prensa, la radio, el cine o la television.

infografico tridimensional, la realidad virtual y el a e chordinadn
sonido espacial, atin no incorporados al software menft:eammen 12 gmzsc‘i‘gzlgei’:niﬁ;cs al ud;:blers d':: usao
:S;gf',ﬂm conyepcional pOEE: devaorai e lidico de los videojuegos por parte de nifios y ado-

Tales avances han de ser aprovechados por el 1escenie .\ . o 1 ONG dedicadas a Ia
colectivo docente para insertar el uso educativo de o 53 los nifios y de los consumidores han de
0s videojuegos comerciales en los desarrollos cu- defensa Ce
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