Reflexiones

Comunicar 10, 1998; pp. 171-180

Videojuegos y educacion

Félix Etxeberria
San Sebastian

ta.

Con el tema delos videojuegos, existe una gran preocupacion entrelos educado-
res, investigadores, psicélogos, soci6logos, padresy otros pr ofesional esrespecto deuna
posibleinfluencianocivaen el desarrollo delosnifiosy adol escentes. Trasanalizar mas
de260trabajosrelacionadoscon el tema, se concluyequel osvideojuegostienen no sélo
efectosnegativos, como el desarrollo decomportamientosviol entos, agresivosy sexistas,
sino también otrosrel acionados conla sociabilidad y el aprendizajedediversashabili-
dades. En resumen, el mercado del videojuego plantea problemas en el terreno
educativo, perosusposibilidadeseducativasy reeducadorassondignasdetener encuen-

1. Introduccion

L osprimerosvideojuegosfueronintrodu-
cidos en los afios 70 y hacia el final de esa
décadaseconvirtieronyaenuno delosjuegos
preferidos por los nifios. Larespuesta mayori-
tariadel ospadresfuedepreocupaciénantelos
posiblesefectosperniciososdel osvideojuegos
sobre los nifios. Pero las primeras investiga-
ciones sobre el tema no fueron concluyentes.

Sin embargo, con el resurgimiento de los
videojuegos en |os afios 80, araiz de laintro-
duccién del sistema Nintendo, €l interés por
los efectos de los videojuegos se ha visto
reforzado y con é la necesidad de realizar
nuevas investigaciones. Algunas de estasin-
vestigaciones sugieren que el jugar con los
videojuegos puede afectar fisicamente a los

nifos: provocar epilepsia, cambios de la pre-
sién sanguinea, del ritmo cardiaco, etc. Sin
embargo, | ostrastornosseri osdetipofisiol 6gico
se limitan aun ndmero reducido de jugadores.

Otrasinvestigacioneshanencontrado efec-
tos beneficiosos de los videojuegos, desde el
desarrollo delacreatividad y actitudes proso-
cialeshastalarehabilitacionfisicay oncol dgica
(Funk, 1993).

Hay autores, como Provenzo (1991), que
defiendenlatesisdequelainvestigacion reali-
zada sobre |os videojuegos hasta la fecha es
deficientey que ponen en dudalos supuestos
efectos, generalmente negativos, de la practi-
ca de dichos juegos. Afirman que muchas
investigacionesestaninconclusasodisefiadas
inadecuadamente a largo término. Proponen
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unandlisismasseriodel problemay sobretodo
€l estudio delas posibilidades delautilizacién
de los videojuegos en la ensefianza.

Estallo (1995), después de realizar una
valoracion de las afirmacio-
nes mas o menos gratuitas y
las investigaciones mas rigu-
rosas, llegaalaconclusion de
que lamayoria de las senten-
ciasreflejadasen periddicosy
revistasnotienen ningunfun-
damento cientifico. Conside-
raque las investigaciones no
avalan ninguno de estos ma-
les catastroficos que los criti-
cos aficionados denuncian.
Asi pues, segln este psicolo-
go, no hay evidencia de pro-
blemas intelectuales, violen-
Cia, sexismo, etc. que pueda
ser justificada desde el punto
de vista cientifico.

Llegados a este punto,
ante lafalta de acuerdo sobre
losefectosnocivoso beneficiososdelaprécti-
ca de los videojuegos, hemos creido conve-
niente plantearnos €l realizar una revision de
las investigaciones existentes sobre el tema,
conel findever si esquehay evidenciasenuno
u otro sentido. En nuestra opinién, si bien es
cierto que se ha exagerado, al afirmar de
manera «intuitiva» los males de la utilizacion
delosvideojuegos, hay evidenciasendiversas
investigacionesque permiten descartar laneu-
tralidad o inocuidad de los juegos electroni-
cos, tal y como parece defender el psicélogo
Estallo, y afirmar en algunos aspectos su in-
fluencia nociva, asi como sus posibilidades
favorables, en el campo de la reeducacion,
para determinados aprendizajes y su terapia.

A pesar de las limitaciones que siempre
existen en el conjunto de la investigacién,
hemos hecho unarevision de 262 informes de
investigaciones internacionales, realizados
durante 1984 a 1996, y relacionados con los
videojuegos. Quizas esto nos permita aportar
un poco més de claridad sobre el extenso

En nuestra opinion, si
bien es cierto que se
ha exagerado, al
afirmar de manera
«intuitiva» los males
de la utilizacion de
los videojuegos, hay
evidencias en diver-
sas investigaciones
que permiten descar-
tar la neutralidad o
inocuidad de los
juegos electronicos.

campo delos videojuegos.

L osprincipal estemassobrelosquesehan
centrado las numerosas investigaciones reali-
zadas hasta el momento, especialmente a par-

tirdelos90, sonlossiguientes:

. Adiccién.
. Autoestima.
. Aprendizaje.
. Cambios fisiolégicos.
. Entrenamiento.
. Efectos negativos.
. Espacia (habilidad).
. Resolucién de problemas.
. Sexo.

10. Sociabilidad.

11. Terapia

12. Violencia

Muchos de estos infor-
messobrelasinvestigaciones
Ilevadas a cabo se han origi-
nado en EstadosUnidos, y en
aproximadamente un 50% de
los casos no existen conclu-
sionessobrelosresultados.

La literatura en lengua castellana es mas
reduciday la mayoria de los titulos no hacen
referenciaainvestigaciones. Espor ello por lo
que merece la pena destacar el trabajo de
Estallo (1995), uno de los pocos en |os que se
realiza una labor de investigacién, ademas de
un andlisis a fondo, de lo que suponen los
videojuegos en el mundo actual. Quizas es
bastante incomprensible el «olvido» por parte
de este autor de una serie de estudios que
concluyen de manera negativa sobre determi-
nadosaspectosdelapersonalidad delosjuga-
doresy el balance tan optimista que hace del
uso delosvideojuegos.

O©CoOoO~NOOOA,WDNPE

2. Consecuencias delos videojuegos en algu-
nos aspectos de la educacién
2.1.Violenciay agresividad

L os temas violentos son muy frecuentes
en los videojuegos, sean en forma fantastica
con monstruos, extraterrestres, alienigenas y
otros tipos de animales, o en forma humana,
basados en guerra, peleas callejeras y otros
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tiposde combates. A pesar de quelaliteratura
sobre este asunto esté suficientemente com-
probada, un repaso a las revistas especializa-
dassobrevideojuegosponeenevidenciay que
practicamente no admite discusion, nos he-
mos permitido ilustrar con unaserie de juegos
y sus caracteristicas la primera afirmacion: la
presencia de la violencia en los videojuegos
del mercado. Hemos analizado el contenido de
larevista Super Consolas 2, y €l conjunto de
juegos que vienen presentados|os hemoscla-
sificado en dos categorias: violentos, sea de
tipo humano, extraterrestre, monstruos, etc. y
noviolentos, comolosdeDisney, losdefutbol,
y otros.

Vemos en primer lugar que, de los 38
juegos presentados, |os juegos considerados
como violentos suponen un total de 25 (66%),
mientras que los no-violentos suman 13, lo
gue constituye el 33%.

Por otra parte, creemos interesante, para
comprender el grado de violencia que ofrecen
estosjuegos, reproducir partedel ostextosque
acompafian ala presentacion de los videojue-
gos. Creemosqueson muy el ocuentesy queno
necesitan mayores comentarios

Por otro lado, los juegos considerados
como no-violentosfueron lossiguientes: Lenmt
mins, Tomy Jerry, Talespin, Taz-Mania, Ecco
the Dolphin, Pilotwing, Panic Restaurant,
Simpson, Disney Adventures, World Beach
Boys, Jetsons, Football 93, World of illusion.

El temadelaviolenciaen los videojuegos
es uno de los principal es tépicos —tal y como
hemospodido comprobar, muy justificado—en
laliteratura sobre el estudio de los efectos de
losvideojuegosen laconductainfantil. Desde
el comienzo deladifusion delos videojuegos,
en los afios 70, la preocupacion de padres y
educadoressehaorientado hacial ossupuestos

NOMBRE DEL VIDEOJUEGO CARACTERISTICAS VIOLENTAS

DRAGON'SLAIR «0 hacias lo que el juego esperaba que hicieras 0 morias».

DIEHARD «En el apartado de armamento podras utilizar fusiles de asalto Uzi,
explosivos C-4 o cohetes».

SUPER WWFWRESTLE MANIA «Es un juego de lucha libre en el que tendremos que hacer todo tipo
de llaves: presas de cuello, abrazos mortales, espaldarazos, etc.».

NINJAGAIDEN «Luchando contra exoticos guerreros...y todo bajo el emblema de
|as artes marciales».

XENON2 «Miles de enemigos y armas especiales».

SPEEDBALL?2 «Un deporte violento que se juega sobre una pista deslizante y en
el que esta permitido casi todo».

MANIAC MANSION «El objetivo es conducir a un grupo de adolescentes para rescatar
a Sandy (una preciosa jovencita) de las manos de un psicpata».

SHADOW OF THEBEAST Il «Debes luchar para conseguir rescatar a tu hermana, que sigue
presa de quienes fueron sus verdugos».

MASTER OF DARKNESS «Coleccion particular de armas que utilizara sin piedad contra las

ROBOCOP3

GODZILLA,MONSTEROF MONSTERS ....ccccoouummmmmmrmsssssmssssssssssses

PREDATOR?2

ALIENSINDROME

EVANDERHOLYFIELD’SBOXING

THUNDERFORCEIV

fuerzas del mal».

«Ocho niveles de batalla para derrotar al ejército de monstruos
enviados por el Planeta X».

«Puede utilizar diferentes tipos de armamento en su lucha contra
el crimen: pistolas, laser, lanza llamas y un espectacular lanzami-
siles».

«Predator era un arma de precision disefiada para matar».

«Ya sabes, el tiempo apremia y debes rescatar a tus compafieros
de las garras de los extraterrestres».

«El objetivo es llegar a ser el campedn del mundoy para ello se debe
pelear muy duro».

«En fin, prepara el gatillo».
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peligrosqueel empleo deestosjuegos puedan
provocar enlainfancia. Se han cruzado acusa-
ciones desde los dos bandos: desde |os que
alarman de los peligros del uso de los
videojuegos hasta quienes afirman que la
mayoria de las investigaciones carecen de
fundamento. Sin embargo, de
entre laliteraturaal respecto,
cabedestacar lasvocesdealar-
ma de la APA (American
Psychological Association),
para quien las investigacio-
nesdemuestranqueexisteuna
correlacion positiva entre la
practica de los videojuegos
violentosy laconductaagre-
sivaposterior.

También vaen estalinea
el estudio realizado por B.
Cesarone (1994), quien &fir-
ma que €l 71% de los video-
juegos estan clasificados en
lascategoriasmasaltas, 1a3,
en cuanto al indice deviolen-
cia. Por otra parte, de los 47
videojuegospreferidos, 40deellosteniancomo
tema la violencia. Asi mismo, segun dicha
investigacion, y contrariamente alo que indi-
caban las primeras investigaciones, las més
recientesapoyanlatesisdequeexisterelacién
entrelosnifiosquejuegan videojuegosviolen-
tosy sus posteriores conductas agresivas. De
igual modo, afirma que 9 de 12 estudios ana-
lizadosrevelan unfuerteimpacto delosjuegos
violentos, que tienen consecuencias perjudi-
ciales. Finalmente, en este estudio se llamala
atenciénsobrelosefectosnegativosrespectoa
laagresividad y alosroles sexistas, que sobre
todo proporcionan una imagen pasiva de las
mujeres.

A pesar dequemuchasinvestigacionesno
son definitivas, las recomendaciones relacio-
nadas con |os videojuegos hacen unallamada
ala prudencia en su uso, ya que humerosos
estudios (Klemm, 1995; Ballard 1995; Shutte,
1988; Anderson, 1986; Braun, 1986) ponen de
manifiesto que existe una relacion entre la

Se han cruzado
acusaciones desde
los dos bandos:
desde los que alar-
man de los peligros
del uso de los
videojuegos hasta
quienes afirman que
la mayoria de las
investigaciones
carecen de
fundamento.

practicadelosvideojuegosviolentosy lacon-
ductaagresivay otrosproblemasrel acionados
con ella

2.2.El efecto delascriticas

Lascriticasdetodotipoquesehanvertido
sobrelosefectosdelosvideo-
juegos en laformacion de los
nifiosy adol escentes han sur-
tido algun tipo de reaccién en
las companiias de juegos el ec-
trénicos. Algunas de ellas se
han visto obligadas a incluir
en losjuegos una serie de ad-
vertenciassobredeterminados
peligros para quienes utilizan
estossi stemasdejuego. Tanto
Nintendo como Sega avisan a
los usuarios sobrelos riesgos
gue existen para determina-
dossujetos, especialmentelos
propensos a los ataques de
epilepsia. Sega advierte: «Un
porcentaje muy pequefio de
individuos podra sufrir ata-
ques de epilepsiaal exponerse a ciertos patro-
nes de luz o luces destellantes». También
Nintendo haceunallamadadeatenciénenesta
linea. Sega ademés contraataca defendiendo
lanecesidad del juego enlaformaciéninfantil:
«En Sega hemos desarrollado unas videocon-
solas estudiadas paraincentivar el aprendiza-
je, los reflgjos, laintuicion... y un espiritu de
superaci6n queresponde asus necesi dades».

Sin embargo, |os videojuegos calificados
como peligrosos no han desaparecido, sino
gue han recibido mayor impulso. Revisando
lostextos utilizadosen lasrevistas que promo-
cionan y ofrecen los nuevos juegos podemos
encontrar unajustificacién argumentadade la
defensadelos métodosy laideologiaviolenta
contenida en los videojuegos. A modo de
gjemplo, veamos algunas de las expresiones
utilizadas:

«Lejos de reformarse los programadores
por las criticas recibidas por la violencia que
exhibiaMortal Kombat y suavizar |os comba-
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tes, 1o que han hecho ha sido hacerlos mucho
mas sangrientos, mostrandonos formas de
morir realmente crueles y sorprendentes».
«Si alguien se escandaliza por la sangre
gue salpica por todas partes mientras dura el
combate, que no mire cuando éste finaliza...
Acaban con los miembros y
las partes del pobre desgra-
ciado repartidos por toda la

tampoco esta obligado acomprarse el juego».

Es de prever que haya una reaccion ante
los efectos delos videojuegos, al igual que ha
ocurridoen el mundodelatelevision, enel que
|asasociacionesdeconsumidores, |osrespon-
sableseducativos, y hastalaspropias cadenas
detelevisionhanasumido, por
lo menos en el papel, la res-
ponsabilidad que tienen para

pantalla. Esta fue una de las
partesméasescabrosasdeMor-
tal Kombat que, lejos de ate-
nuarse, se ha mantenido y
desarrollado» (Micromania,
2: 59).

La empresa que comer-
cializa este juego haintrodu-
cido unasolucion saloménica
parahacer frentealascriticas
sobre laviolencia en susjue-
gos. Estasoluciénconsisteen
permitir a usuario que pueda
jugar enla«version violenta»
0 en la version regida por €l
«codigo de honor».

«Por tanto, cada jugador
es libre de elegir el modo de
juego queprefiera. Nadie esta
obligado a participar en un
modo u otro, y, en Ultimo
caso, tampocoestaobligadoa
comprarseel juego» (Acclaim
Entertainment 1993: 36).

Segun estetexto, sereco-
nocenlosposiblesefectosne-
gativos del videojuego de lu-
chaamuerte, pero setraslada

Es de prever que
haya una reaccién
ante los efectos de
los videojuegos, al

igual que ha ocurri-
do en el mundo de la
television, en el que
las asociaciones de
consumidores, los
responsables educa-
tivos, y hasta las
propias cadenas de
televisién han asumi-
do, por lo menos en
el papel, la responsa-
bilidad que tienen
para establecer una
cierta proteccion a
los nifios y adolescen-
tes ante el constante
bombardeo de esce-
nas violentas en
la pantalla.

establecer una cierta protec-
ciénalosnifosy adol escentes
ante el constante bombardeo
deescenasviolentasenlapan-
talla.

2.3.Videojuegosy género
Ya hemos visto que los
varones y las mujeres mani-
fiestandiferentespreferencias
y grados de adiccion a los
videojuegos. Perotambién hay
que tener en cuenta que los
videojuegos juegan un papel
importante en € tratamiento
diferenciado que le dan alos
rolesmasculinosy femeninos.
Unacriticaquetienesuorigen
en |os primeros afios de apari-
cion de los videojuegos es la
que afirma que las mujeres
tienen un papel més pasivo,
apareciendo en muchas oca-
siones como victimas, cauti-
vas 0 en papeles secundarios,
cuando no son ignoradas.
Provenzo (1992) hallé,
tras analizar las cubiertas de

a usuario, generalmente ni-
flos y adolescentes, la deci-
sién del formato dejuego que prefiere; version
violenta o version de honor. Pero el problema
fundamental no seresuelve, porquelas perso-
nas que tienen que tomar esa decisién son
justamente las que mas riesgo tienen de ser
influenciadas por |os efectos negativos delos
videojuegos. Tampoco parece un argumento
muy sélido el afirmar que, «en Ultimo caso,

47 delosjuegos preferidos de
Nintendo, que figuraban 115
varones y 9 mujeres. De estos varones, 20
tenian una actitud dominante, que no aparecia
en ninguna mujer; 13 de las 47 cubiertas
presentaban un escenario en el quelasmujeres
estaban apresadas o0 necesitaban ser rescata-
das.

Numerosos estudios (Braun, 1986; Stras-
burgber, 1993; Cesarone, 1994; Colwel, 1995)
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revelan que larepresentacion femeninaen los
videojuegos es menor, generalmente
minusvalorada, y en actitudes dominadas y
pasivas. Solamente un ndmero reducido de
investigaciones manifiestan no hallar diferen-
ciasen el tratamiento aloschicosy laschicas,
ni la existencia de estereotipos.

Otrasdiferenciasentrechicosy chicascon
relacién alos videojuegos

Respecto a sexo de los jugadores, casi
todos los estudios analizados afirman que los
chicos tienen una mayor preferencia que las
chicas por los videojuegos, que dedican mas
horas y mas frecuentemente y que los chicos
tienen unamayor preferencia
por losjuegos agresivos.

En un andlisis delas car-
tasdelosparticipantesenvia-
dasacuatrorevistasespecia-
lizadas en videojuegos, tanto
paralos concursosy los sor-
teos, asi como para las con-
sultas que realizan los usua-
rios, hemos comprobado que
el nimero de chicos supone
un total de 273 (92,5%) delas
283 referencias, mientras que
las chicas constituyen Unica-
mente 10 cartas (un 3,5%).
Este dato nosindicaque una
mayoria casi unanime de los
usuarios representados son
varones, mientrasquelaschi-
cas significan una reducida

Se sugiere que quie-
nes juegan a los
videojuegos adquie-
ren mejores estrate-
gias de conocimien-
to, modos de resol-
ver problemas; se
benefician en sus
habilidades espacia-
les y aumenta su
precision y capaci-
dad de reaccion. No
hay evidencia de los  ios.

efectos contrarios.

las chicas y los chicos apenas difieren en
cuanto alosresultados derivadosdel entrena-
miento o aprendizajesatravés del videojuego.
Tanto la autoconfianza, el desarrollo de las
habilidadesespacial es, asi como otrostiposde
aprendizajes no difieren con respecto al sexo
delosjugadores.

2.4. Lainteligenciay losvideojuegos

Si bien las investigaciones no son defini-
tivas, la mayoria de ellas indican que muchos
videojuegos favorecen el desarrollo de deter-
minadas habilidades de atencién, concentra-
cion, espacial, resolucién de problemas, crea-
tividad, etc. por lo que se con-
cluyequeensu conjunto, des-
deel punto devistacognitivo,
los videojuegos suponen al-
gun tipo de ayuda en el desa-
rrollo intelectual (Mandi-
nacht, 1987; White, 1984;
Okagaki y Frensch, 1994). Se
sugiere que quienes juegan a
losvideojuegosadquierenme-
jores estrategias de conoci-
miento, modosderesolver pro-
blemas; se benefician en sus
habilidades espaciales y au-
menta su precision y capaci-
dad de reaccion. No hay evi-
dencia de los efectos contra-

2.5. Sociabilidad y videojue-

proporcion. Se confirma la  ————————— (0S

informaci 6ntantasvecesofre-

cidaen el sentido de quelos chicosjuegan en
mayor proporcién que las chicas. Lo que no
habiamos constatado era una proporcién tan
diferenciada entre varones y mujeres. Este
dato puedeindicar quelosvideojuegos, segu-
ramente por su caracter violento y sexista,
apenas despiertan el interés de |as chicas.

En cuanto al rendimiento o nivel de resul-
tados, tambi én son bastante contundentes|os
estudios (Hall, 1990; Subrahmanyam, 1994,
Kuhlman y Beitel, 1991) que demuestran que

Este esun temaque se ha
estudiado también en muchas investigacio-
nes, y quetiene un eco especial en las preocu-
pacionesdepadresy educadores, temerososde
queel apego delosnifiosy adol escenteshacia
€l videojuego provogue un mayor aislamiento
y reduccion de contactos con sujetos de la
misma edad.

Pues bien, la mayoria de las investigacio-
nes que han analizado especialmente este as-
pecto delapersonalidad de los jugadores han
encontrado quelosvideojuegos, |ejosdesupo-
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ner un obstacul o paralapracticadelasrel acio-
nes sociales, parecen estar relacionados con
una mayor extroversion, una mayor frecuen-
cia de trato con los amigos y una mayor
socializacién (Estallo, 1994;

Been Yy Haring, 1991; Shimai, ]

Masuda y Kishimoto, 1990;
Colwel, 1995; Fileni, 1988).
Aunque no se puedaconcluir
una causalidad, «los video-
juegos fomentan la sociabili-
dad», si se puede afirmar que
existe una fuerte relacion:
aguéllos que son masjugado-
restienen unamayor vida so-
cial, ven mas a sus amigos,
demuestran mayor extraver-
sién y mayor iniciacion so-
cial.

Es importante también
destacar —tal y como ha que-
dadoreflejadomasarriba—que
aproximadamente un 70% de
los jugadores de videojuegos

afirman Jugar acompaﬁados, L]

por lo quelos supuestos ef ec-
tos nocivos del juego solitario estan infunda-
dos desde el origen.

3. El uso educativo de los videojuegos

Del conjunto de investigaciones analiza-
das, podemossacar laconclusiondequeel uso
delosvideojuegosenlaayudaparadetermina-
dos aprendizajes y entrenamientos es muy
positivo, tal y como se demuestraen el terreno
del tratamiento de los problemas de aprendi-
zaje, la ayuda para resolver problemas, para
responder a cuestiones relacionadas con la
escuela, las drogas, lafamilia, aspectos mora-
les. Los videojuegos permiten aumentar la
motivacion para el aprendizaje de diversas
materias como las matematicas y las ciencias,
y €l conjunto de las ensefianzas.

Ademas pueden ser utilizados como en-
trenamiento eficaz en programas de tipo viso-
motor, desarrollo del pensamiento reflexivo,
mejora de las habilidades de los pilotos de

Es importante tam-
bién destacar, tal y
como ha quedado
reflejado mas arriba,
que aproximadamen-
te un 70% de los
jugadores de
videojuegos afirman
jugar acomparfados,
por lo que los supues-
tos efectos nocivos
del juego solitario
estan infundados
desde el origen.

avion, reducir el nimero de errores de razona-
miento, predictores de los tests de |4piz y
papel, mejorar la eficacia de los trabajadores
sociales, conseguir un mayor control de los
tiempos de reaccién, y servir
de enfrentamiento ante situa-
cionesvitales que pueden ser
simuladas, como esel caso de
la resolucion de problemas,
tema en el que se muestran
muy eficaces.

4. El uso terapéutico de los
videojuegos

Si bien el uso educativo
delosvideojuegosnoestamuy
extendido, o por o menos no
existen muchas referencias
bibliograficassobreinvestiga-
ciones al respecto, en el tema
de lareeducacion, las dificul-
tades de aprendizgje, la tera-
pia psicolégica y fisioldgica
cuentacon abundantestraba-
jos que se han llevado a cabo
utilizando los videojuegos.

Entrelasinvestigacionesquesehanlleva-
doacaboy delasquecontamosconalguntipo
de conclusiones (aproximadamente unas 30),
podemos afirmar que, en la mayoria de los
casos, |os resultados han sido satisfactorios,
reforzando laidea ya anteriormente sostenida
de que la utilizacion de esta nuevatecnologia
produce mejoraen el rendimiento, lareeduca
cion o larecuperacion de algunas destrezas o
habilidades de tipo fisico o psicol égico.

Las principales éreas analizadas han sido
lasrelacionadasconlossiguientesaspectosde
la personalidad:

 Habilidades de relacién y comunicacion.
* Trastornos del lenguaje.

* Desarrollo de la coordinacion visomotriz.
*Mejoradesujetosconmultipleshandicaps.
* Reduccién de conductas antisocial es.
 Conductas impulsivas.

» Aumento del autocontrol en jovenes de-
lincuentes.
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*Reducci6ndeconductasautodestructivas.
* Desarrollo de la cooperacion.

* Reduccién de la ansiedad.

» Tomade decisionesrespecto alasdrogas.
* Regulacion delatension arterial y presion
sanguinea.

Como muestra del optimismo respecto al
uso de los videojuegos en el tratamiento de
determinados problemas, ci-
taremos €l trabajo de Casey

intentarlo otravez, en un ambiente sin peligro.

4. Permiten e dominio de habilidades.
Aungueseadificil, losnifiospuedenrepetir las
acciones, hastallegar adominarlas, adquirien-
do sensacién de control.

5. Fecilitan la interaccion con otros ami-
gos, ademés, de una manera no jerérquica, a
contrario de lo que ocurre en el aula.

6. Hay una claridad de
objetivos. Habitualmente, €l

(1992) relativo a uso de tec-
nologiaenlatutoriaconjove-
nesen riesgo. Las conclusio-
nesdeesteestudio defienden
gqueexiste unaserie deventa-
jas, tal y como se habiadetec-
tadoenun principio: losjove-
nes tienen generalmente una
buenarelacién con el uso de
los videojuegos; €l aprendi-
zaje encubierto puede susti-
tuir al aprendizaje formal,
venciendo lanormal resisten-
cia. Ademés, la representa-
¢ion multisensorial del apren-
dizgje, utilizando imagenes,
sonido y modalidades kines-
tésicas facilita més la ense-
flanza. Por otraparte, €l apren-
dizaje individual puede per-
mitir €l logro deobjetivosmés
realistas, superando las difi-
cultades del miedo al publico
o al grupo.

Para Gifford (1991) exis-
ten siete caracteristicas que
hacen de |os videojuegos un
medio de aprendizaje mas

La mayoria de las
investigaciones reali-
zadas tienen un
balance positivo para
el uso de los
videojuegos en la
préactica de las diver-
sas terapias. Tanto
los nifilos como los
autores se muestran
satisfechos y la mejo-
ra en las diferentes
facetas tratadas
parece ser evidente.
Por todo ello pode-
mos concluir que los
videojuegos son un
instrumento adecua-
do para conseguir
mejorar o reeducar
determinados aspec-
tos de las personas.

nifio nosabequéesloqueesta
estudiando en matematicas,
cienciasosociales, pero cuan-
do juega a videojuego sabe
gue hay unatareaclaray con-
creta: abrir una puerta, resca-
tar aalguien, hallar un tesoro,
etc. lo cua proporciona un
alto nivel de motivacion.

7. Favorece un aumento
de la atencién y del auto-
control, apoyando la nocion
de que cambiando el entorno,
no el nifo, se puede favorecer
el éxito individual.

Como ya hemos dicho, la
mayoria de las investigacio-
nes realizadas tienen un ba-
lance positivo para el uso de
los videojuegos en la practica
delasdiversasterapias. Tanto
los nifios como |os autores se
muestran satisfechosy la me-
jora en las diferentes facetas
tratadas parece ser evidente.
Por todo ello podemos con-
cluir que los videojuegos son
uninstrumento adecuado para

atractivoy efectivo:

1. Permiten el gercicio de la fantasia, sin
limitaciones espaciales, temporales o de gra-
vedad.

2. Facilitan el acceso a «otros mundos» y
el intercambio de unos a otros através de los
gréficos, contrastando demaneraevidentecon
lasaulas convencionalesy estaticas.

3. Favorecen larepeticioninstantaneay el

conseguir mejorar o reeducar
determinados aspectos de las personas, en
mayor medida que el uso de los métodos
convencionales.

5. Conclusiones parala educacion

Después de |o mucho que se ha escrito e
investigado sobre los videojuegos, podemos
concluir que es un tema que esta adquiriendo
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una importancia creciente como objeto de
estudio por parte de educadores, psicélogos,
sociélogos y médicos, principalmente.

En el marco concreto de la educacion po-
demosdistinguir diversosefectosdel osvideo-
juegos. Hay algunosrasgosquetienen caracter
negativo, y hay otros en los que incluso se
pueden detectar influencias positivas o usos
constructivosy beneficiosos.

5.1. Lospeligros delos videojuegos actuales
en el mercado: violencia y sexismo
Seglinlasinvestigaciones
gue hemos podido analizar,
los dos aspectos incontesta-

relaciones sociales de los jugadores. Por €l
contrario, la aficién a los videojuegos esta
relacionada con actitudes positivas de sociali-
zacion.

Por otra parte, la inteligencia no parece
sufrir ninguin tipo de deterioro por la utiliza-
cion de los videojuegos. Por €l contrario, se
concluyequeel juego convideojuegosfavore-
ce el desarrollo de aspectos de lainteligencia,
sobre todo los de caracter espacial.

Finalmente, se ha demostrado de manera
contundentequel osvideojuegospermitenuna
ayudaespecial enel tratamien-
toy mejorade problemasedu-
cativos y terapéuticos, tanto

bles en cuanto al balance ne-
gativo de lainfluencia de los
videojuegos en la personali-
dad de los jugadores son los
efectos perjudiciales en el te-
rreno de la violencia y del
sexismo. La mayoria de los
videojuegos fomentan las ac-
titudes violentasy agresivas,
gue como se ha comprobado
tienden arepetirse en la con-
ducta de los nifios y adoles-
centes.

Por otraparte, estambién
evidentelaexistenciade este-
reotipias en cuanto alasfigu-
ras masculinas y femeninas
gue van en perjuicio de las
mujeres, puesto que aparecen

Los dos aspectos
incontestables en
cuanto al balance
negativo de la in-
fluencia de los
videojuegos en la
personalidad de los
jugadores son los
efectos perjudiciales
en el terreno de la
violencia y del
sexismo. La mayoria
de los videojuegos
fomentan las acti-
tudes violentas
y agresivas.

detipo fisico como psicol gi-
co, asi como multiples utili-
dades en cuanto al entrena-
miento de todo tipo de habili-
dades.

5.3. No son causantes de pa-
tologiasespeciales

Parece que los videojue-
gospueden desencadenar pro-
blemas en un nimero reduci-
do de sujetos que presentan
una predisposicion anterior,
como la epilepsia, y por otra
parte se ha demostrado que
tienen un influjo estresante y
favorecedor de la ansiedad,
con alteracion de la presién
sanguinea y el ritmo cardio-

€n menor proporcion, y cuan-
do lo hacen tienden a ser re-
presentadasen actitudespasivas, dominadaso
secundarias, mientras que los varones estan
mas representados, en actitudes mas activasy
dominadoras.

5.2. Losaspectospositivosdelosvideojuegos:
sociabilidad, inteligencia, educacion y tera-
pia

A pesar de las criticas recibidas también
enesteterreno, losvideojuegosno semuestran
como desencadenantes de un deterioro delas

vascular. Sin embargo, lossu-
puestostrastornospsi copato-
|6gicos derivados del juego electrénico no
parecen estar confirmadosen|asinvestigacio-
nes realizadas hasta ahora.

Notas

* Hemos consultado el sistema ERIC, PsycLIT, y una
seleccion debasesdedatos, delibros, articulosderevistas,

tesisdoctorales, etc. facilitadospor €l bancodedatosdela
Universidad del PaisV asco. El nimerodeinvestigaciones
quehemosrevisadohasidode262.

2En 1992, laAsociacionde Tel espectadoresy Radioyentes
afirmabaque un nifio europeo en edad escolar veenuna
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semana 67 homicidios, 15 secuestros, 848 peleas, 420
tiroteos, 30 casosdetorturas, 18 dedrogasy otraseriede
emisioneserdticas.
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