TEMA DEL MES

Las claves del exito

El articulo ofrece algunas pistas para aprovechar todas las potencialidades didacticas
del videojuego. A titulo de ejemplo, los juegos de estrategia ensefian a administrar
recursos, las plataformas desarrollan la psicomotricidad y los juegos de rol fomentan
la motivacion. Los riesgos también son controlables.
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Entendemos por videojuegos todo tipo de juego elec-
trénico interactivo, con independencia de su soporte
(CD-ROM interno, cartucho, disco magnético u 6pti-
co, on-line...) y plataforma tecnolégica (maquina de
bolsillo, videoconsola conectable al televisor, maqui-
na recreativa, microordenador, video interactivo o red
telematica).

Esta variedad de formatos en los que se han comer-
cializado los videojuegos, para todos los gustos, cir-
cunstancias y bolsillos, ha contribuido eficazmente a
su amplia difusion entre todos los estratos econémi-
cos y culturales de nuestra sociedad, constituyendo
una de las fuentes de entretenimiento mas impor-
tantes de las Gltimas tres décadas, especialmente pa-
ra los mas j6venes.

En continuo reto

Frente a la contemplacion de la television, que una
vez seleccionado un canal deja poca iniciativa al es-
pectador (aunque le mantenga intelectualmente ac-
tivo y estimule su imaginacién), los videojuegos re-
presentan un reto continuo para los usuarios, que
deben construir y aplicar estrategias cognitivas y
desarrollar determinadas habilidades psicomotrices
para afrontar las situaciones problematicas que se
van sucediendo ante la pantalla. Aqui el jugador
siempre se implica y se ve obligado a tomar deci-
siones y a ejecutar acciones motrices continuamen-
te, un aspecto muy apreciado por los nifios y jove-
nes, generalmente con tendencia a la hiperactividad;
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Limitar las
adicciones

en este sentido, el juego supone un desahogo de ten-
siones.

Por otra parte, con mas o menos tiempo y esfuerzo
siempre se suele lograr el objetivo que se pretende, ya
que no se requieren ni grandes conocimientos previos
especificos ni una especial capacidad intelectual. En
todo caso se necesitan unas habilidades psicomotri-
ces de caracter general, que se mejoran progresiva-
mente con el ejercicio de estos juegos, y una cierta
persistencia en las actividades que se proponen en la
pantalla (lo que resulta altamente positivo para los jo-

Los videojuegos constituyen un elemento mas dentro de los
actuales media (television, prensa, libros, videos, cine, Inter-
net..) que nos proporciona distraccién, diversién, muchas
veces informacién y, generalmente, también ciertos aprendi-
zajes (especialmente si se cuenta con una orientacion ade-
cuada).

Normalmente su uso no tiene por qué resultar negativo (co-
mo no suele serlo la lectura de libros y revistas o la contem-
placion de los programas televisivos). En todo caso, y refi-
riéndonos especialmente a los mas jovenes, corresponderd a
la familia y a los educadores la responsabilidad de controlar
su utilizacion y limitar las eventuales adicciones y excesos
provocados por un determinado tipo de materiales, de mane-
ra que no interfieran negativamente en los estudios o en su
desarrollo personal.

venes, ya que se habitan a persistir en el esfuerzo
que conduce al logro de unas determinadas metas).
También se va aprendiendo un “lenguaje” especifico
de los videojuegos que incluye simbologias, signifi-
cados concretos, técnicas y trucos que se van repi-
tiendo en los distintos juegos. En cualquier caso, el
logro de los objetivos que se proponen a través del
juego reporta a los participantes en él un aumento
de su autoestima y, muchas veces, un reconocimien-
to social por parte de sus colegas.

Esta liberacién de tensiones a través de la accion, el
refuerzo de los lazos de pertenencia al grupo (de ami-
gos con intereses comunes) y la autoestima que
acompaia al éxito (no olvidemos que, en general, nos
gusta jugar a aquello en lo que “ganamos” o nos pro-
porciona satisfaccién), son algunos de los motivos
que explican la capacidad de adiccion que poseen
estos juegos, que por otra parte presentan tematicas e
imagenes atractivas para sus destinatarios y les pro-
porcionan distraccién y diversion.

Los riesgos

En general, los usuarios de los videojuegos no tien-
den a aislarse de sus comparieros y amigos; mas bien
al contrario: buscan muchas veces compariia para ju-
gar y colegas con los que intercambiarse programas,
revistas y trucos.
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Con todo, la adiccion de la que hemos hablado puede
dar lugar a que en algin momento los usuarios de
videojuegos se entusiasmen demasiado con algin
programa (en solitario o en compania) y le dediquen
un tiempo desproporcionado, abandonando incluso
otros quehaceres (un fenémeno que, por cierto, nos
ocurre también a veces al leer una novela apasionan-
te o al llevar a cabo un determinado hobby). En la
mayoria de los casos, en unos dias pasard la adiccién
y todo volvera a la normalidad.

Solamente las personas con un problema psicolégico
previo pueden llegar a encerrarse de modo enfermi-
zo en el mundo de los videojuegos desconectando
gradualmente de las demas realidades de su entorno
(compatieros, obligaciones sociales, cuidado personal,
etc.) y sufrir otros trastornos graves de personalidad y
conducta.

En algunos casos, esta adiccién desmesurada puede
provocar estrés y fatiga ocular, que unida a la adopcién
de malas posturas ante la maquina y prolongados es-
tados de tension, podran dar lugar a dolores muscu-
lares e incluso originar problemas de columna verte-
bral. Ante estos sintomas es de esperar que el sentido
comun de los jugadores (que suele funcionar bien
cuando aparecen las agujetas por jugar demasiado
tiempo a fatbol, por ejemplo) imponga un descanso
adecuado. En el caso de nifios y jovenes, son los pa-
dres quienes deben orientar a sus hijos ante estos
sintomas, especialmente si han sufrido problemas de
nerviosismo, epilepsia, mareos...

También se acusa a los videojuegos de fomentar la
violencia. Y, efectivamente, muchos de ellos son vio-
lentos y presentan una visién estereotipada y des-
humanizada del mundo, que se muestra con con-
travalores sociales tan poco recomendables como el
sexismo, el racismo, el maniqueismo, el militarismo,
el egoismo... No obstante, para sus usuarios queda
bastante claro que se trata de un juego, un juego que,
precisamente, les permite experimentar la transgre-
sién de las normas (de la misma manera que una
novela nos permite tener una experiencia vicaria de
lo que les ocurre a unos personajes que —a menu-
do— transgreden también las pautas sociales). La
diferencia estriba en que en los videojuegos el usua-
rio es quien toma las decisiones sobre lo que hace el
personaje de ficcion (con el que frecuentemente debe
identificarse en primera persona y moverlo como a
un titere), en tanto que en el caso de una novela el lec-
tor acttia simplemente como un espectador de lo que
le sucede a los personajes de la obra.

Por otra parte, hemos de admitir que la contempla-
cién de los telediarios y la lectura de las noticias de los
periédicos proporcionan muchos mas ejemplos de
violencia y de comportamientos indeseables que los
videojuegos, con el terrible valor afiadido de que no
constituyen una ficcién. Pensemos por ejemplo en el
caso de Bosnia.

El sexo no estd muy presente en las videoconsolas. Y
ello es asi fundamentalmente por motivos comercia-
les. Para que las familias sin distinciéon acepten la
entrada de estas maquinas en sus casas y las compren
para sus hijos, las principales empresas de videojue-
gos (Sega, Nintendo, Sony) se comprometieron a evi-
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tar la pornografia en estos formatos. La situacién cam-
bia en el caso de los juegos para ordenador, video
interactivo o Internet, considerados como un tipo de
soporte mas controlado y utilizado basicamente por
los adultos.

Videojuegos y escuela

Sin duda los videojuegos en general mejoran los re-
flejos, la psicomotricidad, la iniciativa y autonomia de
los jugadores, pero ademas también pueden utilizar-
se en el ambito educativo con una funcionalidad
didéctica para contribuir al logro de determinados ob-
jetivos educativos. Veamos algunas de sus posibles
aplicaciones, considerando también sus riesgos mas
especificos.

- Los juegos de plataforma pueden contribuir al de-
sarrollo psicomotor y de la orientacién espacial de los
estudiantes, un aspecto especialmente 1til en el caso
de los mas pequefios. Riesgos a considerar por parte
del profesorado: el nerviosismo, el estrés y hasta la
angustia que pueden manifestar algunos alumnos
ante las dificultades que encuentran para controlar a
los personajes del juego. Conviene limitar el tiempo
que se dedique a esta actividad y observar los com-
portamientos de los mas pequefios para ayudarles y
detectar posibles sintomas que nos indiquen que es-
tin sometidos a una tension excesiva.

- Los puzzles, como el Tetrisy los programas de cons-

truccién desarrollan la percepcién espacial, la imagi-
nacién y la creatividad. No contemplamos riesgos
especificos para este tipo de juegos.

- Los simuladores (deportes, aviones...) permiten ex-
perimentar e investigar el funcionamiento de maqui-
nas, fenémenos y situaciones. Ademas de controlar
posibles estados de tensién excesiva en algunos alum-
nos, conviene advertir a los estudiantes que se en-
cuentran ante un modelo (representaciéon simplifi-
cada de la realidad —a veces presentan una realidad
imaginaria—), y que por lo tanto en el mejor de los
casos s6lo constituye una aproximacion a los fenéme-
nos que se dan en el mundo fisico. La realidad siem-
pre es mucho mas compleja que las representaciones
de los mejores simuladores.

- Los juegos de estrategia exigen la administracion de
unos recursos escasos (tiempo, dinero, “vidas”, ar-
mas...), prever los comportamientos de los rivales y
trazar estrategias de actuacién para lograr unos obje-
tivos concretos. Quiza los mayores peligros de estos
juegos sean de caracter moral, por los contravalores
que muchas veces asumen y promueven. Resulta con-
veniente organizar actividades participativas en clase
que aseguren que todos los estudiantes se dan cuen-
ta de ello.

- Los juegos de aventura y de rol pueden proporcionar
informacién y constituir una fuente de motivacién
en relacion a determinadas tematicas que luego se es-
tudiardn de manera més sistematica en clase. Tam-
bién aqui la principal preocupaciéon de los educado-
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res serd promover la reflexion sobre los valores y con-
travalores que se consideran en el juego.

- Ademas de estos videojuegos existen juegos educa-
tivos disefiados especificamente para facilitar deter-
minados aprendizajes, como por ejemplo Viaje por la
Europa de los ciudadanos, que pretende ensefiar el
funcionamiento de las instituciones de la Unién Eu-
ropea y las principales caracteristicas de sus paises
miembros. Los juegos educativos, si estan bien di-
sefiados, no deberian representar ningin riesgo es-
pecifico.

- Si se dispone de un “rincén de los videojuegos” en
la clase, los profesores pueden “premiar” a los alum-
nos que han realizado un determinado trabajo o han
mejorado su comportamiento permitiéndoles jugar
durante un rato. No obstante, el profesorado debe
organizar sistemas de gestién de la clase que asegu-
ren a todos los alumnos el acceso de una u otra forma
al “rincon”. No hay que olvidar que, ademas de su
caracter ludico y motivador, estas actividades con los
videojuegos poseen también una dimensién formati-
va que debe estar al alcance de todos los estudiantes.
- Los videojuegos mas conocidos por todos también
se pueden aprovechar, después de jugar con ellos, pa-
ra analizar los valores que presentan y debatir en cla-
se sobre ello. El profesorado debe promover reflexio-
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nes y discusiones que permitan comprender a todos
los alumnos y alumnas los peligros y las consecuen-
cias de aceptar en la vida real los contravalores que
asumen en los videojuegos.

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

Por todo ello podemos afirmar que, con independen-
cia de sus caracteristicas, los efectos positivos o nega-
tivos del uso de los videojuegos en la escuela depen-
deran del profesorado, de su habilidad y acierto en la
seleccion de los mismos y en establecer el momento
y la forma oportuna de utilizarlos.
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