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Los videojuegos constituyen una rica fuente de informacion y aprendizaje que nutre de
recursos simbolicos las experiencias vitales de nifios y adolescentes. En este articulo se
examinan diversas investigaciones que defienden sus valores educativos y plantean la nece-
sidad de su integracion el contexto escolar. Dadas sus caracteristicas y sus cualidades
expresivas su utilizacion en € ambito educativo ofrece un horizonte formativo que permiti-
ria convertirlos en un importante instrumento de aprendizaje que sirviera, al mismo tiempo,
de andlisis y reflexion de los valores que vehicula.
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Videogames are a rich source of information and education which use symbolic resources to
nourish the everyday experiences of children and adolescents. This article examines various
studies which defend the educational values of videogames and suggest their incorporation
into the school curriculum. Their characteristics and expressive qualities mean their use in
the school setting provides a formational horizon which would enable them to become an
important pedagogical tool to encourage not only learning, but also analysis and reflection
of the values transmitted
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1. Introduccioén.

Las investigaciones acerca de las relacio-
nes entre los videojuegos y la educacion han
cristalizado en un amplio abanico de lineas de
trabajo’. No obstante, pueden sefidlarse, a
groso modo, dos grandes &mbitos de produc-
cién cientifica en este campo:

a) Investigaciones referidas d entorno edu-
cativo de los videojuegos, centradas en e uso
y efecto de ellos y que fundamentalmente abar-
can trabajos orientados a cuestiones como €
tiempo invertido en € juego por nifiosy ado-
lescentes, las diferencias de género en & com-
portamiento con los juegos electrénicos y rela
ciones entre éstos y las actitudes violentas
aprendidas.

b) Investigaciones sobre las cualidades edu-
cativas de los videojuegos, referidas a los es-
tudios sobre adquisicion de destrezas y habili-
dades, contribuciones a razonamiento y la ca-
pacidad cognoscitiva, difusion deideasy valo-
res, socidizacion y modelacién de conductas.

Cada una de estas lineas de investigacion
merece un andlisis pormenorizado. Sin embar-
go, en este articulo se examina el segundo
grupo de investigaciones cuyas conclusiones
poseen un especia interés para la utilizaciéon
del juego electrénico en el ambito escolar.

2. Estudios sobrelas posibilidades educati-
vas de |0s videoj uegos.

2.1. Valor cognitivo de los videojuegos

Al margen de los aspectos afectivos vincu-
lados a los videojuegos, numerosas investi-
gaciones han puesto de relieve las posibilida-
des cognitivas que los mismos poseen y que
se hallarian asociadas a determinados tipos
de habilidades intelectuales (Mandinacht,

1987; White, 1984; Okagaki y Frensch, 1994).
Por gemplo, los videojuegos de tipo arcade,
accion, rol y plataformas permitirian un desa-
rrollo de los aspectos motores, manuaesy de
reflgjos. Al mismo tiempo, videojuegos més
complejosy gecutados en ordenadores, como
los de estrategia y simulacion, se relaciona
rian con el desarrollo intelectual. Las enormes
posibilidades educativas de éstos Ultimos son
defendidas por muchos los autores, entre ellos
por los estudiosos franceses Le Diberdier
(1998), quienes consideran que estos juegos
serén reconocidos y utilizados en un futuro
préximo como grandes instrumentos de co-
nocimiento; en el mismo sentido se manifies-
tan sus compatriotas Esther-Gabriel (1994),
Perriault (1996) y Lefrance (1995). Entre los
citados expresamente se hallan videojuegos
como «Los Sims» (simulador social) o
«Civilization» (estrategiay simulacion histo-
rica), verdaderos ejemplos de complejidad in-
telectual que ofrecen enormes posibilidades
para e desarrollo cognitivo y socia de nifios
y adolescentes. En suma, se afirma que su
préctica favorece el desarrollo de estrategias
de conocimiento diversas, entre ellas la aten-
cién, lamemoria, la concentracidn espacial, la
resolucién de problemas o la creatividad. In-
cluso algunos autores apuntan a pensamien-
to critico como otras de sus virtudes (Séller,
1992).

Entre los espafioles que defienden las po-
sibilidades cognitivas de los videojuegos se
encuentran Estallo (1994, 1995), Bartolomé
(1998), Calvo (2000), Gros (1997, 2000),
Etxebarria (1998) y Marqués (2000). Una apor-
tacion significativa en el ambito educativo es
ladel Grupo F9, colectivo de la Universidad
Auténoma de Barcelona, que desde el aula
defiende con su préctica el incuestionable
valor educativo de este nuevo fenébmeno que

1 Algunas de las aportaciones aqui referidas son parte de un amplio estudio efectuado por el Grupo de
Investigacion sobre Videojuegos de la Universidad de Malaga (Facultad de Comunicacién) y del que el

autor forma parte.
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es la eduversion («edutainment»).

Referencia especial merece el trabgjo de Es-
tallo, pionero en las investigaciones sobre los
efectos del juego de consolas y computado-
res. Sus conclusiones son reconocidas por
los que posteriormente se han sumado al co-
lectivo de estudiosos y educadores interesa-
dos en este nuevo fendmeno. Segun Estallo,
los videojuegos pueden contribuir de manera
destacada al desarrollo tanto emocional como
intelectual de los adolescentes. Estallo llegaa
afirmar que «los jugadores de videojuegos
suelen ser sujetos de mayor nivel intelectual
gue sus compafieros no jugadores». Entre
otras virtudes sefiala su valor en el aspecto
sensomotriz y en €l desarrollo intelectual, don-
de los jugadores destacan sobre los no juga-
dores. También son importantes los elemen-
tos perceptivos y deductivos, asi como € pro-
cesamiento en paralelo o simulténeo. E, inti-
mamente ligado a ello, la espaciaidad y la agu-
deza visual.

Otros autores esparioles se refieren a otros
temas relacionados con los videojuegos. Asi,
Arroyo Almaraz (1999) destaca tanto €l atrac-
tivo de su contenido como sus estimulos
auditivos y visuales. Por su parte, Etxebarria
(1998) examina sus posibilidades educativas
en relacién con el curriculo escolar desde la
perspectiva de lateoria del aprendizaje social.
El investigador vasco hace hincapié en sus
posibilidades para el tratamiento de proble-
mas de aprendizaje, a constituir un entrena-
miento eficaz en aspectos psicomotores y de
razonamiento deductivo.

Varios investigadores espafioles apuntan
de modo especial al ato valor de los juegos
de smulacion y de estrategia. Los primeros
han sido muy utilizados en la capacitacion de
actividades y profesiones diversas, especial-
mente en €l mundo de lamedicinay las escue-
las de negocios. Calvo (2000) elogia estos jue-
gos porque permiten al estudiante familiari-
zarse con situaciones reales que se pueden

encontrar en la vida cotidiana. La resolucién
de problemas y latoma de decisiones consti-
tuyen buenos ejemplos de continuidad con el
orden de larealidad. De ahi que considere in-
cuestionable el valor procedimental del juego
electronico. En idéntico sentido se expresa
Bartolomé (1998), al considerar que los
simuladores suponen un salto decisivo: el que
va desde |a teoria asociacionista del aprendi-
zgje alateoria constructivista. La primera se
hallaria relacionada con los juegos cléasicos
de plataformas, accion o arcade, por su valor
parala gercitacion y la préactica de destrezas
y procedimientos; en cambio, |0s videojuegos
més complgjos precisan de grandes habilida
desy recursos intelectuales. Esto Ultimo, uni-
do alas caracteristicas propias del formato de
los videojuegos, con grandes retos, posibili-
dades y caminos a explorar, supone una de-
mostracion del constructivismo pedagdgico.

En linea con lo apuntado por otros estudio-
sos, Marqués (2000) asocia cada tipo de jue-
go con una serie de habilidades y capacida-
des relativas a aprendizaje y la educacion.
Los juegos de arcade (plataformas, luchas...)
pueden contribuir & desarrollo psicomotor y
la orientacion espacial; 1os deportivos, a la
coordinacion psicomotora; los de aventura,
estrategiay rol, alamotivacion para temas del
curriculo escolar, asi como alareflexién acer-
ca de sus valores; los simuladores, al funcio-
namiento de maquinas; y |os puzzlesy juegos
de preguntas, a razonamiento légico. En defi-
nitiva, sefiala Marqués que lo fundamental de
los objetivos educativos puede ser cubierto
por los videojuegos: motivacion, aprendizaje
de contenidos de &reas concretas del conoci-
miento, destrezas manuales y organizativasy
actitudes como latoma de decisionesy la co-
operacion.

2.2. Adquisicion de destrezas y habilidades

El estudio de las destrezas y habilidades

-57-



|

Pindado, Julian

gue los videojuegos pueden desarrollar en la
mente infantil es otro ambito bastante exami-
nado. Una gran parte de estos estudios han
sido desarrollados por el Departamento de
Psicologia de la Universidad de California.
Algunos de ellos se publicaron en e n° 15 de
la revista Journal of Applied Developmental
Psychology (Enero-Marzo de 1994) y otros
fueron publicados como capitulos del libro
Interacting with video: Advances in apllied
developmental psychology, editado en 1996.

La mayoria de estos trabajos son coinci-
dentes en cuanto a los beneficios educativos
de los videojuegos pueden aportar a los ni-
fios en cuestiones referidas a la adquisicion
de habilidades y destrezas diversas. percep-
cién y reconocimiento espacial, desarrollo de
laagudezay la atencion visual, razonamiento
[6gico, desarrollo cognitivo en aspectos cien-
tifico-técnicos, representacion espacial, des-
cubrimiento inductivo, desarrollo de cédigos
iconicos y construccion de género. Sin duda,
un extenso catalogo de valores atribuidos a
los juegos electronicos.

Otros estudios americanos abundan en el
mismo sentido. Un trabajo realizado en la Uni-
versidad de Cdifornia con un grupo de 200
universitarios de Estados Unidos e Italia puso
de manifiesto que la préctica de videojuegos
contribuye a aprendizaje informatico en as-
pectos cientifico-técnicos. De igual modo, una
investigacion realizada por Casey (1992) des-
tacd las cualidades positivas de los
videojuegos en lo que respecta a desarrollo
de destrezas y capacidades de tipo
multisensorial, auditivas, visuales y
kinestésicas. Conclusiones que coinciden con
un trabajo similar llevado a cabo por Keller
(1992), para quien los videojuegos permiten
un ato desarrollo de destrezas vinculadas a
lalateralidad y la coordinacién 6culo-manual.

2.3. Videojuegos y Alfabetizacion

Lanecesidad deincluir el estudio del fend-
meno de los videojuegos como parte de la
alfabetizacién de medios se hace cada vez més
evidente. En numerosos foros se reclama su
inclusién entre los medios que deben ser ob-
jeto de andlisis y conocimiento tanto por su
contenido como por los vaores que transmi-
ten. En esta demanda son pioneros algunos
centros e investigadores canadienses y nor-
teamericanos. Hay trabagjos que justifican su
inclusién por sus cualidades para € aprendi-
zgje de nuevas formas artisticas de expresion
cuyo maximo exponente se halla en los jue-
gos electronicos (Flood, Heath y Lapp, 1997).
La necesidad de considerarlos como una for-
ma de arte narrativo es motivo suficiente para
su inclusién entre las artes visuales que de-
ben formar parte del curriculo escolar.

Desde una perspectiva diferente, Hepburn
(2000) reclama su inclusion en el contexto edu-
cativo por la necesidad de discutir los valores
de los videojuegos a objeto de desentrafiar
las interrogantes sobre sus posibles efectos
perniciosos. Conocer su funcionamiento y
analizar criticamente los valores que transmi-
ten es el mejor modo de hacer frente asu in-
fluencia. Para Hepburn, si algo aparece como
perjudicial parael desarrollo cultural y educa-
tivo, nadamejor que incorporarlo a estos &m-
bitos para poder examinarlo, vaorarlo y co-
nocer mejor su alcance. Se muestra en des-
acuerdo con la idea de otros educadores de
alglar del contexto educativo aguello que, a
primera vista, parezca contrario a los valores
educativos tradicionales?.

Es indudable que desde los centros de en-
sefianza se hace necesaria una aportacion de
conocimientos especificos para desarrollar 1a
capacidad critica con la que enfrentarse a la

2 Hay que recordar que hace afios el extinto profesor Aranguren lanzé la «boutade» de llenar los centros
escolares de televisiones hasta conseguir, una de dos, o el hartazgo de ellas o el desarrollo critico de los

alumnos hacia sus contenidos.
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iconosfera nos rodea, y de la que son parte
importante los videojuegos. En este sentido,
uno de los temas dominantes en las investi-
gaciones examinadas se refiere ala necesidad
de afrontar € estudio de los valores criticos
gue los nuevos medios transmiten y las mo-
dalidades cognitivas que ponen en juego.
Bastantes estudios se muestran preocupados
por el imparable papel de las nuevas tecnolo-
gias en todos los érdenes de la vida. De ahi
gue apunten a la necesidad de readlizar inter-
venciones educativas tendentes a contrarres-
tar sus efectos, tanto cognitivos como socia
les, incorporando alas aulas e estudio critico
de estos medios y sus procedimientos.

También es de rigor recordar que hay espe-
cialistas con un enfoque diferente sobre el
impacto de las nuevas tecnol ogias, pues con-
sideran que la megjor manera de contrarrestar
sus efectos adversos es potenciando los va
lores de la alfabetizacién clésica, en especia
la lectura. Es el caso de Krug y Fordonski
(1995), Johnson y Reed (1996) y Blaisddll y
otros (1999).

Hay otros trabajos en un sentido distinto,
aun cuando también se planteen una inter-
vencion similar, pero en este caso dirigidaala
conducta y a los vaores relacionados con la
violencia y la agresivividad. Por ejemplo,
Fortisy Diaz (1998) consideran que hay que
encauzar laviolencia de los nifios mas agresi-
vos, adictos a los videojuegos violentos, me-
diante un proceso que reconduzca y se
replantee los valores vinculados a ese tipo de
juegos. Una opinién muy similar ala sosteni-
da por Hepburn (2001), quien considera que
las discusiones con los estudiantes sobre el
predominio de laviolencia en |os medios per-
mitirian desarrollar una actitud critica hacia
los contenidos violentos. En este sentido,
sefida ciertas pautas a seguir, como la discu-
sion, el andlisis critico de escenas violentas,
un conocimiento a fondo del mercado exis-
tente y sus fines comerciales o €l laaccion de

redisefiar escenas violentas con la menor can-
tidad de acciones agresivas posibles. En todo
ello se debe contar las familias a objeto de
unamayor efectividad en |os objetivos a con-
seguir. Hay otros trabajos apuntan en lamis-
ma direccion (Jonson y Reed, 1996; Healy,
1998) planteando la necesidad de que los me-
dios, vigjosy nuevos, entren en lasaulasy se
naturalice la relacion que los estudiantes es-
tablecen con ellos.

2.4. Videojuegos como medio de prevencién
y promocién de la salud

Desde ingtituciones dedicadas a la promo-
cién de lasalud publica se ha puesto de mani-
fiesto € potencia de los videojuegos para la
difusién de contenidos y valores saludables.
Asi, un proyecto impulsado por € Departa-
mento de Salud del Estado de Nueva Y ork con-
sistente en el disefio y desarrollo de
videojuegos especificos para la prevencién
de comportamientos relacionados con € SIDA
fue experimentado por mas de 17.000 estudian-
tes de 172 centros escolares (Cahill, 1994). Este
programa puso de manifiesto que los
videojuegos pueden llevar a los estudiantes
aunaimplicacion directay experimental més
alladel mero aprendizaje cognitivo, mejoran-
do su formacién y motivandolos de forma efec-
tiva en la adopcidn de hébitos de salud reco-
mendables.

Otro estudio impulsado por la Universidad
de Texas exploré las posibilidades de las nue-
vas formas de comunicacion tecnoldgicay su
relacién con lapromocién de lasalud (Street,
Gold y Manning, 1997). El propdsito delain-
vestigacion era el de ayudar a identificar au-
diencias, contextos y comportamientos-tipo
de salud hacia los cuales dirigir programas 'y
servicios, utilizando medios interactivos. De
este modo se podia contribuir amejorar la sa-
lud piblica en aspectos fisicos, emocionales
y de bienestar general. Para los autores de
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este trabajo, la tecnologia interactiva es el
medio mas prometedor en el desarrollo de ini-
ciativas de comunicacién para la salud.

En una linea similar, Czuchry, Siay
Dansereau (1999) efectuaron un estudio em-
pirico con un videojuego titulado «Downward
Spiral» disefiado para conocer y las conse-
cuencias del abuso del alcohol y otras sus-
tancias. Como sefida el propio titulo, e indi-
viduo que abuso de sustancias y drogas di-
versas se introduce en una espiral de caida,
en un descenso personal, en todas sus facetas
vitales que afecta a su personalidad y a la
relacion con los demas. Sus conclusiones
apuntan a la defensa de los juegos de toda
indole por su capacidad para intervenir en
comportamientos y modificacion de valores.

En Europa, un estudio desarrollado por €l
Instituto Suizo de Prevencién de Alcohol y
Drogas, denominado «Games, risk and
prevention: the rehabilitation of homo
ludens» (Klingemann, 1996), resulta especial-
mente interesante, al destacar € caracter po-
sitivo, e incluso terapéutico, de los
videojuegos. Este estudio descubrira las fun-
ciones positivas del juego en genera, inclu-
yendo los juegos de rol, los videojuegos, los
juegos de mesa, y los juegos clésicos en la
prevencion de comportamientos adictivos a
las drogas y a alcohol. Para los autores de
este trabaj o la psicol ogia evol utiva ha demos-
trado las cualidades positivas de los juegos
en el aprendizaje humano. El estudio termina
sefidlando que, aln existiendo juegos de na-
turaleza agresiva, no se puede concluir que la
préctica de cualquier juego, videojuegos in-
cluidos, tenga consecuencias negativas para
el desarrollo psicosocial de los adolescentes.

2.5. Valor socializante de los videojuegos
Uno de los primeros autores en reconocer

la importancia que los videojuegos poseen
en cuanto a su vertiente socializadora fue el

estudioso francés Laurent Trémel (2000). Este
experto alude con buen criterio a lo que él
[lama la «socializacion de la videoconsola»,
reconociendo que ésta es exponente de los
valores que impregnan la sociedad actual, con
su etnocentrismo, la blsgueda del éxito per-
sonal y ladiversion como exponentes de ella
Sin embargo, ya en 1991 & norteamericano
Provenzo [lamé la atencion sobre laimportan-
cia que empezaba a cobrar € fenébmeno delos
videojuegos, reclamando una mayor atencion
hacia a ellos. Otros estudiosos, como Stone
(1995), ratificaron que los videojuegos se es-
tan convirtiendo en un vehiculo esencia en
la socializacion de las jovenes generaciones
de los paises industrializados.

A conclusiones semejantes llegan Shimai,
Masuda y Kishimoto (1990), Been y Haring
(1991), Colwel (1995) y Lefrance (1995). El pro-
yecto europeo «Children and Their Changing
Media Environment», coordinado por
Livingstoney Bovill (2001), hallevado a cabo
un estudio en varios paises europeos sobre
el fendmeno de los nuevos mediosy llamala
atencion sobre el papel creciente que los me-
dios de ocio electronico interactivo desempe-
fian en el desarrollo sociocultural de nifios y
adolescentes. Al respecto hay que citar lala
bor que realiza Jenkins (1995, 1998, 2000), em-
pefiado desde hace bastante tiempo en €l re-
conocimiento social e institucional de esta
nueva forma de expresion cultural que es €
ocio electrénico, y que en su opinién consti-
tuye laverdadera clave de la sociaizacion in-
fantil y juvenil.

3. Losvideojuegos en la practica educativa

3.1. Algunos juegos de utilidad en las aulas
Hay que sefidar que los videojuegos pro-

piamente caracterizados como educativos son

objeto de una actitud generalizada descon-
fianza por parte de los investigadores. Lara
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z6n fundamental es que los consideran poco
apropiados para su insercion en € medio es-
colar por carecer de los componentes mate-
riales y formales que hacen mas atractivos
estos nuevos medios. Esta es la opinidn, en-
tre otros, de Begofia Gros y del Grupo F9,
guienes se muestran poco partidarios de los
juegos educativos por carecer del interésy la
capacidad de motivacion que en conjunto
poseen €l resto de juegos electrénicos. No
obstante, este tipo de videojuegos estan mo-
dificando sus caracteristicas y formatos al
objeto de hacerlos més estimulantes y méas
parecidos a los de entretenimiento.

Las propuestas para un uso educativo de
los videojuegos parten casi siempre de los
mas extendidos en el mercado, de aquellos
gue tienen mayor acogida comercial entre ni-
fios y adolescentes. El Grupo F9, por gjemplo,
en su articulo «Ocho propuestas didacticas»
(2000) plantea la utilizacion de ocho
videojuegos de entretenimiento en diversas
asignaturas del curriculo escolar. Para €llo,
presentan una ficha sobre cada uno de €ellos
en la que se incluye elementos fundamenta-
les para su adecuada utilizacion en el aula,
entre los que se incluye una breve descrip-
cion del videojuego, los contenidos del mis-
mo (desglosados en procedimientos, concep-
tos y valores/actitudes) y los objetivos edu-
cativos que pueden conseguirse. Los
videojuegos propuestos por € grupo F9 en el
contexto escolar son los siguientes:

1. PC Ftbol, de utilidad para Mateméticas
de la ESO en aspectos como la organizacion
del espacio, € tratamiento de la informacion
(bUsqueda, obtencidn, seleccién'y asimilacion
de datos) o el manejo de estadisticas.

2. The Machine Incredible, para Ciencias
Experimentales de la ESO, pudiendo contribuir
a desarrollo de habilidades psicomotrices
(lateralidad, percepcion de las transformacio-
nes), organizativas (en cada puzzle hay que pla-
nificar los pasos para llegar a su resolucién) y

analiticas (para la configuracion de estrate-
gias)-

3. Los Lemmings, de utilidad para el apren-
dizaje de las Mateméticas de primaria, en as-
pectos como |a resolucién de problemas, la
interpretacion y resolucion de laberintos, la
planificacion de estrategias, la organizacion
de recursos, la capacidad analitica, €l desa-
rrollo intuitivo y la utilizacion de la memoria
visual y retentiva.

4. Carmen Sandiego, para Ciencias Socia-
les de la ESO, un videojuego de naturaleza
educativa en su concepcidn sin menoscabo
de su atractivo y que puede contribuir a apren-
dizaje de la geografia ademas de la adquisi-
cion de valores como el respeto, la solidari-
dad y la cooperacion

5. Smon the Sorcerer, un juego gque puede
contribuir al conocimiento de la Lengua de
Secundaria, y en el se conjugan la aventura
(ayudar a Simon en €l rescate de Calypso, pese
al malvado Sordido) y el gercicio de diversas
habilidades (psicomotrices, creativas, de pen-
samiento deductivo, resolucion de problemas
y otras de similares caracteristicas)

6. La Pantera Rosa, de utilidad para Cono-
cimiento del Medio Social en Primaria. Esta
aventura gréfica de tipo arcade que puede de
utilidad en los tres ciclos de Primaria, propi-
ciando en cada uno de €llos el gercicio de
diversas habilidades: visuales y motrices en
el inicia; de comprensién ora y escritaen ci-
clo medio; y de adquisicion de valores y ge-
neracion de hipotesis en el superior.

7. Indiana Jones y el destino de la
Atlantida, un videojuego que puede contri-
buir ala adquisicion de valores en Secunda-
ria. Por su naturaleza, este juego de aventuras
propiciatanto el desarrollo de un marco histori-
co como laadquisicién de valores sociales muy
actuales (Indy y Sofia plantean temas sobre re-
laciones de género, de carécter y personalidad
y otros como las relacion medios-fines).

8. Civilization I1, para Ciencias Sociales en
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la ESO. Un juego de estrategiay simulacion
que potencia la organizacion espacia y obli-
ga a establecer prioridades y anaizar cons-
tantemente los recursos. Y, sin duda, puede
utilizarse para reconstruir la evolucion de las
grandes civilizaciones de la historia

Paralaintroduccidn en el aula de todos estos
videojuegos, € Grupo F9 recuerda que se de-
ben tener en cuenta factores como la edad, €
contenido, €l disefio y el tiempo de juego. Ma-
nifiesta que existe un contraste entre
videojuegos que entretienen y que ensefian,
abogando por los primeros por lo atractivo de
su formato para nifios y adolescentes. Al igua
que sucedié con laTV, que vivié una polémica
similar entre educadores y periodistas por €
tema de los formatos, actualmente los
videojuegos viven inmersos en esta diaéctica.
En opinién de este colectivo, un eemento que
contribuye a desdibujar su potencial educativo
es la confusion que habituamente se da entre
reto y competitividad: |os primeros son e mo-
tor que dinamiza el contenido de los
videojuegos (al igual que les atraen los concur-
sos televisivos), mientras que la competitividad
les obliga a compararse con sus compafieros.
El reto y ladificultad gradual suponen siempre
un eevado estimulo para d jugador.

Ha habido otros estudiosos espafioles que
han sefidlado también que los videojuegos son
susceptibles de utilizacion por su potencial para
el aprendizaje. Destacan de igual modo que no
se trata sdlo de los catalogados como educati-
vos por laindustria sino de todos aquellos que
puedan ser objeto de un tratamiento educativo
con vistas al aprendizaje. Como sefiala
Bartolomé (1998), los videojuegos no tienen por
qué ser especificamente educativos para poder
desempefiar un papel en este sentido.

Otros autores de fuera de nuestro pais se
han manifestado también afavor de laintegra-
cién delos videojuegos en laescuela. En € afio
1994 Frohlich, Ramseier y Walter fueron delos
primeros investigadores que plantearon la ne-

cesidad de incorporar los videojuegos al &mbi-
to educativo, no sblo como una herramienta de
aprendizagje sino como materia de andlisis; es
decir, no sblo como un medio, sino como un fin
en si mismo.

Por otro lado, hay casos de investigaciones
gue se han centrado en videojuegos concretos
por su potencialidad educativa. Din y Caleo
(2000), por giemplo, andizaron s los nifios de
un jardin de infancia que juegan habitualmente
con Lightspan, de PlayStation, aprenden mejor
que € resto de sus compafieros, v, tras once
semanas de prueba, en que los nifios jugadores
tuvieron 40 minutos diarios de gercicio en la
videoconsola, concluyeron que mostraban una
mayor capacidad que los otros en areas como
lainterpretacion y descodificacion lingistica
En el mismo sentido, Lieberman (1998) constata
la eficaciareal de un videojuego como terapia
para nifios y adolescentes con diabetes. El
videojuego The Packy and Marlon, desarro-
[lado por la empresa KIDZ Health Software para
Nintendo, se utilizé para instruir en el
autocontrol de esa enfermedad. En € experi-
mento coordinado por Lieberman se comprobd
su utilidad para la mejora de los nifios en el
conocimiento y autocontrol de las comidas,
conductas y otros factores relaivos a desarro-
[lo de la diabetes.

3.2. El atractivo de los videojuegos

Hay un aspecto de los videojuegos que, tal
vez por demasiado evidente, no ha suscitado la
reflexion de los investigadores: su enorme ca
pacidad de atraer y cautivar la atencién de ni-
fios y adolescentes. La razdn estriba en que
€30S juegos poseen lo que en psicologia sue-
len denominarse factores dinamizadores de
nuestra conducta; dicho de otro modo: poseen
e suficiente atractivo y la suficiente motiva-
cién como para que los nifios y jovenes sean
incapaces de sustraerse a su dindmica interna.
Podemos preguntarnos qué tienen los
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videojuegos que no tenga la escuela. Y halla
riamos la respuesta en la enumeracion de sus
cualidades. De modo sucinto, podemos decir
gue los videojuegos poseen los atractivos Si-
guientes:

0 Un carécter ludico y entretenido, junto a
un alto valor en estimulacién auditiva,
kinestésica, visual, etc.

o Laincorporacién de niveles de dificultad
progresivos y graduales que requieren e do-
minio de los anteriores. Esto hace que cada
vez que juega e nifio se enfrente a un reto:
superarlo supondré la consiguiente gratifica-
cién dellegar alametao alaresolucién de un
problema complejo. En muchos aprendizajes,
los objetivos nebulosos o difusos hacen que
los alumnos se pierdan en una selva de pro-
puestas con la inseguridad de comprobar su
mejoramiento. El logro de unosobjetivos cla-
rosy la busgqueda de |os medios més apropia-
dos para lograrlos debe ser la base de todo
videojuego educativo.

o Para lograr estos objetivos, se perciben
situaciones que suponen retos continuos que
precisan de una constante superacion perso-
nal. El reto se presenta como el elemento
dinamizador de su comportamiento. Es una
continua llamada a la superacion personal .

o Relacionado con €llo, se encuentrala situa-
cién decompetitividad, generada no solo por €l
propio desarrollo del juego, sino también por la
situacion de enfrentamiento con otros compa-
fieros. Se ha comprobado que la situacién de
juego crea un halo de atraccion sobre el apren-
dizaje, quiza por €l enfrentamiento mismoy por
saber quién es el vencedor. El valor de la
competitividad se ha ido acrecentando en los
ultimos tiempos en la sociedad actud, y los
chicos no escapan a su poder fascinador.

o Laexistencia de incentivos es clara, pues
obtener una puntuacion o bien pasar una pan-
talla es muy estimulante. Cada fase superada
supone una gratificacién que no obtienen en
otros actos de su vida. Es una recompensa

interna que a veces conlleva otra externa de-
bida a grupo deiguales.

o Todo ello hace que el papel de la
autoestima se acreciente a medida que los
objetivos propuestos se obtienen.

o Otro factor importante en |os videojuegos
eslaindividualizacion y el ritmo persona que
seimpone el jugador, frente a anonimato co-
lectivo de la clase y € desentendimiento de
muchos educadores.

0A €llo hay que afiadir las posibilidades de
identificacion y de proyeccion de sus fanta-
sias como consecuencia de los contenidos
simbdlicos de | os propios videojuegos, reple-
tos de persongjes famosos, héroes y simbo-
los de los universos infantil y juvenil.

o Frente atodo €llo, la escuela aparece como
un espacio rutinario, carente de atractivos. A
las caracteristicas sefidladas, se pueden afia-
dir otras de tipo sociol 6gico:

- Ante todo, los videojuegos son una acti-
vidad de ocio; y como tal actividad, volunta-
ria. Algo, por tanto, muy diferente de lo que
sucede con la escuela.

- Los videojuegos se realizan con € grupo
de pares, amigos y compafieros; en esto tam-
bién se distingue de la situacién escolar.

- Carecen del rigor de un horario y un espa-
cio determinados. La ausencia de factores
espaciotempor ales hace que los encuentros
para el juego se rodeen de acontecimientos
de ocio y entretenimiento.

- El atractivo dela culturaelectr 6nica entre
las nuevas generaciones es evidente.

- El menor control paterno sobre €l juego, a
ser una actividad poco conocida para los pa-
dres, la dota de un cierto halo de evasion e
independencia.

3.3. Atributos procedimentales de los
videojuegos

De todo lo visto hasta ahora se desprende
el indudable valor que para el aprendizaje po-
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seen los juegos electronicos. Son positivos
tanto en lo que respecta a la motivacién para
¢l aprendizaje como paralaadquisicion de con-
ceptos y habilidades précticas. Cuestiones
como la habilidad manual, la capacidad
perceptiva, la estimulacién, la resolucién de
problemas, la organizacién de herramientasy
las respuestas inteligentes pueden ser abor-
dadas mediante e uso escolar de los juegos
electronicos. Ademas es posible una utiliza-
cién para cuestiones que pongan en entredi-
cho los valores que ellos mismos transmiten
y, de paso, servir para € desarrollo de una
actitud critica hacia los principios que sus-
tentan la sociedad actual. Apenas existen re-
ferencias de estudios que hayan establecido
su perjuicio intelectual. Por € contrario, mu-
chos trabajos han defendido su ato valor in-
telectual. Algunos de €llos muestran un ele-
vado optimismo sobre las grandes posibilida
des educativas de los videojuegos, Ilegando
a considerarlos un medio tan atractivo como
efectivo en el desarrollo de |a fantasia, cono-
cimiento de otros mundos y culturas, desa-
rrollo del razonamiento 16gico, resolucién de
problemas y otra serie de operaciones caréc-
ter procedimental (Guifford, 1991; Casey,
1992).

Seria posible perfilar un elenco de objeti-
vos de tipo procedimental que los
videojuegos pueden contribuir a desarrollar
y que cubriria aspectos curriculares como los
siguientes:

0 Lectura: se pueden aprovechar algunos
videojuegos para estimular lalecturade libros
relacionados con € y de contenidos integra-
dosen € juego (Grupo F9, 2000)

0 Pensamiento l6gico: por ejemplo, pensar

en el modo de salir de una situacion o de en-
trar en ella, resolver un problema, plantear una
estrategia, organizar un conjunto de elemen-
tos planificandolos con vistas a unos objeti-
vos, etc. (Ball, 1978; Estallo, 1994 y 1995; Gru-
po F9, 2000; Le Diberdier, 1998).

0 Observacion: esla capacidad que més se
gjercita, por la cantidad de elementos que des-
pliega la pantallay la necesidad de discrimi-
nacion visual y espacial (Lowery y Knirk, 1982-
83; Estallo, 1995).

0 Espacialidad, geografia: desarrollo de
cartografiay representaciones espaciales: ma-
pas, planos, etc. (G. Ball, 1978; Lowery y Knirk,
1982-83; Gagnon, 1985).

0 Vocabulario: los juegos pueden ser utili-
zados también para el aprendizaje de palabras
desconocidas que se descodifican facilmente
en € contexto del juego (G.Ball, 1978).

0 Conocimiento basico: permite aun nifio
la adquisicion de destrezas y habilidades ne-
cesarias para su desarrollo y experiencia dia-
ria (J. Griffith y otros ,1983; Estalo, 1995;
Bartolomé, 1998; 1998; Gros, 2000; Grupo F9,
2000; Le Diberdier, 1998).

o Ortografia: se puede aprovechar un
videojuego para deletrear y escribir correcta-
mente las palabras que mas se usan 0 se van
aprendiendo (Grupo F9, 2000).

0 Resolucion de problemas: es un elemen-
to presente en los videojuegos que requiere
de la capacidad del jugador para hacer frente
a situaciones dificiles; esto es especiamente
importante en el caso de juegos de estrategia
(Silvern,1985-86; Estallo, 1995; Bartolomé,
1998; Gros, 2000; Grupo F9, 2000; Mandinacht,
1987).

o Planificacion de estrategias: relaciona-

Procedimientos

3. Organizacion de recursos

5. Capacidad analitica

1. Habilidades psicomotrices (lateralidad, especialidad...)
2. Asimilacion y retencion de la informacion (atencion, memoria...)

4. Creatividad (generacion de ideas e hipotesis explicativas)
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6. Toma de decisiones
7. Resolucién de problemas

Valores 1. Valores: tolerancia, cooperacion, autoestima, responsabilidad...

2. Contravalores: violencia, sexismo, racismo, intolerancia...

do con € procedimiento anterior y que alude
ala actividad mental de muchos juegos, so-
bre todo |os de mayor dificultad, para organi-
zar y planificar las estrategias precisas para
hacer frente a situaciones complegjas (Long y
Long, 1984; Silvern, 1985-86; Estallo, 1995;
Bartolomé, 1998; Gros, 2000; Calvo, 2000;
Esther-Gabriel, 1994).

A lavista de los atributos procedimentales
de los videojuegos, y del empleo de juegos
electronicos para promocionar determinados
vaores (Grupo F9, 2000), se podria conside-
rar la elaboracién de una ficha que recoja los
componentes procedmentales de los
videojuegos como la siguiente:

3.4. Recomendaciones para un uso educati-
vo de los videojuegos

Algunos autores (V. Funk & Buchman, 1994)
efectlian algunas recomendaciones dirigidas a
padresy educadores para una correcta integra-
cién de los videojuegos en los ambitos domés-
tico y escolar. De este modo se sefidla que pues-
to que muchos padres intentan administrar los
habitos de consumo televisivo, es légico que
intenten adentrarse también en €l terreno de los
videojuegos; aungue esto resulte aparentemen-
te més complejo paraellos que € simple hecho
oprimir el mando del televisor. Para poder edu-
car alos nifios en este campo esimprescindible
conocer el contenido general de cada
videojuego y los objetivos que con & se persi-
guen. Una herramienta muy (til para ese cono-
cimiento es el sistemade clasificacion que ela
boran diversas ingtituciones educativas o aso-
ciaciones de consumidores.

Los padres, a igua que los educadores,
pueden contribuir a un uso formativo de los
videojuegos y a reducir sus posibles efectos
perniciosos. Para ellos, la Asociacion Espa
fiola de Distribuidores y Editores de Software
de Estrefiimiento (ADESE) adopt6 un Cadigo
de Autorregulacién en 2001 mediante acuer-
do con la Administracion y organizaciones de
consumidores. Este cédigo ético se mantuvo
vigente hasta 2003, afio en que adopté el que
acababa de crear la Union Europea, denomi-
nado PEGI, y que combinalainformacion so-
bre tramos de edad aconsegjados para los dis-
tintos juegos (+3, +7, +12, +16, +18 afios) con
un conjunto de simbolos descriptivos de su
contenido (Discriminacién, Drogas, Miedo,
Lenguaje, Sexo y Violencia). Sin embargo,
pese a las recomendaciones de la industria
del juego electrénico no se poseen datos fia-
bles acerca de su utilidad en los habitos de
consumo. La ADESE hadistribuido reciente-
mente una gran cantidad de folletos informa-
tivos sobre el codigo PEGI, consciente de que
siempre se hallara en € punto de mirade las
criticas de padres, organizaciones de usua-
rios y educadores.

Por otra parte, los padres y educadores pue-
den con facilidad fomentar la lectura de los
libros en los que se basan esos juegos (p. §.:
El sefior de los anillos, Harry Potter, etc.).

Sin embargo, es lugar comin entre los es-
tudiosos la idea de que o mas decisivo es
compartir con el nifo su experiencia del
videojuego: conversar con €l acerca de su
contenido, observarles a veces mientras jue-
gan y, periédicamente, jugar también con
ellos. Esto significa la necesidad de ensefiar-
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leslas diferencias entrelo real y lo simbdlico,
ya sea referido a la violencia o a comporta
mientos de natural eza sexista, xen6fobo o de
otro tipo.

4, Reflexiones finales.

Aungue es dificil establecer conclusiones
definitivas sobre el valor educativo de los
videojuegos, dado €l escaso material con que
se cuenta, si se pueden apuntar algunas ten-
dencias en los estudios recogidos por la bi-
bliografia del tema que pueden ser significati-
vas. A grandes rasgos, se pueden perfilar dos
lineas alusivas a sus posibilidades formativas.

De una parte, hay un conjunto de trabajos
y experiencias cuyo objetivo es demostrar las
posibilidades educativas que los juegos elec-
trénicos poseen. En unos casos se trata de
habilidades y destrezas que se adquieren me-
diante su utilizacion en el contexto escolar,
una condicién indispensable para su maximo
aprovechamiento educativo por nifios y ado-
lescentes. En esos estudios se destaca el pa-
pel de los videojuegos como instrumento
cognitivo que puede propiciar e desarrollo
[6gico o & pensamiento inductivo. Al mismo
tiempo, las investigaciones sefialan que la
eleccion de juegos debe orientarse hacia as-
pectos educativos especificos, encaminados
a conocimientos concretos del curriculo es-
colar. En definitiva, se puede afirmar que los
videojuegos se entienden como una herra-
mienta adecuada para el desarrollo cognitivo
de los nifios.

Por otro lado, |os videojuegos aparecen se-
fialados en su interés educativo como medio
de comunicacion de determinadas idess, va-
lores o actitudes. Los trabgjos en los que se
analiza esta posibilidad extraen valoraciones
muy positivas, dado €l interésy lamotivacion
gue suscitan estos juegos entre toda la po-
blacion (incluso entre los adultos). En gene-
ral las experiencias recogidas permiten &fir-

mar que las nuevas tecnologias interactivas y
multimedia —y, en concreto, los
videojuegos— poseen un enorme potencial
paralatransmision de valores y actitudes en-
tre nifios y adolescentes, por lo que cabe con-
siderarlos como un medio educativo innova-
dory enalza

No obstante, es preciso hacer referencia a
las condiciones en las que se han realizado
algunos de esos estudios, encaminados a com-
probar su eficiencia en la comunicacién de
valores:

a) En primer lugar, €l hecho de que los
disefios de los productos vayan encamina-
dos a cubrir ciertos objetivos concretos. Es
decir, que los videojuegos objeto de estudio
han sido creados y producidos a efecto, para
desarrollar y cubrir ciertas necesidades (di-
vulgar hébitos sobre la salud, advertir sobre
el contagio del SIDA, dar a conocer los peli-
gros del tabaguismo, etc).

b) En segundo lugar, los contextos de su
utilizacion (16gica de larecepcidn) también han
sido especiales. En las experiencias estudia-
das, los videojuegos se utilizaron de forma
orientada y dirigida por profesionales con
materiales complementarios y en contextos
precisos.

Estos dos ultimos apuntes sobre su utiliza-
cion no cuestionan la vasta opinién que los
especidlistas han extraido sobre las enormes
posibilidades formativas del juego electroni-
co. En especial en cuanto a su uso en |os con-
textos escolar y universitario, a efectos del
aprendizaje de determinados conocimientos.
Cabe recordar también la mencién de algunos
investigadores sobre el uso terapéutico delos
videojuegos referido a la correccion de
disfunciones psiquicas o fisicas determina-
das. Pese a todo, la apuesta por las posibili-
dades educativas de los videojuegos es un
camino largo no exento de dificultadesy cor-
tapisas.
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