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Hoy las maquinas ocupan un lugar privilegiado en nuestra vida. Podemos destacar la
presencia de los videojuegos dentro de la dindmica familiar y escolar. Los videojuegos
pueden ser considerados como otra forma de ensefiar, s esta se desarrolla a través de una
correcta supervision. Esta situacion demanda la intervencién directa de la familia y de los
docentes como referentes socializadores de los nifios de hoy, hombres del mafiana.
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Today the machines occupy a privileged place in our life. We can emphasize the presence of
the video games within the familiar and scholastic dynamics. The video games can be
considered as other form of teaching, if this is developed through a correct supervision. This
demand situation the direct intervention of the family and of the educational as referring of
the children of today, men of the tomorrow.
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tos se encuentre desbordados ante ellos
(Rodriguez Gallego, 2002). Por su implicacion
Hasta la década de los ochenta, aproxima-  en lavida de los individuos crean un entorno

1. Introduccién.

damente, € ser humano se comunicaba prin-
cipalmente de forma oral, diez afios més tarde
lo realiza a través de la combinacion de ésta
con la visual. La asociacion de ambos tipos
de comunicaciones ha puesto de manifiesto
d vertiginoso avance que los mass media 'y
las tecnol ogias han experimentado. Este rapi-
do crecimiento puede provocar que los suje-

especifico en € cual no tiene sentido de ha
blar de temporalidad o de espacio.

La sociedad moderna del siglo XXI
como afirma Prado (2001) y Garcia Garcia (2003)
tiene como principal sefia de identidad los
medios de comunicacién, quienes transmiten
y difunden conocimientos, pensamientos,
ideas, valores, informaciones, etc., de ahi que
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se les considere como un elemento al servicio
de toda la comunidad politica, econdmica o
educativa.

Los medios de comunicacion de este siglo
se caracterizan, principalmente, por su posi-
bilidad de Ilegar con sus mensajes a todos |os
individuos, ademés de transmitir informacion
(principal funcidn) y de permitir establecer una
comunicacion indirecta con los usuarios, in-
dependientemente del lugar en el que se en-
cuentre ubicado el emisor y €l receptor, de
Sus rasgos personales, sociales, econémicos
y/o politicos ademés de educativos; es decir,
permite preservar €l anonimato de ambos.

Sin embargo aunque aparentemente los
mass media parece que aportan mas al sujeto
gue este a ellos, debemos tener en cuenta que
no siempre transmiten larealidad y que en la
mayoria de los casos convierten al individuo
en un receptor pasivo de iméagenes (Cabero,
1996; Sarramona, 2003). Prado (2001) sostiene
gue lainfluencia de los medios de comunica-
cién, en gran parte, ha mediatizado el conoci-
miento y la informacion que de la realidad
pudiéramos obtener y reflgjar en nuestros ha-
bitos y costumbres.

L os principales receptores de este bombar-
deo indiscriminado de informaciones, de con-
tinua incentivacion a consumo desenfrena
do de contenidos, etc., suelen ser los mas j6-
venes. Antes la socializacion del infante se
realizaba esencialmente a través del contacto
fisico, oral y visua con otros individuos, hoy
esta circunstancia ya no sucede asi. En la ac-
tualidad la socidizacion de los més jévenes
esta determinada por los medios de comuni-
cacion, los cuales, aveces, influyen en la crea-
cién de determinadas conductas perniciosas
para € individuo, provocando o creando si-
tuaciones en las que la familia o los centros
escolares (claros referentes del proceso
socializador) ya poco tiene que hacer o que
decir. La socializacion ala que los mass media
tienen sometidos a los adolescentes y nifios

puede llegar a provocar en ellos ciertaindife-
rencia ante las dificultades o situaciones de
dolor y sufrimiento que los demés presenten,
incomprension ante los acontecimientos que
se les ensefian o el valor efimero de las cosas
y delavidadel ser humano. En definitiva «los
mensajes de los medios llevan consigo meca-
nismos significadores que estimulan ciertas
manifestaciones y suprime otras»
(Morduchowicz, 2003: 41-42).

Los medios de comunicacion ademas de
permitirnos estar al diaen lo que serefiereala
marcha del mundo, nos permiten expresarnos
de forma libre y espontanea, nos posibilitan
entrar en contacto con otros mundos. Mar-
can y regulan nuestras conversaciones, acti-
tudes y nuestro tiempo librey de ocio. Segiin
Méndez (2001:23) «actlan como educadores
informal es».

De todos los elementos que componen en
universo de los mass media uno de los que
méas conmocién han despertado en nuestros
nifios y jovenes han sido los videojuegos,
por ello creemos conveniente hablar de lain-
cidencia que estos estan teniendo en € pro-
ceso formativo de aguellos.

2. Losvideojuegosy su capacidad didéactico-
formativa.

Si los medios de comunicacion desarrollan
un papel de transmisores de conocimiento
(Corominas, 1994), los videojuegos, para bien
o paramal, reflgjan esta circunstancia. Poseen
una gran capacidad de entretenimiento y de
transmision de formacion, pues como afirma
Rosas y colaboradores (2003:72) «jugar, en
sus diversas formas, constituye una parte
importante del desarrollo cognitivo y social
del nifio».

Hasta su aparicion en los afios setenta en
los Estados Unidos (circunstancia que con-
vulsion6 a la sociedad norteamericana, prin-
cipalmente por los posibles efectos negati-
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VOS que estos pudieran tener sobre los nifios
y adolescentes), latelevision erael Unico ele-
mento de caracteristicas tecnolégicas simila-
res (combinacion de la comunicacion visua y
oral), que sirven de entretenimiento a la po-
blacion. En los afios ochenta los videojuegos
tuvieron su primer auge (Aoyama e lzushi,
2003), posteriormente fueron decayendo has-
ta que en los afos noventa volvieron a tomar
gran relevancia en €l universo de los nifiosy
jovenes, llegando esta hasta nuestros dias.

Los primeros indicios de esta hueva forma
de entretenimiento suponen una nueva alter-
nativa no solo a la television, también a los
juegostradicionales. Si e ciney latelevision
estaban orientados a una audiencia pasiva,
los videojuegos buscan la interactividad del
jugador, poniendo este rasgo junto con su
gran accién audiovisual, su dinamismo y la
posibilidad de ser programables y almacenar
los datos de |as partidas no finalizadas, la com-
plgiidad de sus teméticas,..., los principales
elementos que los hacen tan atractivos para
el publico a que estan destinados; sin embar-
go es significativo que compartan con los jue-
gos tradicionales su fin, llegar a la meta, de
ahi que nos atrevamos a decir que tienen un
rasgo formativo, que hasta ahora pocos han
querido ver, pues aquellos juegosy estos for-
maban y forman a los nifios y adolescentes a
lo largo de todo su desarrollo en determina-
das conductas que bien discriminadas le ayu-
dan a crecer y arelacionarse con toda su co-
munidad.

Hay algunos autores que consideran el
empleo de los videojuegos como una forma
de entrar en contacto con € mundo de la tec-
nologiay la «culturade lainforméticay de la
simulacion» (Rafia, 2003: 237). Alfageme y
Sénchez (2003) van més all4, pues afirman que
su utilizacién provocaen el nifioy en el ado-
lescente cierta seguridad en si mismo.

Larealidad que hoy podemos encontrar en
la mayoria de los hogares es el alto grado de

importancia y significacion que han tomado
para los méas jévenes —y no tan jovenes, en
agunos casos- de la familia. Hoy se puede
sefialar que los videojuegos «han sobrepasa-
do lafronteradel entretenimiento, dando paso
a posibilidades de uso en e &mbito educati-
vo» (Calvo, 1995).

No obstante, desde su aparicién han
tenido detractores ademés de partidarios in-
condicionales. Una de las principales criticas
gue se le hacen gira en torno a sus tematicas,
siendo su principal dianalaviolenciay laagre-
sividad que las imégenes y contenidos trans-
miten. La aparicién continuada de monstruos,
alienigenas o extraterrestres, zombis o cual-
quier otro elemento (peleas callgjeras, comba-
tes reglados, asesinatos, atropellos
indiscriminados,...) que reflgjan violencia o
agresividad sin justificacion alguna, en mu-
chos casos ha puesto de manifiesto en nume-
rosos estudios (Anderson y Dill, 2000; Kirsh,
2003) como estas circunstancias quedan re-
flgjadas en las conductas que los jugadores
desarrollan con su grupo de iguales o0 en €
seno familiar. Essignificativo como este tipo
de videojuegos son |os que tienen una mayor
popularidad, a pesar de ello, Etxeberria (1998a)
sefiala como algunos de ellos encauzan la vio-
lenciay laagresividad. |gual mente apunta otro
dato de interés como la literatura infantil y
juvenil son también fuente transmisora de este
tipo de conductas.

La creacion de pautas antisociales provo-
can el no desarrollo de las habilidades socia-
les necesarias para poder establecer relacio-
nes con otros grupos de iguales, atentar con-
tralasalud (tensidn ocular, cambiosen lacir-
culacion sanguinea, aumento de la frecuencia
cardiacay delapresion arterid, epilepsia,...),
su naturaleza adictiva, latransgresion de nor-
mas fisicas, € blogueo de lamente, laincapa-
cidad para desarrollar otro tipo de activida-
des tanto lUdicas como «educativas», € so-
nido estridente, el excesivo tiempo que se le
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dedica (Calvo, 1995; Gros, 2003; Rafia, 2003)
son algunas de las razones que se argumen-
tan para etiquetar alos videojuegos como algo
pernicioso y negativo para los nifios y ado-
lescentes.

Pero no todos los videojuegos tienen un
corte de violencia, sexismo o racismo, tam-
bién pueden ser empleados de forma didacti-
ca. Debemos ser conscientes, como afirma
Etcheberria (1998b) que «muchos de los valo-
res dominantes en nuestra sociedad se en-
cuentran presentes en los videojuegos... Ha-
blamos del sexismo, la competicion, el
consumismo, larealidad, laviolencia, la agre-
sividad». Por lo que si apartamos o degjamos
de lado estos aspectos, €l valor educativo/
formativo de los videojuegos radica en:

1.- Su capacidad para potenciar la curiosi-
dad por aprender.

2.- Favorecer determinadas habilidades.

3.- Permitir el desarrollo distintas areas
transversales del curriculum.

4.- Reforzar laautoestimay el valor de uno
mismo.

Diversos autores (Funk, 1993; McFarlone;
Parrowhowk y Helad, 2002, citado en Gros,
2003; Calvo, 1995; Etxeberria, 1998b) sefidlan
los siguientes aspectos que se desarrollan de
forma positiva en el sujeto a través del em-
pleo didéactico de los videojuegos:

- Desarrollo del pensamiento reflexivo y del
razonamiento.

- Desarrollo de la capacidad de atencion y
lamemoria.

- Desarrollo de la capacidad verbal.

- Desarrollo de la capacidad visual y espa-
cial.

- Desarrollo de la habilidad oculo-manual.

- Desarrollo de las habilidades necesarias
pararesolver conflictos o situaciones proble-
méticas.

- Desarrollo de las capacidades de trabgjo
colaborativo.

- Desarrollo de las habilidades necesarias

paraidentificar y aprender vocabulario y con-
ceptos numéricos.

- Desarrollo de la capacidad de superacion.

- Desarrollo de la capacidad de relacion.

- Desarrollo de la motivacién por y para €l
aprendizaje de diferentes materias.

- Desarrollo de conductas social mente acep-
tadas.

- Disminucion de conductas impulsivas y
de autodestruccion.

También podemos empl ear |os videojuegos
para tratar de reducir la ansiedad y las con-
ductas problematicas que algunos adol escen-
tes desarrollan a lo largo de su periodo de
sociadlizacion y en € tratamiento de algunas
minusvalias.

Atendiendo a la clasificacién realizada por
Marqués (2000) sefiadlamos aquellos aspectos
gue ayudan aformar didéacticamente al sujeto
y a potenciar 1os aspectos antes sefialados:

- Arcade: potencian el desarrollo psicomotor
y la orientacién espacial.

- Deportes: permite de nuevo desarrollar
habilidades psicomotoras y € conocimiento
de las reglas y estereotipos propios del de-
porte.

- Aventuray rol: promueve el desarrollo del
conocimiento de diferentes teméticas, apor-
tando valores y contravalores.

- Simuladores. permite aprender a controlar
latension y desarrollar laimaginacion.

- Estrategia: permite aprender a administrar
los recursos que suelen ser escasos.

- Puzzlesy juegos de l6gica: desarrollan la
|6gica, la percepcion espacial, laimaginacion
y la creatividad.

-- De preguntas: para repasar lecciones del
curriculum.

Como podemos observar el empleo forma-
tivo de los videojuegos es muy amplio, no
teniendo que estar refiido con su disfrute y
goce. El principa escollo que ellos encuen-
tran en primerainstancia es lafalta de un pro-
fesorado que desee implicarse en la
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potenciacién de este tipo de habilidades y
conocimientos desde una éptica positiva
Igualmente sucede con lafamilia, si esta des-
envolviera estrategias y actividades donde se
potenciara el uso y consumo en familiade los
juegos podrian perder esa etiqueta de
negatividad.

3. Amodo dereflexion final.

Los medios de comunicacion (prensa, ra-
dio, television, internet,...) estan desde su
aparicion arraigados en la sociedad del siglo
XXI... «Los medios se han convertido en el
aire que respiramos adiario y son sin duda
parte esencial de nuestro habitat cotidia-
no» (Lopez y Ballesteros, 1999: 4). Lasfa-
milias han buscado nuevas formas de ocu-
par su tiempo libre y de ocio, mas alla de
las formas tradicionales de entretenimien-
to, lo cual consideramos presenta aspec-
tos positivos y negativos. Pensamos al
igual que Liconay Carvaho (2001:2) que
«los videojuegos son considerados hoy
como los juguetes de la tecnologia y que
por ende se consideran como el entreteni-
miento del futuro».

L os videojuegos, aungue sean considera-
dos la forma de entretenimiento del futuro,
transmiten valores y crean cierta adiccion al
igual que los juegos tradicionales (Gros, 2000),
circunstancia que esta autora considera la ra-
z6n principal de su éxito.

La actualidad nos pone de manifies-
to como éste fendmeno ha adquirido gran-
des dimensiones, en lo que a su penetra-
cién en la poblacién infantil y juvenil
(Urbina y colaboradores, 2002) se refiere.
En estos momentos han dejado de ser una
alternativa mas para nuestro tiempo librey
de ocio, para convertirse en la Unica op-
cién en muchos hogares. Esta circunstan-
cia pone el acento en la necesidad de una
intervencion tanto desde la familia como

desde |os centros escolares, todo ello realiza-
do desde una perspectiva didactica y
formativa, de caraasu empleo en el desarrollo
de las habilidades antes sefialadas, pues de
cualquier videojuego se aprende o ayuda a
desarrollar estrategias de aprendizaje, ademés
de ayudar a «dinamizar las relaciones entre
los nifios del grupo» (Gros, 2000:6).

Desde aqui queremos poner de manifies-
to que los videojuegos proporcionan nuevas
formas de aprendizaje e informacion, ademas
de entretener y distraer. Potencian, también,
la concentracion y la atencion, ademas de
ayudar a construir las habilidades fisicas y
psicomotoras que €l nifio y del adolescente
necesitan en esa etapa de su vida.

Consideramos que es necesaria 0 reco-
mendable la intervencién de lafamiliaala
horadejugar y durante laseleccién del jue-
go, como herramienta canalizadora de las
posibles situaciones de violencia o agresi-
vidad que se puedan plantear. Lafamilia ha
de estar interesada por todo lo que rodea
al videojuego, llegando incluso a proponer
alternativas de ocio alejadas del empleo de
este medio. Debe conocer la tematica del
juego y fomentar su uso en equipo poten-
ciando la participacion de todos los miem-
bros de la familia, asi como desarrollar es-
trategias que potencien el consumo de jue-
gos alejados de contravalores, violencia,
racismo o conductas sexistas. Por otra par-
te, desde el centro educativo la principal
razon para el empleo de estos dentro del
curriculum escolar es bien sencilla, su po-
sibilidad para desarrollar |a socializaci6n de
los individuos dentro de su grupo de igua-
les, el trabajo en equipo y la colaboracion,
analizar los valoresy conductas de |os pro-
tagonistas del juego, etc.

En definitiva, pensamos que los
videojuegos con una correcta supervision
familiar y educativa, puede ser una nueva
herramienta formativay didéctica.
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