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PRESENTACION

Esta tesis presenta una investigacion acerca del poder educativo que contienen los
videojuegos, ya que estos representan en la actualidad una de las experiencias de
formacidn infantil de mayor intensidad, dinamismo y de mayor impacto en la educacion

de nifias y nifios ademas de ser de facil acceso para todos los individuos.

Los videojuegos demuestran el potencial de invencion y creatividad que posee el ser
humano; sin embargo, no es considerado, por algunos estudiosos, como una buena
actividad ludica, por ejemplo Diego Levis en su estudio “Los videojuegos, un fenbmeno
de masas” sefala que estos constituyen una nueva forma de ocio virtual.
(Levis:1997:13)

Millones los nifios, jévenes e incluso adultos los juegan de manera habitual, esta
recurrencia al juego y el hecho de que un ndmero importante de ellos son de caracter
violento ha llevado a que en muchas ocasiones la sociedad los considere como una
influencia negativa en los individuos que los jueguen, ya que por lo mismo piensan que
s6lo promueven violencia y distraccion, sin embargo, las evidencias nos dicen que este
tipo de aplicaciones de las nuevas tecnologias seguiran creciendo y expandiéndose y si
las personas no logran adaptarse a ellos, los videojuegos no se detendran y seguiran
ocupando mas campos de intervencién haciéndose cada vez mas influyentes y

necesarios en su uso y dominio.

Los videojuegos, mas alla del debate, cuentan con atributos francamente formativos: La
magnitud del reto de alcanzar una meta, la necesidad de no fallar, de no perder ni una
décima de segundo, de apuntar con destreza, poseen una perspectiva pedagdgica
indudable. Hay que tener en cuenta que los videojuegos cumplen muchos requisitos
para una enseflanza mas interesante y que podria mejorar el sistema actual imperante
si encontramos la forma de darle usos didacticos como parte de las estrategias que
favorezcan y faciliten los aprendizajes, pues se ha encontrado y constatado que el
videojuego ayuda a desarrollar habilidades la mayoria de ellas relevantes para el

desarrollo de las personas.



Por ejemplo Donald Norman (1933) sostiene que:

“Los juegos suelen incluir por ejemplo una alta intensidad interactiva, objetivos

especificos, desafios continuos y sentido de compromiso”

Por otra parte Felicia apunta en el manual para docentes “Videojuegos en el

aula que:

“Hasta cierto punto, los videojuegos disponen de caracteristicas conductistas, cognitivistasy
constructivistas. Sin embargo, mientras que los primeros programas pedagaégicos hacian hinca pié en
las dos primeras teorias, los videojuegos mésrecientes, debido a su complejidad, los finales abiertos y
su naturaleza colaborativa, fomentan el enfoque constructivista del aprendizaje. Con Ios videojuegos, los
jugadores pueden elaborar teorias e hipétesis, probarlas y ajustar su conocimiento y habilidades en
funcion de ello. Losvideojuegos mas recientes, con entornos 3D, IA avanzada y motores fisicos
realistas, permiten entoros de simulacion que reaccionan a las acciones de los jugadores de forma
muy realista”. (Felicia: 2009: 10)

Por estos y entre muchos testimonios mas, es que la presente investigacion se propone
estudiar a los videojuegos y analizar si contienen los elementos necesarios para ser
considerados como recurso, método y/o estrategia didactica de los procesos

institucionales y no institucionales de la formacion contemporanea.

Para abundar sobre ello y presentar ordenadamente la reflexion y hallazgos sobre el
uso de los videojuegos en la accion educativa y en el desarrollo del estudiante, el
contenido de este trabajo ha sido estructurado en cuatro capitulos a través de los
cuales mediante la seleccion cuidadosa de textos especificos y apartados tematicos y
conceptuales de los mismos iré integrando de manera antolégica por argumentos un
discurso lo mas claro posible que nos ayude a estudiar y ver a los videojuegos desde
una perspectiva pedagdgica desde la que es posible entenderlos como aliados de la

educacion en general.

En el primer capitulo se hablara del desarrollo del conocimiento en el nifio siguiendo la
teoria de Piaget, delimitando el proceso cognoscitivo en los diferentes periodos de vida,;
lo que se pretende expresar es como el nifio pasa por diferentes periodos a través de

los cuales ira construyendo diversas estructuras cognitivas que seran la base para la
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configuracion de sus operaciones de pensamiento que con el paso del tiempo se haran
mas complejas y le ayudaran en la solucién de problemas, este desarrollo tendra una
relacion directa con las formas en que juega y en la forma en que el juego lo estimula

incluido por supuesto el videojuego.

Apoyandonos en las investigaciones de Piaget se analizara como el videojuego ayuda
al nifio a explorar el mundo que lo rodea y a resolver problemas mediante las

estructuras adquiridas.

En el segundo capitulo se lleva a cabo un analisis y semblanza general de los juegos;
se hara una breve reflexion acerca del papel que tienen dentro del desarrollo integral
del nifio; se destacaran los tipos de juegos existentes y su contribucion al desarrollo del

nifio, asi como se recopilaran posiciones de algunos autores en torno al tema.

El tercer capitulo trata de vincular como es que el juego ha ido evolucionando a lo largo
de la historia, hasta ser alcanzado por los avances de la tecnologia dando como

resultado: El videojuego.

En el cuarto hara una revision general de los conocimientos, habilidades y destrezas
gue estimulan y propician los videojuego, también se analizara la etapa en la que se
encuentra la relacién entre estos y la educacion y las nuevas tecnologias, y si es
posible integrar las nuevas potencialidades de los videojuegos en la didactica, la
estimulacién de los aprendizajes, la practica docente, razon por la cual se analizara el
impacto que tienen estos juegos en el rendimiento escolar, a fin de reducir la
incertidumbre respecto al papel que tienen este tipo de juegos dentro del ambito

educativo.

Finalmente expongo las conclusiones pedagdgicas que son una visidbn que pretende
integrar los visto en los capitulos anteriores asi como el analisis de las aportaciones

educativas del videojuego en la formacion del individuo.

En los anexos que se incluyen en el presente trabajo se hace un recorrido sobre

referencias contextuales del problema, y en donde se da un panorama general de la



aparicion de los videojuegos en el entorno; su historia evolucionando esta nueva forma
de juego en el mundo actual, y experiencias destacadas a través del tiempo, conforme

ha aparecido este nuevo juego.



INTRODUCCION

Nos encontramos en una era de profundos cambios radicales y vertiginosos; estos se

han visto reflejados tanto a nivel social y econdmico como tecnoldgico.

En el mundo en el que vivimos, la tecnologia se ha convertido en un factor relevante
dentro del conjunto de capacidades que requiere la sociedad para su desarrollo, es tal
el avance tecnologico que la humanidad ha alcanzado en los ultimos 60 afios que
puede ser aplicada en todo lo que hacemos. Histéricamente la tecnologia se ha usado
principalmente para el desarrollo artesanal o industrial de artefactos, en las
prestaciones de servicios o realizacion y organizacion de tareas de cualquier tipo; por
ello también es usada para satisfacer necesidades como son: la alimentacién, vivienda,
vestido, deportes, musica, etc. lo que ha facilitando nuestro vivir y ha ayudado a

desarrollar nuevos conocimientos.

Como sabemos la educacion institucional, juega un papel importante en la formacion
del ser humano, esta rodeada de desafios, y uno de ellos lo enfrenta el docente de una
manera constante ya que debe mantener la atencidon de los estudiantes, asi como,

lograr trasmitir cultura y construccion de conocimiento de una manera creativa y eficaz.

La tecnologia dominante de cada época impacta fuertemente en la practica educativa,
en la reflexion pedagogica; es decir, de una u otra forma la tecnologia participa en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, en medio de actividades orientadas a la
construccion de conocimiento y al logro de aprendizajes mas significativos, con ello se
da lugar a nuevas experiencias, nuevas practicas docentes, que mueven a nuevas
reflexiones pedagoégicas que buscan su vinculacidbn armonica con la experiencia

educativa en su conjunto para hacerla mas viable y mas humana.

La integracion de la tecnologia como herramienta pedagdgica, sirve en la solucién de
problemas para cambiar la practica educativa dentro del aula y favorecer un aprendizaje
ladico, autbnomo, asi como ofrecer nuevas y variadas opciones virtuales, agradables,

atractivas, efectivas y novedosas.



Algunos profesores consideran el uso de la tecnologia como una amenaza en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes y por ello censuran su uso, sin
embargo si lograran aprovechar la tecnologia fortalecerian de manera significativa su

practica docente.

La tecnologia siempre ha estado ligada al desarrollo de la sociedad y la educacion,
siempre ha sido parte integral de este proceso. El papel, el lapiz, son ejemplos de
como se ha manifestado y evolucionado la tecnologia en las aulas y la sociedad. En un
momento en el tiempo fueron también nuevas tecnologias e incidieron en el desarrollo

de la humanidad y en el progreso de la ensefianza-aprendizaje. (Shulterbrandt: 2011)

El aprendizaje no so6lo es un proceso de repeticion y de memorizacion; al contrario
construir, razonar, cuestionar, innovar, modificar e investigar son verdaderas sustancias
del proceso de aprendizaje, y no cabe duda que el uso pedagogico adecuado de las
tecnologias ayudaria a mejorar la calidad de éste proceso, ademas de crear
condiciones apropiadas para que el estudiante y el profesor interactien en mejores

condiciones dentro del aula.

En diversas fuentes y escuelas, sefialan que una de las competencias claves del
educador contemporaneo es que debe actualizarse y conocer los recursos y las
herramientas que los estudiantes de nuestros dias utilizan para comunicarse e
intercambiar informacion, por eso necesitan estar al dia con la informacion virtual que
es aprendida por medio de la television, las redes sociales: Facebook, Twitter y los

videojuegos, entre otras vias de comunicacion y encuentro. (Anonimo: 2009)

A través de su historia, aun reciente, el uso del videojuego se ha convertido en una de
las actividades mas comunes entre nifios y jovenes; estos equipos con sus consolas
han sido escasamente valorados debido a que no son considerados todavia como una

buena actividad para los jévenes y nifios.

Sin embargo son de destacar las mdultiples formas y recursos con los que los
videojuegos estimulan el desarrollo cognitivo; en su estructura obligan a un gran

esfuerzo perceptivo y a la aplicacion de operaciones mentales de alto grado de



dificultad. Por ejemplo, cuando el sujeto identifica las tareas a realizar dentro del juego,
conoce la meta, el objetivo a alcanzar y reconocer claramente que esfuerzos y ritmo
debe seguir, es aqui donde los resultados de sus acciones se ve reflejados en el nivel
gue esta consiguiendo y esto tiende a estimular, reforzar y consolidar su conducta y sus

capacidades cognitivas, emotivas perceptivas, expresivas.

Como he sefialado anteriormente para el desarrollo de este trabajo me he apoyado
principalmente en la teoria de Jean Piaget acerca del desarrollo cognoscitivo del nifio,
asi como del juego desde la perspectiva de este autor y de otros importantes
investigadores que me permitiran hacer un recorrido exhaustivo sobre la idea del juego
en su evolucion hasta el videojuego. Recorrido que considero importante pues permitira
observar como es que la naturaleza del juego se mantiene a pesar del cambio de
recursos fisicos, mecanicos o virtuales que los caractericen. Con ello se refrenda el
valor cognitivo que tiene el juego para los aprendizajes individuales y cooperativos. El
uso del videojuego favorece el logro de determinados aprendizajes; ayudan en la
solucién de problemas, relacionados con la escuela, las drogas, la familia, etc.; ayudan
a motivar el aprendizaje en algunas materias, entre ellas las mateméticas y las ciencias;
también pueden llegar a ser utilizados en entrenamientos eficaces en programas de tipo
Vviso - motor, pues estos ayudan ante situaciones vitales que pueden llegar a ser
simuladas, como se dan en el caso de los pilotos de avion, conductores de automovil,

médicos, empresarios, etc.

Las nuevas tecnologias estan determinando el mundo, si lograramos aprovechar el
interés y la experiencia adquirida de los individuos, y exploramos al maximo los
beneficios, tanto educativos y sociales que pueden ofrecer, particularmente los
videojuegos como herramientas al servicio del estudiante y el maestro, estos podrian
adecuarlos dentro del aula, al proceso de Ensefianza- Aprendizaje y enriquecerlo,

mejorando la docencia y los procesos educativos en general.

Lamentablemente muchas veces el desconocimiento sobre el proceso del desarrollo del

nifo, hace que el docente no observe que los alumnos pueden dar un mejor
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rendimiento si buscan una estrategia que llame su atencién y tome en cuenta sus

intereses y necesidades.

Es el caso del videojuego, por ello este trabajo parte de la idea central de la pertinencia

e importancia de aprender mediante un videojuego, ya que resulta ser una actividad

agradable para el aprendiz, que llega a generar la situacién de no diferenciar al juego

de una actividad integrada al proceso de E- A, ese efecto que solo logra el juego ha

adquirido con el videojuego nuevas Yy valiosas caracteristicas que vale la pena explorar

y convertir en recurso educativo consistente y adecuado.

Tomando en cuenta lo anterior, puedo resumir que los videojuegos abarcan cuatro

grandes dimensiones:

e Afectiva: sentimientos dirigidos.

e Conductual: agresividad, impulsividad, afecto, aprecio, cooperacion,,
colaboracién y competitividad etc.

e Cognitiva: espacio tiempo, solucion de problemas, creatividad, etc.

e Motricidad fina y gruesa: destrezas y movilidad corporal.

Y de ellos se puede decir en este sentido, lo que propongo:

El videojuego es la expresion contemporanea de la evolucion del juego a lo largo de su
formacion historica.

Los juegos, y por extension los videojuegos forman un papel activo en el aprendizaje
individual y colectivo del nifio en todas sus edades y también en los adolescentes e
incluso a la gente ubicada en la edad adulta y tercera edad.

Los juegos y los videojuegos poseen estructuras internas logicas que los explican, que
necesitan ser descifradas en el contexto de la evolucién de la infancia y las juventudes
contemporaneas Yy las formas en las que estas han ido incorporando o desarrollando
nuevas capacidades de aprendizaje; velocidades, manejo de la informacion,
capacidades perceptivas, habilidades psicomotrices.

El desciframiento de la estructura l6gica detras de los videojuegos nos permitird la
ideacion y el disefio de nuevas reflexiones y estrategias didacticas acordes con la

naturaleza y las capacidades de infancias y juventudes del mundo contemporaneo.
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CAPITULO 1

Desarrollo del aprendizaje en el individuo segun PIAGET

El juego es connatural al ser humano y es una de las actividades mas agradables con la
contamos desde nuestro nacimiento, de ahi que a los nifios no debe privarseles jugar,

debido a que con éste logran desarrollo y fortalecen su experiencia vital.

El juego como elemento esencial en el desarrollo del ser humano, impacta de manera
diferente a cada periodo de la vida, debido a que el juego es una fuente de aprendizaje
que estimula accién, reflexion y expresién. Los nifios aprenden con sus juegos,

investigan y descubren el mundo que los rodea, estructurandolo y comprendiéndolo.

No hay diferencia entre jugar y aprender, porque cualquier juego que presenta nuevas
exigencias es una oportunidad de aprendizaje, los nifios aprenden con facilidad porque
estan especialmente predispuestos a recibir lo que les ofrece la actividad ludica, la cual

se dedica a complacer.

El fundamento tedrico de este trabajo en lo correspondiente al desarrollo de aprendizaje
estd basado principalmente en una integracion de diversas fuentes, principalmente las
referidas a las investigaciones de Jean Piaget sobre el desarrollo cognoscitivo, estas
permitiran descubrir aspectos de suma importancia en relacion con el aprendizaje en el
individuo; asi como conceptos, como operacion, estructura, acomodacién, asimilacion y

equilibrio.

Durante el tiempo que trabajé con Binet' en el desarrollo de escalas de inteligencia,
Piaget cre6 una técnica basica para el estudio del desarrollo de la inteligencia del nifio.
(Labinowicz: 1988). Actualmente es conocida como “método clinico” y consiste en “una
conversacion libre con el nifio acerca de un tema dirigido por el interrogador, quien
presta atencion a las respuestas del nifio, le pide que justifique lo que dice, que

explique, que diga por qué, quien le hace contra sugerencias etc.” (Dolle: 2006: 22)

Psicologo francés que ided la llamada prueba Binet Simdn, para calcular la edad mental.
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Para Piaget, el camino para conocer mejor al nifio consiste en “observar las relaciones
producidas por el medio que lo rodea; después basandose en las observaciones se
formula una hipdtesis de las estructuras mentales y biolégicas que dieron como
resultado reacciones o respuestas. Para finalizar se elabora un cuestionario que llevara

a comprobar la hipétesis planteada.” (Dolle: 2006: 22)

Su idea central, es que “resulta indispensable comprender la formacion de los
mecanismos mentales en el nifio para conocer su naturaleza y su funcionamiento en el
adulto. Tanto si se trata, en el plano de la inteligencia, de las operaciones légicas, de
las nociones de numeros, de espacio tiempo, como, en el plano de la percepcion, de las
“constancias” perceptivas, de las ilusiones geométricas, la Unica interpretacion
psicoldgica valida es la interpretacion genética. La que parte del analisis del desarrollo”.
(Piaget: 1988:7)

Piaget observa el proceso evolutivo del ser humano desde una perspectiva organica,
bioldgica, genética, donde cada individuo va a desarrollarse a su propio ritmo y esto lo
plantea desde dos funciones que son bésicas para la adaptacion del organismo a su

ambiente.

Por un lado, la organizacion que es “relacion con la forma que el sujeto constituye y
estructura las experiencias” y por otro lado la adaptacién “como mecanismo que
permite que se produzcan los cambios que el desarrollo conlleva, dentro del cual se
reconocen dos aspectos la asimilacion y la acomodacion, los que se diferencian e

integran progresivamente en el proceso mas general de equilibrio de las estructuras

cognitivas a las que dan lugar”. (Piaget: 1988:7)

el desarrollo cognitivo, en sintesis, “ocurre a partir de la restructuraciones cognitivas
internas del aprendiz, de sus esquemas y estructuras mentales, de tal forma que al

final de un proceso de aprendizaje aparezcan nuevos esquemas y estructuras como

una nueva forma de equilibrio”. (Piaget: 1988:7)

Para Piaget, el desarrollo es “un proceso inherente, inalterable y evolutivo; sin embargo,
dentro de este proceso sitla una serie de fases. Cada fase refleja una gama de pautas

de organizacién que se manifiestan en una secuencia definida dentro de un periodo de
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edad aproximado en el continuo desarrollo. EI completamiento de una fase da lugar a
un equilibrio transitorio, asi como al comienzo de un desequilibrio que corresponde a
una nueva fase. Cada fase sugiere la capacidad potencial y el nivel de conducta
probable”. (Piaget: 1971:7)

Con relacion a lo anterior, Piaget concibe el aprendizaje como “una funcion del
desarrollo” (Maier: 1971:96) ; porque, el aprendizaje no puede explicar el desarrollo,
mientras que en la etapa de desarrollo se pueden explicar en parte el aprendizaje; es
decir, el proceso del aprendizaje se da de acuerdo al desarrollo cognoscitivo 0 a la
etapa de maduracién en la que se encuentra el nifio, ya que muchas veces hay nifios
con edades cronolégicas iguales pero de edades mentales muy diferentes y esto a
veces puede depender por el contexto social en el que se desarrolle 0 porque presente

algin problema mental o alguna psicopatologia®.

Piaget menciona que “para obtener el desarrollo y construccion de estructuras
cognitivas, es necesario que entren en juego la maduracion fisica, la experiencia o
interaccién con el medio y la equilibracién, puesto que las nuevas estructuras sélo se
construyen mediante la superacion de una serie de inconsistencias, desequilibrios o

perturbaciones.” (Maier: 1971:97)

El nifio aprender4 de acuerdo al grado mental en el que se encuentre, porque la
informacion del exterior va siendo significativa para el nifio conforme lo va descifrando y
entendiendo; por ejemplo: no siempre podemos ensefarle a un nifio de 3 afios de edad

sumas o restas porque su maduracién no esta en la etapa adecuada.

Con lo expuesto, entendemos que el aprendizaje dependerd por lo tanto del grado de
desarrollo, y este se adecua, se ajusta a la evolucion del nifio. El juego en este sentido
presentara caracteristicas evolutivas consecuentes con este desarrollo de las formas en
que el aprendizaje y sus maneras de adquirirse y construirse se fortalecen en el

individuo.

Segun el Diccionario de la Real Academia la psicopatologia es el estudio de las causas y naturaleza de las enfermedades mentales.
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EL CONOCIMIENTO COMO PARTE FUNDAMENTAL DEL INDIVIDUO

“Piaget preferia que lo clasificaran como un epistemoélogo genético.® En su trabajo, se
ocupa basicamente en describir y explicar de una forma sumamente sistematica el
crecimiento y el desarrollo de las estructuras intelectuales y el conocimiento”
(Waldsworth: 1989:1)

“La epistemologia se caracteriza por el estudio del conocimiento a través de preguntas
fundamentales: ¢ Como se forma y acrecientan nuestros conocimientos? ¢ Cual es su
consistencia, su naturaleza? son problemas que ha preocupado a la filosofia desde
siempre, la epistemologia por ello siempre ha sido objeto de especulacion y cuenta
con una larga historia de aportaciones y crecimientos. Ahora bien, entre muchos, el
mérito de Piaget consiste haberla situado en el terreno de la experimentacion
cientifica a partir de una base biolégica, genética que determina (no exclusivamente)
las caracteristicas del desarrollo del pensamiento de la persona cada uno de los

cuales suscita un numero indefinido de interrogantes particulares” (Dolle:2006:45)

Decide que el camino para abordar problemas de la epistemologia es estudiar
detenidamente la inteligencia en el nifio o el proceso de desarrollo intelectual. Piaget
cree que no hay mejor forma de entender el funcionamiento mental en el adulto que

analizar como se desarrollan esos procesos y estructuras mentales en el nifio.

El paso mas importante para poder comprender a Piaget es entender su definicion de
conocimiento debido a que difiere de otros epistemélogos. Sobre todo de los que
apoyan gue el conocimiento es un conjunto de informaciones adquiridas o un estado de

procesamiento de esa informacion.

De acuerdo con Piaget, saber o conocer algo, significa actuar con acciones tanto fisicas
como mentales o ambas. Asi conforme el nifio crece; va ganando experiencia gracias a
este conocimiento, el cual lleva a madurar internamente. Los nifios se vuelven capaces
de producir imagenes mentales y simbolos (palabras, figuras matematicas) que son

representaciones de objetos y sus relaciones. Por consiguiente el conocimiento de los

La epistemologia genética estudia y explica cémo se adquiere el conocimiento desde una base genética asociada al desarrollo del nifio y el
adolescente, posteriormente.
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nifios mayores aumentara al desarrollar mayor actividad mental. Son capaces de
pensar las cosas como objetos simbélicos ademas de realizar acciones interiorizadas.
Por lo tanto podemos concluir que para Piaget, el conocimiento es un proceso de

acciones, en vez de una lista de informacién archivada. (Cueli: 1975)

Desde la perspectiva del autor, el desarrollo del sujeto tiene que ver con la interaccion
que tiene con el medio que lo rodea; plantea que “el conocimiento no parte ni del sujeto
ni del objeto, sino de la interaccion indisociable entre ellos para progresar en la doble
direccion de wuna exteriorizacion objetivamente (construccibn del objeto de
conocimiento) y de una interiorizacion reflexiva (construccién del sujeto cognoscente)”
(OSSANDON: 2006)

“El sistema de Piaget exige que el nifio actle sobre su medio para que el desarrollo
cognoscitivo tome su curso. El desarrollo de las estructuras cognoscitivas se asegura
s6lo si el nifio asimila y ajusta los estimulos del medio, y esto solo ocurre cuando los

sentidos del nifio se relacionan con el medio”. (Wadsworth: 1989:20)

Cuando un nifio actia sobre su medio, se mueve, manipula objetos, busca, usa sus
sentidos y piensa. Estas acciones dan como resultado esquemas. Un lactante no puede
distinguir el pezén de su madre de una cobija a menos que este actie con ambos.
(Cueli: 1975)

“A medida que el nifio crece, las acciones que ocasionan cambios cognoscitivos
resultan menos evidentes. Para un bebé mover un brazo o tomar algo puede ser un
acto instructivo; para un nifio de nueve afos el acto instructivo puede ser de caracter
interno, como por ejemplo sumar una columna de ndameros. En ambos casos, la

actividad del nifio es basica para el desarrollo”. (Wadsworth: 1989:20)

Para Piaget todo conocimiento es una construccion originada por las acciones del nifio.
Para él, existen tres tipos de conocimiento que exige acciones del nifio, pero con

razones diferentes (Dolle: 2006):

e conocimiento fisico: el descubrimiento
e conocimiento l6gico - matematico: la intervencién

e conocimiento social: la interaccion
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* EL CONOCIMIENTO FiSICO: EL DESCUBRIMIENTO

“Es el conocimiento de las propiedades fisicas; es el que pertenece a los objetos,
fenébmenos o acontecimientos, como lo es su tamafio, forma, textura, peso, etc. El
nifo adquiere el conocimiento fisico de un objeto cuando lo manipula con sus
sentidos”. (Wadsworth: 1989:21)

Por ejemplo, cuando un nifio juega con los objetos que se encuentran en el aula; los
llega a diferenciar por su textura, su color, entre otras; otro ejemplo es cuando un nifio
juega con arena, la vierte de un recipiente a otro, la puede percibir con las manos e
incluso llevarsela a la boca. Es por medio de estas acciones que el nifio descubre y
construye su conocimiento acerca de los objetos que toma. Asi, las experiencias activas

se integran a sus esquemas. (Wadsworth: 1989)

El conocimiento fisico es el tipo de conocimiento referido a los objetos, las personas, el
ambiente que rodea al nifio, tiene su origen en lo externo. En otras palabras, la fuente
del conocimiento fisico son los objetos del mundo externo, ejemplo: una pelota, una

mufieca, un carrito de juguete, el biberdn, etc.

El conocimiento pleno y apropiado de los objetos no puede adquirirse mediante la
observacion de las ilustraciones o escuchando lo que la gente dice, sino teniendo
relacion con los objetos. (Taringa: 2012) Los objetos nos permiten captar sus
propiedades sélo en la medida en que se tiene contacto con ellos. En pocas palabras el

nifio es él que provoca este conocimiento y lo descubre.
* EL CONOCIMIENTO LOGICO - MATEMATICO: LA INTERVENCION

Es el conocimiento construido mediante la reflexion acerca de las experiencias con los
objetos y los acontecimientos; es el que no existe por si mismo en la realidad, sino en
los objetos. (Dolle: 2006)

“Al igual que el conocimiento fisico, el conocimiento l6gico — matematico sélo puede
desarrollarse si el nifio tiene contacto con los objetos; pero esté no esta implicito en el

objeto, sino que se construye a partir de los actos y la reflexion del nifio con los
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objetos, los que soélo sirven como un medio que permite la realizacion de la

construccion.” (Dolle: 2006:22)

“Este conocimiento deriva de la coordinacién de las acciones realizadas por el sujeto.
El ejemplo mas tipico es el nUmero, si se coloca frente al nifio tres objetos, en ningln
lado se vera el “3”, éste mas bien es producto de un abstraccion de las coordinaciones
de acciones que el sujeto ha realizado, cuando se ha enfrentado a distintas

situaciones donde se encuentran tres objetos”. (Dolle: 2006:64)

Para el conocimiento l6gico — matematico sélo es importante que el nifio manipule un
conjunto de objetos. El concepto que desarrolla el nifio segun los ejemplos anteriores,

también lo podra lograr con facilidad si usa crayones, piedras, flores, etc.

El conocimiento l6gico — matematico surge; como anteriormente se mencionaba, de una
abstraccion reflexiva, ya que este conocimiento no es observable y es el nifio el que lo
construye en su mente a través de la relacion con el objeto, desarrollandose siempre de
lo mas simple a lo mas complejo, y se debe de tomar en cuenta que este conocimiento
ya adquirido jamas se olvidara, ya que la experiencia no proviene de los objetos sino de

Su interaccion con estos.

* EL CONOCIMIENTO SOCIAL: LA INTERACCION

“Es aquel al que los grupos sociales o culturales llegan por acuerdos, por convencién;
las reglas, las leyes, los sistemas morales, los valores, la ética, y los sistemas del

lenguaje son ejemplos de conocimiento social”. (Dolle: 2006:65)

Este tipo de conocimientos evoluciona y difieren de un grupo a otro. Este conocimiento
lo adquirira el nifio al relacionarse con los otros (nifios, profesores, familiares, etc.). Con

este conocimiento se lograra fomentar la integracion social.

A diferencia de los conocimientos anteriores; este no puede extraerse de acciones

efectuadas con los objetos, sino de las acciones o interacciones con otras personas.

Los tres conocimientos van muy de la mano; de acuerdo a Piaget “Todo conocimiento

es fisico, l6gico — matematico o social.” (wadsworth: 1989:23) Porque las acciones que el
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nifio efectle con los objetos y con la gente son de vital importancia para la construccién

de conocimientos.*

Se podria concluir que a medida que el nifio tiene contacto con los objetos del medio
(conocimiento fisico) y comparte sus experiencias con otras (conocimiento social),

mejor sera su estructuracion del conocimiento I6gico —matematico. (Dolle: 2006)

Pero aun falta profundizar en otros aspectos para lograr entender porque el
conocimiento esta permanentemente en desarrollo, es decir, pasa constantemente de
un grado menor a otro mayor gracias a estructuras y sus componentes y todo aquello

que se relaciona con ellos. Por lo tanto es conveniente revisar esos puntos.

FACTORES DEL DESARROLLO:
OPERACION, ESQUEMA Y ESTRUCTURAS

Las investigaciones hechas por Piaget, han sido un legado para la psicologia y la
educacién en general, debido a sus importantes estudios y hallazgos acerca de los
esquemas, caracteristicos de las diversas etapas del desarrollo. Pero es necesario
explicar, brevemente las categorias que Piaget usa para entender con mayor claridad
sus aportaciones y poder nosotros llevarlas a la practica y a correlacionarlas con el

juego, y su evolucién, hasta el videojuego.

El término operacién, en general es considerado como “una accién que produce algo™.
Pero este concepto desde la perspectiva de Piaget es definido como “una accion
interiorizada que tiene como caracteristica la reversibilidad”, es decir, es efectuado en
ambos sentidos y se integra en una estructura de conjunto donde cada operacion tiene

una operacion inversa. (Piaget: 1988)

[...Una operacion tendrd siempre una fuente motriz, perceptiva o intuitiva. Las
acciones que se hallan en el punto de partida de las operaciones, tienen a su vez
raices esquemas sensorio-motores, experiencias efectivas o mentales (intuitivas) y

constituyen, antes de ser operatorias, la propia materia de la inteligencia sensorio —

4., . ‘.
Véase la cita en la pagina 16

5 . ) . .
Diccionario de la Real Academia Espafiola.
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motriz y, mas tarde, la intuicion; es decir, las acciones se hacen operatorias desde el
momento en que dos acciones del mismo tipo pueden componer una tercera accion
gue pertenezca todavia al mismo tipo, y estas diversas acciones pueden invertirse o
ser vueltas del revés: asi es cdmo la accién de reunir (suma logica o suma aritmética)
€S una operacién, porque varias reuniones sucesivas equivalen a una sola reunién
(composicién de sumas) y las reuniones pueden ser invertidas y transformadas asi en

disociaciones (sustracciones)...]. (Piaget: 1988:34)

Es posible considerar a las acciones, al igual que toda la construccion del individuo,
como el punto de partida de las operaciones, pero han alcanzado la capacidad de
coordinacion y reversibilidad que permiten formar estructuras de conjunto, es decir,
cada operacion es parte integrante de un todo, no se puede considerar una operacion
aislada. (Piaget: 1988).

Las operaciones tienen como partida el desarrollo cognoscitivo logrado en el periodo

sensorio — motor, pero este se fortalece en tres periodos posteriores:

* Operaciones pre-operacionales (2 — 6 afios)
* Operaciones concretas ( 7-11 afios)

* Operaciones formales ( 11-15 afios)

Ahora bien conviene precisar la nocion de esquema; ya que a lo largo de este trabajo

se ha venido mencionado continuamente.

Un esquema, definido por Piaget, es “la estructura de una accién, pero como la
actividad implica una infinidad de acciones, esta estructurada por un cierto nimero de
esquemas.” (Dolle: 2006:58) Un esquema puede ser bioldgico, mental o ambos. Por
ejemplo: Los esquemas de un recién nacido son muy limitados, ya que solo cuenta con

sus reflejos.

La nocién de esquema desempefia un papel importante en la psicologia piagetiana, la

cual es esencialmente psicologia de la accion.
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“Los esquemas sensorios motrices se elaboraran nuevamente en el terreno de la
representacion en esquemas progresivamente operacionales; es decir se tendran

esquemas mas amplios y mas diferenciados”. (Dolle: 2006:58)

“La finalidad del esquema, definida en funcion de la actividad del sujeto, es
fundamentalmente la de asegurar la incorporacion o la asimilacién de nuevos objetos
a la accién misma, la cual, debido a su simple repeticién en condiciones renovadas y

generalizadas, adquiere un caracter esquematico”. (Dolle: 2006:58)

ACOMODACION, ASIMILACION Y EQUILIBRIO

El proceso evolucion de los esquemas es entendido a través de la correlacién de tres

categorias del proceso, estas son: acomodacion, asimilacion y equilibrio.

Piaget define la acomodacion como “un proceso directamente inverso a la asimilacion y
representa la influencia del ambiente real” (Maier: 1971:102), es decir, usa el término de
acomodacion, para poder “identificar procesos de estructuracion de informacion
incorporada para alterar los esquemas existentes que permiten la asimilacion de los
eventos que de otro modo serian incorporables. Ningun evento es perfectamente
idéntico a los anteriores que se utilizaron para la formacion de los esquemas, existe
siempre un grado de disparidad de esos esquemas viejos con los nuevos eventos.”
(Labinowicz:1998:37)

En cuanto a la asimilacién, define que “una persona adapta el ambiente a si misma, y
representa el uso del medio exterior por el individuo segun este lo concibe” (Maier:
1971:102); es decir, incorpora eventos del mundo al aparear las caracteristicas

percibidas de estos eventos a los esquemas existentes por medio de la actividad.

Las experiencias se adquieren solo en tanto el individuo pueda preservarlas y

consolidarlas en funcion de su propia experiencia subjetiva.

Acomodacién y asimilacién son denominadas “invariables funcionales que a su vez se
define como niveles generales del pensamiento y la conducta”. (Labinowicz: 1998:36)

Por ejemplo: una puerta se cierra inesperadamente, es asimilado segun el impacto que
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produce en el individuo que lo escucha, la naturaleza del ruido estara determinado por
el modo en que el individuo lo llega a interpretar; sin embargo, el individuo también se
adapta a diferentes grados de ruido en lo que este representa realmente, es decir,

acomoda la experiencia. (Labinowicz: 1988)

“Piaget organiza su teoria sobre la base de datos de estos modelos biolégicos de
homeostasis evolutiva. Su modelo implica que: 1) las antiguas estructuras se ajusten
(asimilan) a nuevas funciones y 2) que las nuevas estructuras sirven (se acomodan) a

las antiguas funciones en circunstancias modificadas.” (Maier: 1971:103)

Los procesos de asimilacién y acomodacion trabajan siempre juntos. Se entrelazan e
implican simultdneamente una fuerza antagoénica entre polos contrarios, es decir la
asimilacion siempre esta equilibrada por la fuerza de acomodacién, y esta Ultima es

posible solo con la funcién de la asimilacion. (Maier: 1971)

Cada que el nifio acomoda un nuevo suceso o problema , su crecimiento intelectual va
hacia la maduracién y a la generaciéon de un esquemas mas adaptativo, que como
consecuencia dara un cambio de ideas acerca del mundo; a esto Piaget lo llama

equilibrio. (Labinowicz: 1988).

“El desarrollo por estadios que se da en el individuo alcanza un nivel de equilibrio;
cuando esto pasa, la estructura se integra en un nuevo sistema en formacién, hasta
lograr un nuevo equilibrio mas aceptable y con un campo cada vez mas extenso.”
(Dolle: 2006:57)

La asimilacién, la acomodacién y el equilibramiento son procesos simultdneos y
complementarios. Piaget dice que “la adaptacion se logra unicamente cuando
desemboca en un sistema estable, es decir, cuando se logra un equilibrio entre la
asimilacion y la acomodacion” (Maier: 1971:105) Sin embargo no siempre estan
equilibrados entre si. Es necesario equilibrarlos para adaptarse exitosamente al mundo.
Segun Piaget, “el modo como el nifio trata con el medio, o el mundo tiende a un
determinado equilibrio.” (Maier: 1971:105)
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“El nifio busca constantemente organizar percepciones y pensamientos en estructuras
estables. Asi llegara el dia en que su funcionamiento intelectual sea lo suficientemente
maduro y sera capaz de una nueva manera de pensar sobre el viejo problema. En ese
momento, el individuo pasara de una etapa de su desarrollo intelectual a otro, la cual
se caracterizara por observar y afrontar con mayor madurez los eventos. A esta nueva
manera de pensar acerca del viejo problema la conocemos como la revision de
estructuras establecidas, proceso que acarrea, el cambio cualitativo y cuantitativo. Asi

como al proceso mediante el cual se revisa las estructuras lo llamamos equilibracion.

En la teoria de Piaget el equilibrio es dinamico.” (Maier: 1971:105)

El equilibrio no es el Unico factor del desarrollo intelectual de un nifio, sino que en total
son cuatro: maduracion, experiencia fisica, transmision social y equilibracion.
(Labinowicz: 1988)

¢ Maduracion. Piaget emplea especificamente el término para referirse a un plan
genético que va desplegandose de manera gradual. Los efectos genéticos no son
nunca vistos aisladamente, aunque bien merece la pena absorberlos de la corriente
de la vida, cuando se persiguen, fines analiticos.

e Experiencia fisica. Existe un factor que actla reciprocamente con los efectos
genéticos, llamado experiencia fisica, y que el nifio utiliza para separar las diferentes
caracteristicas de los objetos.

e Transmision social. Esta proviene de las personas o dicho de otra manera es la
adquisicion del conocimiento a través de la experienciay con otras personas.

e Equilibracion. La equilibracion integra a los tres factores anteriores, en realidad es
parte de ellos, hasta tal punto que es dificil concebir la equilibracién como un factor

separado de los demas.

A pesar que el proceso es continuo los resultados no lo son, o resultan diferentes a lo
largo del tiempo; por este motivo como ya se sefialo Piaget decidi6 dividir el desarrollo
cognitivo en 4 periodos.

e Sensorio- motor
e Preoperacional
e Operaciones concretas

e Operaciones formales
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PERIODOS DEL DESARROLLO INTELECTUAL

Para Piaget el desarrollo intelectual se basa en “la relaciébn del individuo con el
ambiente, y en esa necesidad de adaptarse a los desequilibrios que se encuentran en
dicho ambiente; esto ocurre desde los primeros afios de vida del sujeto”. Piaget afirma

“que los cambios intelectuales son el proceso de un desarrollo.” (Wadsworth: 1989:24)

Los escritos de Piaget introducen una variedad de divisiones del desarrollo, el autor
menciona en su obra Problemas de la Psicologia Genética que “el desarrollo de la
inteligencia de los nifios es una adaptacion del individuo al ambiente o al mundo que lo
circunda. La inteligencia se desarrolla a través de un proceso de maduracion.” (Piaget:
1978:17)

“El primer periodo del desarrollo, en la teoria de Piaget, es el sensorio — motor que
abarca desde el nacimiento hasta los dos afios aproximadamente; negativamente se
puede describir como carente de pensamiento o representacion, es decir sin lenguaje y
sin conceptos. La elaboracion de la inteligencia depende de la accion concreta del nifio,

gue inicia a través de los movimientos reflejos y de la percepcion.” (Dolle: 2006:79)

Mas tarde a los tres meses, aparecen los primeros movimientos voluntarios. Esta etapa
tiene una importancia especial; en ella se construyen las bases para las futuras
nociones del objeto, del espacio, del tiempo y de la causalidad de los objetos entre si.
La inteligencia se expresa a través de la accion y de la capacidad del bebé para captar
una nueva situacion y para resolverla combinando acciones conocidas. En este periodo
no hay lenguaje ni pensamiento interior (empleo de signos), es hasta el final de éste,
que aparece una especia de “légica de las acciones” como el nifio no ha desarrollado el

lenguaje este brote de inteligencia es pre verbal”. (Piaget: 1978).

Es esta interiorizacion la que marca el paso del nivel sensorio — motor al segundo
periodo, el preoperacional que abarca de los dos a los siete afios aproximadamente.
Esta etapa es caracterizada por el inicio del lenguaje y del pensamiento interior. Las

formas de representacion internas que emergen simultaneamente al principio de este
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periodo son: la imitacion, el juego simbdlico, la imagen mental y un rapido desarrollo del
lenguaje hablado. (Labinowicz: 1988)

El niflo se vuelve capaz de representar una cosa por medio de otra, lo que por Piaget
es llamado, “funcion simbdlica”; y desarrolla la habilidad de expresar con palabras las

cosas que no estan presentes. Esta funcion refuerza la interiorizacion de las acciones.

A pesar de sus adelantos en el funcionamiento simbdlico, la habilidad infantil para
pensar logicamente esta marcada con cierta inflexibilidad. Entre las limitaciones de este

periodo se encuentra:

e Incapacidad de invertir mentalmente una accion fisica para regresar un objeto
a su estado original (reversibilidad)

e Incapacidad de retener mentalmente cambios en dos dimensiones al mismo
tiempo (centracidn)

¢ Incapacidad para tomar en cuenta otros puntos de vista. (egocentrismo)

Aunqgue los nifios son muy ingeniosos y habladores en el periodo preoperacional, sus
procesos de pensamiento son muy primitivos y normalmente se fijan Unicamente en un
aspecto de una situacion y en un tiempo determinado. Durante este periodo también el
niflo presenta ya la imagen mental que es la representacion o la reproduccion de un
objeto o de un hecho real no necesariamente presente, el nifio ya se puede imaginar las

cosas (por ejemplo, recordar el camino a la escuela).

El nifio del periodo preoperacional tiene dificultades para organizar clasificaciones o
realizar secuencias logicas y no es capaz de entender que aunque algunas cosas
cambian de forma siguen teniendo el mismo peso, volumen o masa que antes.
(Labinowicz: 1988)

El tercer periodo es de las operaciones concretas, “comprende desde los siete u
ocho afos hasta los once o doce aproximadamente. En esté Piaget habla de una
Revolucion copernicana. Esta revolucion consiste en pasar de creer que el mundo es el

propio cuerpo del nifio a descubrir que hay un universo fuera de él y a construir el
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lenguaje. Desde el nacimiento hasta los 18 meses, el nifio elabora estructuras
cognoscitivas o intelectuales y una serie de reacciones afectivas elementales que seran

la base de su vida inteligente y afectiva posterior.” (Piaget: 1978:27)

“El periodo pre operacional tiene su origen en la superacion del pensamiento intuitivo,
el cual ha evolucionado. Presupone que la experimentacion metal viene todavia de la
percepcion”. (Maier: 1971: 145)

“El nifio sera capaz de mostrar el pensamiento I6gico ante los objetos fisicos. Una
facultad recién adquirida de reversibilidad® le permite intervenir mentalmente una

accion que antes soélo habia llevado a cabo fisicamente”. (Dolle: 2006:86)

Los primeros agrupamientos que surgen en el periodo de las operaciones concretas
son los de operaciones ldgicas, el englobamiento (integracion de clase) v,
posteriormente como consecuencia de éstas se daran las operaciones aditivas y
multiplicativas, la correspondencia, la seriacion cualitativa y por consiguiente, la
aparicion del sistema numérico, cabe sefialar que el nifio ya era capaz de contar en el
periodo anterior (preoperacional), pero lo hacia de manera memoristica, sin
interiorizar el contenido ni su relacion con la cantidad que representa y menos la

implicita conjugacion serial y de clase que logra en este periodo. (Labinowicz: 1988).

Piaget considera que el paso a la l6gica matematica o capacidad de razonamiento se
efectia genéticamente en el momento mismo de la construccion de las operaciones
l6gicas de clase, relaciones y numeros (Piaget: 1983). Asi mismo las operaciones de

espacio tiempo, se desarrollan conjuntamente y apoyaran a las anteriores.

“Sugiere que las nociones y relaciones no pueden construirse aisladamente, porque
son organizaciones de conjunto, en las cuales todos los elementos son solidarios y se
equilibran entre si” (Piaget: 1988). “De esta forma se dara en el periodo de las
operaciones concretas la transicion de la intuicion a las operaciones logicas, gracias a
la construccién de agrupamientos de operaciones que obedecen a leyes comunes.”
(Maier: 1971: 173)

6 . o - . L
Idem. En este texto el autor dice que la reversibilidad es la posibilidad permanente de regresar al punto de partida de la operacién dada.
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Las operaciones concretas llegan a ser integradas a las operaciones formales. En cada
periodo las estructuras se vuelven progresivas mas integradas; en la etapa final
(operaciones formales); de la cual se hablara mas delante de una manera detallada,

forman un sistema totalmente entrelazado.

El cuarto periodo, de las operaciones formales se presenta cuando el nifio llega a la
adolescencia, esto es entre los 11 o doce afios aproximadamente y continda a lo largo
de la vida adulta. (Maier:1971)

Este periodo se caracteriza por la habilidad para pensar mas alla de la realidad
concreta. La realidad es ahora s6lo un subconjunto de las posibilidades para pensar”.
(Labinowicz: 1998). A diferencia del nifo, el joven se convierte “en un individuo que
piensa mas alla del presente y elabora teorias acerca del todo complaciéndose

especialmente en reflexiones acerca de lo que no es.” (Maier: 1971:45)

En la etapa anterior el nifio desarroll6 un nidmero de relaciones en la interaccion con
materiales concretos; ahora adquiere la capacidad de pensar y razonar fuera de los
limites de su propio mundo de las ideas y las creencias. Ingresa al mundo de las ideas

y las esencias separadas del mundo real. (Maier: 1971)

El nifilo de pensamiento formal tiene la capacidad de manejar, a nivel I6gico, enunciados
verbales y proposiciones en vez de objetos concretos Unicamente. Es capaz de
entender plenamente y apreciar las abstracciones simbdlicas del algebra y la critica
literaria, asi como el uso de metaforas en la literatura. En ocasiones se ve involucrado
en discusiones espontaneas sobre Filosofia, Religion y Moral en las que son abordadas

conceptos abstractos, tales como la justicia y la libertad. (Labinowicz: 1998)

Con las operaciones formales, la relacibn con el mundo cambia por completo; la
inteligencia llega a un nivel tal, que se sitia en el plano de las relaciones entre lo
posible y lo real, pero en una inversion muy notoria de sentido, ya que en vez de que “lo
posible se manifiesta, simplemente bajo la forma de un prolongacion de lo real o de

acciones realizadas sobre realidad, lo real se subordina a lo posible” (Dolle: 2006:175).
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Dicho en otras palabras, lo que caracteriza al pensamiento formal es que éste es
esencialmente hipotético deductivo.

“El pensamiento ya no va de lo real a lo teorico, sino que parte de la teoria para
establecer o verificar relaciones entre las cosas. En lugar de limitarse a coordinar
hechos del mundo real, el razonamiento hipotético deductivo extrae implicaciones de
posibles formulaciones y por consiguiente originan una sintesis Unica de lo posible y lo

necesario.

Evidentemente, la preocupacion del joven consiste ahora en establecer hipotesis.
Tiende a pensar y a razonar con proposiciones mas que con simbolos. La capacidad
de razonar mediante hipétesis suministra al joven un nuevo instrumento para

comprender su mundo fisico y las relaciones sociales que mantiene dentro de él.

El joven inicia una busqueda de hip6tesis generales que puedan explicar los hechos

observados y posibles que le han ocurrido.

El razonamiento actla constantemente en funcion de un conjunto estructurado, y
todas las deducciones se fundan en los hechos posibles, no simplemente en los
hechos empiricos observados. De hecho “la realidad viene a ser secundaria respecto
a la posibilidad” (Maier: 1971:159)

La adolescencia se caracteriza por ser la edad en la cual el joven piensa mas alla del

presente.

“Entre los 14 y 15 afios, el joven muestra un pensamiento cognoscitivo maduro y su
pensamiento operacional depende exclusivamente superficial. Concibe sus
observaciones de los hechos de la vida simplemente como puntos de partida, 0 como

prueba del mas amplio dominio posible.

El lenguaje continla desarrollandose y estimula el pensamiento cognoscitivo y la
conducta porque “transmite a cada uno un sistema ya preparado de ideas, de
clasificacion, de relaciones, un caudal inagotable de conceptos reconstruidos en cada
individuo de acuerdo con las pautas seculares que plasmaron las generaciones
anteriores” (Maier: 1971:160)

“Piaget vincula el reconocimiento de que la vida esta limitada al hombre, los animales y

las plantas, con un nuevo sentido de la incapacidad y temor reverencial en presencia de
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la naturaleza todopoderosa. El joven halla su sitio, junto a otros organismos vivos, en un

mundo en constante desarrollo. Se define su posicion dentro de la familia.

El desarrollo de la personalidad, se da porque el joven esta en condiciones de utilizar el
pensamiento deductivo. La personalidad existe cuando el si mismo es capaz de
someter a cierto tipo de disciplina social. Es el momento en que el adolescente elabora

su plan de vida.” (Maier: 1971:161)

Para el adolescente la formacion de una posicion social e ideacional esta
estrechamente vinculada con la adquisicion de valores morales o con la ejercitacion de
la conciencia. Los adolescentes presentan mas atencion a los valores y se presentan a
menudo conscientemente de si mismos en relacion con otros. El interés en la vida y en
las metas de la vida son estaciones importantes hacia la madurez y los procesos del

pensamiento del adulto.

Es en este punto donde concluye el andlisis del desarrollo de Piaget. Aunque €l no lo
dice explicitamente sugiere, en efecto, que ya se ha establecido la pauta fundamental
del pensamiento y razonamiento del individuo. El individuo ha alcanzado la madurez

intelectual.

A lo largo de los cuatro periodos, antes mencionados, es evidente que la formacion de
la inteligencia se basa en la interaccion activa con los objetos. Los estudios de Piaget
han proporcionado fundamentos valiosos para nuestros avances en el desarrollo
cognoscitivo. A diferencia de los conductistas, los piagetianos conciben al nifio como
una persona no sélo influida por el medio ambiente, sino alguien que se aproxima de
forma activa a su entorno con una capacidad o impulso innato para conocer. Ellos
sostienen que cuando los nifios exploran su mundo, participan activamente en su propio

desarrollo. (Labinowicz: 1998)

Para concluir con la Teoria de Piaget se debe tener claro que no existe un salto de
etapas y el orden por el que pasan los nifilos a las etapas de desarrollo no cambia,

aunque la rapidez por la que pasan los nifios por estas varia de persona a persona.
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“La teoria Piagetiana sugiere también que aunque es posible ayudar al crecimiento de
un nifilo en un periodo determinado, no podemos acelerar radicalmente el crecimiento
a largo plazo del nifio con una ensefianza amplisima y ejercicio de entrenamiento, a
menos que el nifio esté capacitado o preparado para ser entrenado.” (Labinowicz:
1998:86)

Con el desarrollo de la inteligencia y el pensamiento que postula Piaget, con los rasgos
con que identifica cada etapa y cada estadio se establecen también las caracteristicas
que el juego ira adquiriendo y las formas en que el nifio y el adolescente los llevaran a
la practica, ya sea mediante la accion directa o la abstraccion, al final se conformara
una practica especifica que requerira ser descifrada por el maestro para su
aprovechamiento y conversion en herramienta de aprendizajes, para la configuracion
de estrategias docentes que permitan aprovechar esta experiencia en funciéon de sus

caracteristicas y atributos.
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CAPITULO 2
El juego

PANORAMA DEL JUEGO EN LA HISTORIA'Y EN LA VIDA HUMANA

Desde el origen de su existencia el ser humano ha jugado. No hay civilizacion donde
haya existido el juego, pues el juego no es un invento, es connatural a la persona es
una condicion de vida, una capacidad y ha acompafiado a la persona a lo largo de su
evolucion sobran testimonios y evidencias que dan cuenta de ello, los encontramos en
la literatura y el arte antiguos, en los relatos, en las tradiciones. Toda época ha
contribuido al desarrollo del juego y en cada época el juego ha adquirido significados

diferentes, valiosos e interesantes.

“En términos generales se denomina juego a la actividad placentera que realiza una
persona durante un periodo indeterminado con el fin de entretenerse.” (Diaz:
1997:146)

“A través de la historia en el juego aparecen constantes fisicas y tematicas, es decir,
son producciones de lo real, las fantasias y los suefios, porque no solo evolucionan en

contados atributos que se relacionan con la circunstancia histérica.” (Diaz: 1997:60)

Las contraposiciones del juego al desarrollo de la humanidad son constantes, al

respecto José Luis Diaz refiere por ejemplo que:

“En Grecia los Juegos Olimpicos se celebraban cada 4 afos, era la mas importante
celebracion religiosa, y ofrecia a los griegos desunidos la oportunidad de afirmar su

identidad nacional.” (Diaz: 1997:18 -21)

“En la Edad Media el juego tenia escasa reglamentacion, una estructura sencilla, y se
utilizaban pocos objetos. La mayor parte se realizaban al aire libre, rudimentarios,

lentos y sin pasion por el resultado.” (Diaz: 1997: 30)

“En el Renacimiento se produce un cambio de mentalidad. Lo individual venia a

sustituir a lo colectivo; ya no giraba todo en torno a Dios. Los juegos populares y
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tradicionales adquieren fuerza, justifican y refuerzan la posicion de clase que

los practica o que los contempla.” (Diaz: 1997:40)

En tiempos mas recientes el juego sigue siendo estudiado y es objeto de nuevas
interpretaciones de estudiosos que lo siguen investigando. Son muchos los autores
gue han demostrado y siguen demostrando la importancia que tiene el juego para el

proceso del desarrollo y para conocer y comprender la realidad material y social.

En el juego los nifios se relacionan y entienden su ambiente; influenciando
directamente todas sus areas de desarrollo y generando condicion para aprender de

ellos mismos, de otros y del ambiente en su conjunto.

El desarrollo motor se estimula y perfecciona en el juego, ya que muchos nifios corren,
saltan e incluso llegan a hacer actividades fisicas, gruesas y finas que el juego requiere

para llevar a cabo.

En cuanto al desarrollo cognitivo, el juego ayuda a promover el crecimiento, desarrollo y
experiencias esenciales en la vida de los nifios. Estimula la libertad de imaginar,
explorar y crear; propicia que los nifios imiten a los adultos, permite crear y representar
roles, expresar necesidades inmediatas, expresar y resolver problemas, desarrollar

afectos y emociones.

El juego ayuda a los nifios segun van desarrollando independencia, logrando dominio y
control sobre su ambiente. A través del juego los nifios inventan, exploran, imitan y

practican rutinas de la vida diaria como una etapa en el desarrollo de destrezas.

El nifio adquiere independencia la cual va emergiendo y facilitando su habilidad para
escoger y tomar decisiones; como, ¢qué libro leer?, ¢qué ropa desean usar?, entre

otras.

“El juego es considerado un factor socializador, puesto que ayuda a identificarse,
representar papeles sociales, lo que hara que el mismo logre un crecimiento en
desarrollo y madurez. El desarrollo social del nifio se estimula por medio del juego, el

cual es un medio para descubrir su propia identidad individual, para relacionarse con
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los demas, para comprender estos puntos de vista, para aprender a usar simbolos en
el pensamiento y para internalizar las normas de la sociedad mediante la imitacion de

los roles y las situaciones de los adultos.” (Diaz: 1997:36)

“Es a través del juego que los nifios aprenden a interactuar apropiadamente con otras
personas. Aprenden a compartir, reir y el nifio es libre de tratar diferentes roles

sociales y construir su autoconcepto en el juego.

El juego es ante todo actividad. Se trata de un fenémeno social, a pesar de que existe
la posibilidad de jugar solitario o con un rival o compafiero virtual. El juego es, sobre
todo y ante todo, comunicacion entre las partes.” (Daniel: 2010)

A través del juego nos situamos en la mejor forma de intercambiar conocimientos,
cultura, experiencia y vivencia. Se trata de un espacio y un tiempo adecuado para

propiciar la relacion de los individuos.

Es una de las actividades mas llamativas e interesantes para emprender el desarrollo
de toda tarea, aunque no es la Unica que se manifiesta en el desarrollo infantil, por sus
atributos perfila como la méas indicada y sustancial para utilizarse como recurso

didactico de forma relevante en la educacion.

Pero si reflexionamos sobre la importancia que tiene en los nifios el juego, podemos

darnos cuenta que a través de esto se puede crear una mejor relacion social.

Asi mismo, el jugar permite al nifio con el tiempo saber diferenciar el juego simbdlico
(por imitacion), al educativo (por aprendizaje), ya que a través de ellos aprende
jugando, desarrolla su creatividad, comparte sus ideas con sus semejantes, asi como
interactta individual o colectivamente, se socializa, entre otros. Y al mismo tiempo lo
encaminan a hacer mejor las cosas, observando, analizando y manipulando de una
manera reflexiva lo que esta jugando. Es decir, el nifio se va formando una percepcién
clasificadora y modifica el contenido de su intelecto; en este proceso pasa de la

manipulacion con objetos al pensamiento con representaciones. (Moor: 1987)

En el juego intervienen aspectos emocionales como son alegria, coraje y miedo; y es a

través del juego que el nifio aprende a expresar y controlar sus sentimientos.
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Basando en lo mencionado anteriormente expuesto, en mi opinion el juego promueve el
desarrollo de destrezas (vestirse, ir al bafio) fomenta independencia (el nifio exhibe
autocontrol y dominio del ambiente) estimula la salud personal (desarrolla conocimiento
de las partes del cuerpo, higiene y otros) y acrecienta seguridad personal (aprende a

cruzar la calle y tomar conciencia del peligro)

A través del juego se promueve el crecimiento interior y la autorrealizacion de los nifios;
ya que, aprenden a entenderse y aceptarse emocionalmente lo que en un futuro

contribuirda a mejorar y aumentar su capacidad de lidiar con los cambios y el estrés.

“A través del juego los nifios aprenden comportamientos pro-sociales como esperar su
turno, cooperar, compartir y ayudar a otros. En este aspecto el juego socio dramatico
es de gran ayuda, ya que permite el desarrollo de situaciones que promueven la
interaccion social, la cooperacion, la conservacion de los recursos y el respeto a los
demas.” (Daniel:2010)

La importancia del juego para el nifio es reconocida pedagdgicamente; ya que, se
asegura es la esencia de la vida, porque es tan necesario para el niio como dormir y
comer, es el principal estimulo de la imaginacién y un importante medio de aprendizaje.
Un claro ejemplo: cuando un pequefio juega escondidillas, esta actividad ofrece al
individuo diferentes aspectos psicomotores, cognitivos, emocionales y sensoriales que

interactdan simultaneamente. (Diaz: 1997)

“El juego resulta ser el elemento operativo ideal para que el docente realice
aprendizajes significativos en sus alumnos, ya que la educacién no es una serie de
contenidos definitivos, sino una blsqueda permanente de transformaciones

educativas”. (Iniciarte: 2010)

Paul More dice que “En el juego nos encontramos con algo en lo que, en una parte, se
refleja toda la vida y vivencia del nifio, pudiendo ser concebida como una totalidad
juntamente con todo lo que le acompafa y con el proceso de madurez.” (Moor: 1987:
43)
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El mismo autor divide y clasifica el juego de la siguiente manera:
e Juego de funcion
e Juego de ficcion o el de papeles
e Juego de construccién

e Juego de reglas

Es evidente que el nifio progresa esencialmente a través de la actividad ludica; debido a
que la primera forma de juego, es juego de funcidn; a partir del tercer mes, mas o
menos, en los movimientos de los nifios de cuna podemos ver claramente algo mas que
simple reflejos. El nifio parece observarlos él mismo y repetirlos intencionadamente,
imitandose a si mismo. En el curso de los dos primeros afios de vida esta forma de
jugar con las posibilidades del propio cuerpo no sélo se extiende por todo el campo de
los movimientos del cuerpo, sino también a las posibilidades de la articulacion de los
sonidos. (More: 1987)

“En el segundo afio de vida, al juego de funcion se une al de ficcién o el de papeles.
El nifio imita con su accion alguna cosa, dando una nueva interpretacion arbitraria al
material de juego. El mismo determina cual es el significado que deben tener en el
juego las cosas que en aquel momento tiene a su alcance, o €l mismo se hace cargo

del papel que una cosa o un ser han de desempefiar en su accion.

El punto culminante de este juego de papeles se halla entre los 3 y 4 afios. Como juego
colectivo de papeles lo encontramos frecuente entre los 5y 7 afios. A los 8 y 9 afios se
va reduciendo a una representacion teatral, en la cual todo lo que tiene el caracter de
papel, el jaleo del teatro, asi como la representacion del actor, son mas importantes que

la representacion misma.” (Moor: 1987: 46)

“El juego de ficcién se diferencia del juego de funcidn en que el estimulo para la propia
accion viene de fuera: el nifio presencia una accion o una escena extrafia y la imita. Su

mundo salta los limites del campo de las propias funciones.
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El juego de construccién empieza en el momento en que el nifio, al manejar el
material, no soélo deja influir por la forma como se siente estimulado sentimentalmente,

sino, también por la calidad y la naturaleza del material como tal.

El juego de construccién ocupa en el nifio el primer plano durante su edad escolar y
desplaza cada vez las formas anteriores. Pero en este periodo escolar hay que
distinguir dos fases: una entre los 7 y los 10 afios, en la que el nifio construye, sobre
todo, cosas que imitan a los objetos naturales, y otra fase en la que intenta producir
cosas que puedan funcionar, fase que empieza aproximadamente a partir de los 10
afos.” (Moor: 1987: 51)

“El juego de reglas, que corre paralelamente a los otros tipos de juego siguiendo su
propio desarrollo el cual empieza aproximadamente entre los 6 y 7 afios, se trata de un
juego donde existe una regla trasmitida y absolutamente obligatoria. Es a partir de los
10 afios cuando se da preferencia a los juegos cuyas reglas contienen solamente
orientaciones generales, dejando un gran espacio a la iniciativa y la capacidad de

combinacion de cada uno de los jugadores.” (Moor: 1987: 56)

Si se presta atencion a toda la serie de juegos, como se van relevando, cruzando y
combinando entre si y como, en conjunto guardan una linea de desarrollo claramente
perceptible, aparecera un cambio en la actitud interna del nifio, actitud que antes era un
acontecimiento que manifestaba directamente una vivencia plena y que ahora se ha

convertido en una actividad ordenada y consciente de su propésito. (More: 1987)

De acuerdo con Omar Chanona el videojuego “es una experiencia integradora puesto
gue involucra a las capacidades integrales de la persona que los juega, es decir, usarlo
pide el ejercicio de dichas capacidades no solo en numero si no también en forma y
articuladas y ello permite que a su vez sea integral y complejo porque para su dinamica
propicia la aparicion en conjunto de los atributos y capacidades de la persona que juega
en los diferentes tipos de estos y en sus diferentes elementos involucrados en el

desarrollo del juego mismo”. (Chanona: 2001)
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Por eso el videojuego propicia que en él se presenten y desarrollen las caracteristicas
planteadas con anterioridad, es decir, cada videojuego presenta un objetivo a seguir,
tras un fracaso o un éxito se aprende y se intenta mejorar (funcién) al jugador se le
asigna un rol con el cual tendra que manejar a su personaje (ficcion o papeles); con
cada juego se da la construccién del propio aprendizaje ya que al interactuar con el
juego el sujeto mejora frente a cada posibilidad de error, para desarrollar y concluir
cada videojuego, al igual que un juego cualquiera se debe seguir ciertas reglas para

poder llegar a su objetivo (reglas).

Esta clasificacion no se contrapone a las que se expondran mas adelante de Russell y
Piaget, se complementan y permiten desde diferentes Opticas aproximarnos a los
atributos y caracteristicas del juego y a la forma como estos atributos se reproducen y

redimensionaran en el videojuego.

El juego del nifio en la dimensién del videojuego integra y concentra todas las
caracteristicas que a lo largo de la vida se irdn construyendo. Al mismo tiempo
enfrentara paralelamente todo lo que tendrd importancia en la vida: la fuerza de su
voluntad y la plenitud de su afectividad, su capacidad de resolver retos, de reconocer
obstaculos y enfrentarlos, de imaginar escenarios y la manera de percibirlos,
descubrirlos y transformarlos, circunstancias que estan presentes de distinta forma en
la narrativa y estructura de los videojuegos convencionales, incluso mas alla de la

violencia de muchos de ellos.

El juego es la manera en que el nifio desarrollara su imaginacion, su ser y su intelecto,
por medio de esté aprendera del entorno que lo rodea. “Los nifios pueden razonar,
crear, expresarse en distintos lenguajes, preguntar, probar, reinventar cosas y espacios,
haciendo de todo aquel un proceso, una meta en comun; proceso que da también la
posibilidad de interactuar con otros nifios y adultos.” (More: 1987) Por ello, es preciso
recordar que el objetivo del juego es producir una sensacion de bienestar que el nifio
busca constantemente en su actuar espontaneo, el cual afortunadamente también le

lleva al desarrollo de sus capacidades afectivo-sociales, psicomotores, creativos, de
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comunicacién y pensamiento; es decir, al desarrollo integral. En la actualidad el
videojuego de forma creciente es parte activa por atributos propios de este proceso.

Concepto del juego

La UNESCO’ define el juego como vital, ya que condiciona un desarrollo armonioso del
cuerpo, de la inteligencia y de la afectividad, también sefiala que un nifio que no juega
es niflo enfermo de cuerpo y espiritu: para ello el juego esta enfatizado en lo més
profundo de los pueblos, cuya identidad cultural se lee a través de los juegos y los

juguetes creados por ellos.

Es por eso que la UNESCO considera al juego como una de las actividades educativas
esenciales y merece entrar por derecho propio en el marco de la institucion escolar;
ofreciendo al docente un medio de conocer mejor al nifio y de renovar los métodos

pedagdgicos.

“En el nifio la importancia del juego radica en el hecho de que constituye una de sus
actividades principales, debido a que por medio de él reproduce las acciones que vive
cotidianamente. Ocupar largos periodos en el juego permite al nifio elaborar
internamente todas aquellas emociones y experiencias que despierta su interaccién
con el medio exterior.” (U.P.N: 1988:125)

“El juego ha estado presente en la reflexion que a lo largo de la historia hemos llevado

a cabo para entender la naturaleza humana. (Chanona: 2001)

Por eso a lo largo de ese trasmitir del pensamiento humano de diferentes formas,
estudiosos pensadores, educadores que se han pronunciado sobre el juego;
repasaremos diferentes posiciones al respecto con el fin de que nos apoyen en esta

conceptualizacién y actualizacion del concepto.

“La palabra “JUEGO” se emplea con el significado de entretenimiento o diversién.”
(Elkonin: 1980:23)

La UNESCO Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la Cultura . La misidn de la UNESCO consiste en contribuir a la

consolidacion de la paz, la erradicacion de la pobreza, el desarrollo sostenible y el didlogo intercultural mediante la educacion, las ciencias, la
cultura, la comunicacion y la informacion.
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E. Arthur Petrovsky menciona que el concepto de juego “presenta algunas diferencias
entre los distintos pueblos. Ya que, para los griegos antiguos el juego significaba las
acciones propias de los nifios y expresaba principalmente lo que entre nosotros hoy se
denomina hacer chiquilladas. Entre los hebreos la palabra juego correspondia al
concepto de broma y risa. Entre los romanos significaba alegria, jolgorio.
Posteriormente, la palabra juego empezo a significar en todas estas lenguas un grupo
numeroso de acciones humanas que no requieren un trabajo arduo y proporcionan

alegria y satisfaccion.” (Elkonin: 1980:24)

Claro que no hay investigacion etimolégica alguna que permita comprender los rasgos
del juego simplemente porque la historia de la trasnominacion trascurre segun las leyes
especificas. Entre las que ocupa un importante lugar la trasposicién de los significados.
Tampoco se puede explicar el juego analizando el uso que los nifios hacen de esta

palabra, pues la toman simplemente del lenguaje de los mayores.

La palabra juego no es un concepto cientifico en el sentido estricto. Es posible que por
eso mismo algunos investigadores intentaran encontrar algo de comun entre las
acciones mas diversas y de distinto cariz denominadas con la palabra juego; hasta hoy
dia carecemos de una delimitacion satisfactoria de estas actividades y de una
explicacion de las diferentes formas de juego. J. Kollartis llegé a la deduccién pesimista
de que “no es posible una definicion y una delimitacion exactas del juego en la vasta
esfera de la actividad del hombre y que toda busqueda de esas definiciones debe ser

calificada de juegos cientificos.” (Elkonin: 1980:23)

Diversos autores se han manifestado respecto de lo que el juego es y cual es su

funcién en el desarrollo, veamos algunos ejemplos:

Herbert Spencer (1820-1903) dice del juego, que este es una “Actividad que se
desarrolla por las satisfacciones inmediatas que de ella derivan, sin prestar mayor

atencion a los beneficios posteriores que de ella se puede obtener.” (Diaz: 1997:146)
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John Dewey (1859-1956) por su parte sefiala que los juegos son “Actividades
desarrolladas inconscientemente sin importar los resultados que de ella se derivan”
(Diaz: 1997:146)

“También sugiera que el juego da prominencia o énfasis a una actividad sin mucha

referencia a sus resultados.” (Montoya: 2010)

William Stern (1871-1938) “El juego es una actividad voluntaria que cumple por si solo
su cometido” (Diaz: 1997:146)

Johan Huizinga (1872 — 1945) “El juego es una accién u ocupacién libre que se
desarrolla dentro de los limites temporales y espaciales determinados, segun las reglas
absolutamente obligatorias aunque libremente expresadas. Accidn que tiene su fin en si
misma y va acompafiada de un sentimiento de tensién y alegria de la conciencia de ser

otro modo, que en la vida corriente” (Diaz: 1997:146)

Patrick Bailey “Aquellas actividades humanas que son libres y espontaneas, y que se
llevan a cabo sin perseguir mayor fin que el conocido por el individuo que las pone en
practica.” (Diaz: 1997:147)

Allin citado por Diaz, sostiene: “El juego encierra todas aquellas actividades que

reportan placer, regocijo, poder y un sentimiento de iniciativa propia.” (Diaz: 1997:147)

Curti tambien por Diaz, menciona: “Una actividad sumamente motivada que, por estar

libre de conflictos, no siempre suele ser placentera.” (Diaz: 1997:147)

Para Serge Lebovici y Rene Diatkine el juego es “una actividad libre, sentida ficticia y
situada fuera de la vida corriente, capaz, no obstante, de absorber totalmente al
jugador, que se realiza en un tiempo y un espacio circunscritos. Se desarrolla con orden
segun reglas establecidas y sucita en la vida relaciones de grupo, que se rodean de
misterio o que acentuan mediante el disfraz los ajenos que son al mundo habitual.”
(Diaz: 1997:147)
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Enrique Guaner dice “El juego no es sélo una de las formas de pasar el tiempo, sino
que es un instrumento fundamental de crecimiento” en el cual el nifio no sélo se
muestra tal como es, sino, que también se conoce a si mismo en sus capacidades.
(Diaz: 1997:147)

Strang, citado por Diaz, sostiene “El juego en la vida de un nifio es un indice de su
madurez social, y revela su personalidad con mayor claridad que cualquier otra
actividad”; de lo que se deriva la necesidad de que los padres y educadores observen a
los nifios; hacerlo es fundamental si estos verdaderamente se preocupan por una

infancia saludable y satisfactoria. (Diaz: 1997:147)

Friedrich Froebel dice “Es el mas puro y espiritual producto de la infancia, engendra
energia, alegria, libertad, armonia y paz; del juego emanan las fuentes de todo lo
bueno” (Diaz: 1997:147)

“El juego no so6lo es la experiencia en la que el nifio rehace su conocimiento, sino
también su vida afectiva y social” como afirma Schiller que “el hombre no esta completo

sino cuando juega”. (Diaz: 1997:147)

Considero que el juego es una de las caracteristicas mas importante en el desarrollo
integral del individuo, siendo a través de esta actividad que se ejercitan facultades
fisicas, intelectuales y afectivas que son fuente creadora de experiencias dando como
resultado la recreacion y elaboracion de acontecimientos significativos de su historia. El
acercamiento del nifio a la realidad, el deseo de comprender y de llegar a hacerla suya,

ocurre a través del juego, ya que es el lenguaje que mejor maneja el individuo.

El papel del juego dentro del desarrollo de las distintas actividades que se realizan con
los alumnos dentro y fuera del aula, es de importancia ya que lleva implicito
conocimientos y aprendizajes significativos que favorecen el desarrollo del individuo; es
decir, permite vivir en un mundo mas amplio, donde lo irreal cobra cierta realidad
gracias a la proyeccion imaginativa y a la situacion ludica de los demas elementos del

juego.
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El juego invoca la espontaneidad del nifio, permitiendo que el individuo actué de una
manera libre, ademas de placentera, es indispensable para los nifios en su desarrollo
intelectual ya que manifiesta una regularidad y consistencia en la trama estableciendo
limites porque les permite a los nifios comenzar a comprender cuales son y como
funcionan las cosas que los rodean y que pueden hacer o no con ellas, si bien el juego
puede llevarse a cabo en un espacio liberador ya sea de manera individual o

cooperativo.

El juego libre y espontaneo permite la comunicacion entre los individuos sobre el tema
gue se tomara como base para jugar, este es el punto exacto donde se plantean las
reglas del juego, donde se pretende seguir ciertos roles, en donde quien lo juega
reproduce la realidad en un plano de ficcién, con forme pasa el tiempo el juego ira

evolucionando pues siempre sera una manera original de expresarse para el nifo.

El juego es una valvula de escape social, mental y emocional del individuo, donde se
permite establecer lazos entre la realidad y la imaginacion, ademas de ensayar el papel
que desea desempeniar en la vida, asi como también motiva al individuo a descubrir y
utilizar independientemente la inteligencia, experiencia y el ambiente con su propio

cuerpo fisico.

El juego es un proceso dinamico y diverso en el que el sujeto desarrolla una actitud
positiva frente al aprendizaje y descubre cémo resolver problemas de una forma

creativa.

“En pocas palabras, para el individuo la actividad ludica es una parte fundamental de
su vida, ya que, en ella se desarrolla como individuo en la recreacion, probandose y

reafirmandose en todas sus capacidades.” (Diaz: 1997:147)

Revisado lo anterior puedo resumir con José Diaz que el juego:
e Es una actividad espontaneay libre
e No tiene interés material

e Se desarrolla con orden

42



e Eljuego manifiesta regularidad y consistencia
e Tiene limites que la propia trama establece

e Se autopromueve

e Es un espacio liberador

e Eljuego no aburre

e Es una fantasia hecha realidad

e Es una reproduccion de la realidad en el plano de la ficcion
e Se expresa en un tiempo y un espacio

e Eljuego es una ficcion absoluta

e Puede ser individual o social

e Juego individual

e Juego paralelo

e Eljuego asociativo

e Juego cooperativo

e Es evolutivo

e Es unaforma de comunicacion

e Es original

Por lo tanto puedo afirmar que, el juego es una actividad indispensable para el
desarrollo intelectual y fisico del nifio, el principal estimulo de imaginacion y un
importante medio de aprendizaje. Es una actividad espontanea y creativa que se realiza
por el mero hecho de que resulta agradable, mas alla de esos aspectos placenteros y
ludicos, todos los juegos constituyen verdaderos ejercicios de preparacion para la vida
con los que el nifio puede medir y expresar sus posibilidades, descubrirse a si mismo y

descubrir también a los demas.
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Tipos de juego

El papel que desempefia el juego a lo largo del desarrollo humano sera diferente de
acuerdo a la funcién del tipo de juego y a la etapa evolutiva en la que se encuentra el

sujeto. Esto también aplica para los videojuegos.

Normalmente el juego es clasificado de acuerdo a la funcién de sus contenidos en
funcién del numero de participantes, es decir, si es individual o colectivo. Las diferentes
tipologias propuestas para describir los juegos dependen mucho del autor y de la
perspectiva que tenga del juego, es por eso que en este caso se describiran dos

propuestas: Arnulf Rissel® y Jean Piaget.

Para Russel “el juego es la base existencial de la infancia, aquello que se adapta
perfectamente al desarrollo del nifio y al desequilibrio que en él se presenta.” (Rissel:
1970)

La clasificacion que realiza Rissel es de gran interés debido a que hace un intento por
integrar todas las formas existentes de la actividad ludica conocidas hasta el momento,

por lo que propone lo siguiente:

e Juego configurativo,
e Juego de entrega,
e Juego de representacion de personajes,

e Juegos regulados

e El juego configurativo
“Este tipo de juego plasma la esencia de la infancia, la cual segun el autor es “dar
forma”. La tendencia a la configuracién la proyecta el nifio en todos los juegos, de modo

qgue la obra resultante dependen mas del placer derivado de la actividad que de la

8 Arnulf Rissel nace en Braunschweig en 1902. Después de algunos cursos de Ciencias Naturales y de Tecnologia paso a la psicologia, por las
influencias recibidas del Prof. F. Giese uno de los psicotécnicos mds notables de Alemania. Termino los estudios de psicologia y con la
colaboracién de H. Volkelt investigaciones sobre la psicologia evolutiva. De esta actividad resulto una serie de publicaciones sobre psicologia
infantil y sobre psicologia comparativa.
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intencion planeada e intencional de configurar algo concreto. El nifio goza dando forma,
mas que con la obra concluida.” (Russel: 1970)

“Los juegos configurativos han sido considerados ordinarios en lo que respecta a las
caracteristicas especiales de las diversas modalidades de actividades creadores de
formas, como el garabateo o dibujo libre, los juegos de construccion o colocacion, de

ordenamiento, etc. dedicando escasa atenciébn a su especifico caracter ludico.”
(Russel: 1970: 29)

e Juego de entrega

Los juegos infantiles no so6lo son el producto de una tendencia configuradora, sino
también de entrega a las condiciones del material. Puede predominar una de las dos
tendencias, quedando la otra como un elemento de cooperacion y ayuda en el juego.
En los juegos de entrega hay siempre una relacion variable entre configuracion y
entrega. Por ejemplo en el juego de la pelota por un lado el nifio se ve arrastrado a
jugar de un modo determinado por las condiciones del objeto (rebota, se escurre de las
manos, se aleja, etc.), pero, por otro, termina por introducir la configuracién (ritmo de
botes, tirar una vez al aire, otra al suelo, etc.). Hay gran variedad de juegos de entrega:
bolos, aros, peonzas, juegos con agua, correr con monopatin, instrumentos de arrastre,
etc. (Russel: 1970)

e Juego de representacién de personajes
“‘Cuando se habla de juegos se piensa frecuentemente en el juego de personajes,
considerandolo como ejemplo caracteristico. Se procede de este modo no solo porque
los nifios juegan a representar papeles diversos, como los del padre, la madre, hijo,
vendedor, etc. sino también, porque en estos juegos percibe al adulto mas arcadamente
que en otros la distincion entre la realidad y lo que sé6lo es un juego.” (Russel: 1970:
87)

Se esquematiza el personaje en un breve niumero de rasgos. En la representacion de
personajes se produce una asimilacion de los mismos y un vivir la vida del otro con

cierto olvido de la propia. Este doble salir de si mismo hace que el juego representativo
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implique una cierta mutaciéon del yo que, por un lado se olvida de si y por otro se
impregna del otro. (Russel: 1970)

e Juegos regulados

“El establecimiento y la observacion de reglas de juego son condiciones necesarias de
todo juego; y de eso estd basado el juego regulado, ya que es aquel en el cual para
llevar a cabo el desarrollo de una actividad debe estar regido por reglas o normas, que
en ocasiones llegan a limitar ciertamente la accion; pero cabe destacar que este tipo de
juegos tiene una regla clara en general que no tiene que formularse: la de que, en el
ambito del juego, nada debe tomarse en serio, porque no se hace en serio, si no por
juego.” (Russel: 1970: 161)

Las reglas no son vistas por el jugador como un obstaculo para llevar a cabo la
actividad, justamente es lo contrario, es lo que promueve que la accion se lleve con un
orden. Los niflos suelen ser muy estrictos en la exigencia y acatamiento de la regla,
porque ven en el cumplimiento de la misma, la garantia de que el juego sea viable y por
eso las acatan facilmente. El juego de reglas es uno de los que mas perdura hasta la
edad adulta, aungue el nifio mayor y el adulto no ven ya la regla como una exigencia,
sino como un conjunto de reglamentaciones dentro de las cuales hay que buscar toda
oportunidad posible para ganar. El fin no es ya jugar sino ganar. (Russel: 1970)

Para Jean Piaget, “el juego es la expresion y el requisito del desarrollo del nifio. Ha
establecido una secuencia comun del desarrollo de los comportamientos de juego,
acumulativos y jerarquizados, donde el simbolo remplaza progresivamente al ejercicio,
y luego la regla sustituye al simbolo sin dejar por ello de incluir el ejercicio simple.

Piaget afirma que el orden de aparicidén sera siempre el mismo.” (Piaget: 1982:13)

Piaget clasifica el juego de la siguiente manera:
e Juego de ejercicios
e Juegos simbdlicos
e Juego de reglas

e Juegos de construccion
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e Juego de ejercicios
Aparecen los primeros meses de vida y consiste en realizar actividades que el nifio ha
logrado en otros contextos, como conseguir un objetivo; los nifios repiten toda clase de
movimientos y de gestos, estos son realizados por puro placer, los cuales sirven para
consolidar lo adquirido. Les gusta esta repeticion, el resultado inmediato y la diversidad

de los efectos producidos.

Estas acciones inciden generalmente sobre contenidos sensoriales y motores; son

ejercicios simples o combinaciones de acciones con o sin un fin aparente.

e Juegos simbolicos
Al final del periodo sensoriomotor y ligado a la aparicion de la capacidad de
representacion, el nifio empieza a realizar actividades en las que utiliza simbolos

haciendo como si estuviera realizando una accion pero sin ejecutarla.

Se caracteriza por utilizar un abundante simbolismo que se forma mediante la imitacion.
El niflo produce escenas de la vida real, modificAndolas de acuerdo con sus

necesidades. Los simbolos adquieren su significado en la actividad.

e Juegos de Reglas
A partir de la edad de 6 o 7 afios el nifio empieza a participar en juegos como: canicas,
el escondite, etc. Que son juegos exclusivamente sociales, caracterizados por unas

reglas, que definen el juego.

El nifio ejercita los papeles sociales de las actividades que le rodean y la realidad que
esta continuamente sometido en el juego se subordina a sus deseos y necesidades.

Los juegos de reglas tienden a subsistir y pueden desarrollarse en el adolescente y el
adulto pero de una forma mas elaborada, es decir de una manera independiente a la
accion y basadas en combinaciones y razonamientos puramente l6gicos, en hipétesis,

estrategias y deducciones interiorizadas.
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e Juegos de Construccion
Los juegos de construccion no constituyen una etapa mas dentro de la secuencia
evolutiva. Marcan méas bien una posicion intermedia, es como el puente de transicion

entre los diferentes niveles de juegos y de conductas adaptadas.

En este tipo de juego existe el simbolismo ludico, que sirve para realizar adaptaciones o
creaciones inteligentes. Por ejemplo un nifio con una caja que en etapas anteriores
llegaba a representar un coche, una casa, etc., ahora con la capacidad que el nifio tiene

puede ensamblar varios objetos mas y combinarlos llegando a formar uno nuevo.

Asi, cuando un conjunto de movimientos, de manipulaciones o de acciones esta
suficientemente coordinado, el nifio se propone inmediatamente un fin, una tarea
precisa. El juego se convierte entonces en una especie de montaje de elementos que
toman formas distintas. Las formas de actividades ludicas que responden a tal

definicién se llaman juegos de ensamblaje o de construccion.

Desde la perspectiva de Piaget el juego tiene una clasificacion que tiene en cuenta una

estructura ludica y la evolucion de las funciones cognoscitivas del nifio.

13 - - . pe . . e
Todas estas descripciones y clasificaciones se unen, en definitiva, para constatar que

la actualidad ludica del juego evoluciona poco a poco desde el espacio corporal a

circulos cada vez mas amplios del mundo exterior, dando como resultado el desarrollo

social, afectivo e intelectual del nifio.” (Piaget: 1982:13)

El cuadro comparativo que he desarrollado y expongo a continuacién, agrupa las
clasificaciones expuestas de Paul More, Arnulf Rissel y Jean Piaget, con el fin de
visualizar en conjunto y apreciar en la suma de visiones la rigueza de atributos y
propuestas que desde la perspectiva de estos autores el juego posee; la visualizacion
en conjunto no pretende fusionarla, ayuda a entender la importancia del mismo y la
sustancia de su evolucion con la persona, especificamente con el nifio, al mismo tiempo

ayuda a percibir y analizar al videojuego con otras referentes ideas soélidas.
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6v

Paul More

De funcién

De ficcién o
papeles

De construccion

De reglas

Caracteristicas

Las posibilidades de
jugar con el propio
cuerpo se extienden a
las posibilidades de la
articulacion de los
sonidos.

El nifio imita con su
accion alguna cosa,
dando una nueva
interpretacién al material
de juego.

El nifio, comienza a
manejar el material.
Construye cosas sobre
todo para imitarlas.

Existe una regla
trasmitida y
absolutamente
obligatoria.

Diferentes clasificaciones del juego

Arnulf caracteristicas
Ruissel
configurativo En él se materializa la

tendencia general de la infancia
a “dar forma”. La tendencia a
la configuracion la proyecta el
nifio en todos los juegos, tales
como: mosaico de piezas
de colores, la
configuracion de un
personaje simbodlico, entre

otros.
De representacion Mediante este juego el nifio
de personajes representa un personaje a

un animal o persona
humana, tomando
como nucleo
configurativo aquellas
cualidades del personaje que le
han llamado particularmente la
atencion.

Regulados Es aquel en el que la accion y el
desarrollo de la actividad han de
llegarse a cabo en el marco de
unas reglas o normas, que
limitan ciertamente la accion.

Jean
Piaget
De ejercicios

simbdlicos

De reglas

De construccion

caracteristicas

Son caracteristicos del periodo sensorio-motor del

ser humano, comprendido entre los 0y 2 afios de

edad. Desde los primeros meses, los nifios repiten

toda clase de movimientos y de gestos por placer.

Les gusta esta repeticion, el resultado inmediato y
la diversidad de los efectos producidos. Estas

acciones inciden generalmente sobre contenidos
sensoriales y motores; son ejercicios simples o

combinaciones de acciones con o sin un fin
aparente.

Son caracteristicos de la etapa pre conceptual,
comprendida entre los 2 a 4 afios de edad.
Implican la representacién de un objeto por otro.
El lenguaje también se inicia a esta edad, ayudara
poderosamente a esta nueva capacidad de
representacion, desde un punto de vista distinto al
suyo.

Aparecen de manera muy progresiva y confusa
entre los cuatro y los siete afios. Su inicio
depende en buena medida, del medio en el que se
mueve el nifio, de los modelos que tenga a su
disposicion. Facilitan la sensibilizacion del nifio
hacia este tipo de juegos. Es sobretodo durante el
periodo de siete a once afios cuando se
desarrollan los juegos de reglas simples y
concretas, directamente unidas a la accién y
apoyadas generalmente por objetos y accesorios
bien definidos.

Estos juegos no constituyen una etapa dentro de
la secuencia evolutiva. Marcan mas bien una
posicion intermedia, es decir, es un puente de
transicion entre los diferentes niveles de juego y
las conductas adaptadas. Asi, cuando un conjunto
de movimientos, de manipulaciones o de acciones
esté suficientemente coordinado, el nifio se
propone inmediatamente un fin de tareas
asociadas a esta actividad.



El cuadro comparativo ademas permite observar que los autores dividen el juego por
etapas, las cuales nos indican que el juego aunque es natural e innato, a lo largo de
cada una de ellas el ser humano ira adquiriendo una maduracion determinada la cual lo
prepara para su etapa sucesiva. Basado en lo anterior el videojuego sera una manera
de ofrecer en el nifio la diversion pero al mismo tiempo desarrollara un aprendizaje
empleando movimientos y habilidades que anteriormente ya habia adquirido a lo largo

de dichas etapas.

Analisis teorico del juego

Mas alla de sus caracterizaciones, incluso tedricas, como las que hemos revisado
existe una amplia linea de reflexion tedrica especializada sobre el juego que igualmente
nos ayuda en este abordaje de conceptos que nos permitirA ponderar con mas
elementos al videojuego contemporaneo. El interés por el estudio del juego es una
constante del pensamiento humano, diversas teorias han intentado explicar su origen,
caracteristicas y propésitos en la vida de los nifios, o que nos permite ver que ese
interés para entenderlo no es nuevo y si motivo de frecuentes andlisis en la perspectiva
cientifica. De ahi que resulte necesario un breve recorrido a través de algunas de estas
teorias, las cuales han dado lugar a una variedad de explicaciones e hipotesis de gran

riqueza y funcionalidad para el entendimiento del juego.

Uno de los primeros investigadores que realizé estudios fue Karl Groos, su teoria es
bastante conocida y estuvo muy difundida en el primer cuarto de siglo XX la cual fue

denominada teoria del ejercicio o de la autoeducacion.

Groos considera que el juego no es mas que una expresion de caracter instintivo, que
tiene como funcion fundamental ejercitar y desarrollar las capacidades necesarias para

enfrentarse con éxito a las circunstancias futuras de la edad adulta. (Diaz: 1997)

El papel que el juego asume, es de un elemento preparatorio para la vida posterior.

Groos piensa que “el desarrollo de las funciones y actividades no suceden de manera

49



espontanea, sino que resultan de un previo ejercicio, en que precisamente consiste el
juego” (Diaz: 1997:73)

“Claro que Groos no descifro el enigma del juego, enigma que aun sigue hoy sin
desentrafiar hasta el fin. Pero el enorme meérito de Groos consiste en que el planteo el
problema del juego y, con su teoria del preejercicio, lo elevo a la categoria de
actividades que son las méas esenciales de todo el desarrollo en la infancia.” (Elkonin:
1980:71)

Su teoria del juego se basa en el supuesto principal de que la funcién del juego es la
eliminacién de los sentimientos hostiles y de miedo y tiene como requisito basico la
juventud. Se debe tener cuidado al extrapolar los resultados obtenidos en modelos
animales, es decir, tomar en cuenta las diferencias bioldgicas, psicoldgicas y sociales

que caracterizan al género humano.

Desde el punto de vista de Groos, el juego es precisamente la actividad en que
trascurre la formacion de la superestructura necesaria sobre las reacciones congénitas,
se forman los habitos adquiridos y, ante todo, las nuevas reacciones habituales; es
decir, el juego contribuye al desarrollo de ciertas funciones que seran basicas para el

nifo cuando se convierta en adulto.

“Karl Buhler se contrapone a Groos, para explicar el juego Buhler introduce el concepto
de placer funcional. Este concepto cobra determinacion al separarlo, por un lado, de la
satisfaccion o placer, y por otro, de la alegria debida al anticipo del resultado de la
actividad.

Bihler estima que el placer funcional pudo aparecer por primera vez en las fases de
formacion de los habitos y, como mecanismo biolégico de juego, se hizo un factor vital
de primera categoria.” Partiendo de ello da su definicion de juego “denominamos juego
a una actividad dotada de placer funcional mantenida por él o en aras de él,
independientemente de lo que haga, ademas y de la relacion de finalidad que tenga”
(Elkonin: 1980:71)
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“En otras latitudes el psicélogo estadunidense G. Stanley Hall (1846-1924) consideraba
que el desarrollo de la actividad humana parte de las leyes biogenéticas, de ahi que el
individuo esté determinado por las etapas evolutivas de la especie en su trayecto

historico.

En otras palabras lo que el autor quiere decir es que “el juego esta fijado por la misma
historia del hombre en su desarrollo evolutivo, por lo que el pequefio invocara en su
comportamiento lidico lo que a sus antecesores de la especie les correspondi6 vivir a

través de sus distintas etapas, desde el protozoo del ser humano.” (Diaz: 1997:75)

Esta “Teoria de la recapitulacién” (asi se denomind) de Hall, postula que la actividad

lGdica varia segun la edad del nifio.

“La teoria de la recapitulacion consiguid explicar, de forma mas detallada, que otras
teorias, el contenido del juego. Por ejemplo el placer de los nifios cuando juegan con
el agua, puede tener relacién con las experiencias agradables de sus antepasados,

los peces, en el mar.” (Millar: 1972:16)

De esta manera en sus manifestaciones ludicas el nifio realizara las remembranzas que
han quedado impresas en su esquema genético, las cuales le permitirdn ser un adulto

en el presente.

Si bien es cierto que el psicologo estadounidense B. F. Skinner (1904-1990) no hablé
acerca del juego, su teoria del aprendizaje si permite el analisis de éstos y del

fenébmeno ladico en la infancia.

Este enfoque estudia el juego con el interés de conocer su efecto en el comportamiento

de los nifios, asi como el uso que se les puede dar.

En el trabajo de Skinner sobre el condicionamiento operante® se comprende el
establecimiento o incremento de conductas deseables, asi como la disminucién o

extincion de ejecuciones apropiadas en el sujeto, para lo que se recurre

9 . . . . ) -
El condicionamiento operante aplica principios del reforzamiento para condicionar o moderar conductas operantes. Las conductas operantes
son respuestas voluntarias, no producidas de manera automatica por algiin estimulo conocido, que son usadas para operar sobre el ambiente.
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fundamentalmente al reforzamiento o al castigo, consecuencias, éstas que manejan la

conducta de los organismos y las cuales son susceptibles de ser programadas.

En la perspectiva del control operante o modificacién de la conducta se considera al
juego como evento altamente reforzante, por lo que el nifio es capaz de expresar o de
emitir conductas previamente determinadas. El juego puede ser aprendido y mantenido

por consecuencia del tipo social. (Diaz: 1997)

En este mismo contexto Bandura, otro tedrico importante del conductismo explica por
su parte que el comportamiento social de los individuos, est4 basado en el argumento

de que éstos aprenden por observacion®® e imitacion.

Se puede decir que algunas conductas se aprenden por medio de la observacion,

condicion por la cual se adquiere informacion del mundo y sus modelos.

En el caso de los nifios, éstos observan a distintas personas cuya conducta sirve de
estimulo o modelos por imitar; la imitacion es la reproduccidon comportamental de las

manifestaciones y caracteristicas de dichas referencias.

En resumen siguiendo a JesUs Diaz se puede establecer que los modelos que
estimulan al nifio y proyecta en el juego pueden ser clasificados en:

a) Los modelos simbdlicos que son aquellos que se presentan en forma impresa
(dibujos), escrita o en forma de instruccién oral. Un ejemplo podria ser el comic;
este provoca una imitacién, aunque pocos podrian negarse al efecto de las
historietas y sus principales personajes.

b) Los modelos de la vida real, que en el caso de los nifios, lo constituyen los
individuos que interactian directamente con ellos, como son los padres,
familiares, amigos maestros o demas personas de la comunidad que participan
directamente en un espacio fisico.

En el caso de los modelos de la vida real, el nifio puede observar e imitar la

conducta de los adultos, reproduciendo su comportamiento porque en sus

El aprendizaje por observacidon también llamado modelamiento, es la adquisiciéon que hace un organismo de nuevos patrones de respuesta,
como resultado de observar a otro individuo ejecutar esas mismas conductas. El aprendizaje por observacion se lleva a cabo sin que el
organismo ejecute ninguna accién dentro del ensayo en que se modela la conducta y sin que reciba ningun reforzamiento explicito.
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expectativas esta el ser como ellos. Podria decirse que el solo hecho de
sentirse adultos vigoriza la imitacion.

c) El modelo representativo es aquel que se trasmite a través de los medios
audiovisuales, tales como la television y el cine. El nifio en interaccion con
ciertos modelos representativos hechos juguetes, simula vivir como ellos, al
instalarlos, escenifica sus gestas heroicas, ya sean estas proyectadas en los

comics o las pantallas.

La concepcidén del juego y su importancia en la personalidad del individuo aparece por
primera vez como objeto de analisis terapéutico en las observaciones realizadas por el
padre del psicoanalisis, Sigmund Freud (1856-1939) quien sostuvo que “un nifio juega
no soOlo para repetir situaciones placenteras sino también para elaborar las que le

resultaron dolorosas y traumaticas” (Diaz:1997:126)

El propio autor no expuso en ningun sitio su teoria de juego ni se propuso la misién de
crear tal teoria. Trata los problemas del juego soélo de paso, en relacion con su tentativa

de penetrar en el otro lado del principio del placer.

Las primeras ideas en torno al concepto se exponen en su obra “Mas alla del principio
del placer” y se derivan del manejo realizado por un nifio de 18 meses de nombre
Hans', en el cual la actividad lidica era manifestada de manera consistente,
acompafandose con muestras evidentes de placer, propuso dos interpretaciones

acerca del juego (Diaz:1997):

1. Los nifios repetian en su juego todo aquello que en la vida les ha causado una
gran impresion, ante lo cual pueden hacerse duefios de la situacion.
2. Todo juego se encuentra fluido por el deseo dominante que consiste en ser

grande y poder hacer lo que los mayores hacen.

1 Al nifio se le presento un carrete el cual aparecia y desaparecia de repente, el cual fue interpretado por Freud como el manejo simbdlico de la
imagen materna, que aparece y desaparece de la misma manera del ambito perceptual del nifio. Ante esta situacion de angustia y falta de
control, el pequefio representd a la madre por medio del carrete, tratando asi de tener dominio sobre ella, ya que de esta manera él podia
aparecerla, retenerla o eliminarla a su gusto, manejando sus fantasias agresivas y de amor.
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Basado en lo anterior, podria decirse que para Freud el juego puede emparentarse a
otras actividades fantasiosas del nifio y mas particularmente al suefio. La funcién
esencial del juego resulta ser la disminucion de las tensiones provocadas por la
imposibilidad de poder hacer realidad los deseos; pero a diferencia del suefio el juego
se basa en una transaccion establece entre las pulsiones y las reglas, entre lo

imaginario y lo real. (Diaz: 1997)

El juego esta intimamente ligado a la vida humana siendo una necesidad vital, Bruner
describe dos estudios de caso en los cuales se desarrolla la evolucion que tienen los
nifios en el juego con sus madres, haciendo una comparacion con especies de primates

infantes.

La descripcion de las observaciones realizadas en los nifios permite tener una
secuencia logica en la evolucion de los dos infantes (humano — animal) ya que se da
interaccibn madre — hijo y por otra parte se logra entender que al variarse el juego
permite motivar la iniciativa del nifio para tomar el papel de la madre conforme los nifios

van creciendo.

Bruner relaciona el juego con una prolongada inmadurez de los mamiferos que les hace
depender de sus progenitores durante periodos muy prolongados de tiempo. Al tener
aseguradas las necesidades basicas, (nutricion, defensa, reproduccion) por el cuidado
que les presentan los adultos, las crias de estas especies pueden jugar, es decir
pueden dedicarse a actividades que no estan directamente alineados con fines

bioldgicos que tiene el comportamiento adulto.

Precisamente por eso el juego constituye un fendbmeno de particular interés, porque
plantea una separacién entre el comportamiento y los fines adaptativos de éste,
comparado con los niflos desde temprana edad. Lo importante para los nifios es el
juego, sin que ellos conozcan el rol que deben desempefiar en cada uno de los

momentos del juego.
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Para Bruner hay esquemas que fundamentan el juego infantil como:

e Eljuego es una actividad que no tiene consecuencias frustrantes para el nifio. Y
es en cierto modo, una actividad de exploracion.

e El juego es una actividad Iudica que se caracteriza por una pérdida de vinculo
entre los medios y los fines siendo también un medio para la invencion.

e Eljuego se puede modificar a los fines que el nifio busca para lograr los objetivos
gue busca.

e El juego nunca sucede por casualidad o al azar, mas bien se desarrolla en
funcién de algo a lo que se le llama escenario, que es una forma de idealizacion
de la vida.

e Eljuego es una proyeccion del mundo interior y se contrapone al aprendizaje, en
el que se interioriza el mundo externo hasta llegar a hacerlo parte de uno mismo.

e Eljuego proporciona placer.

Para Bruner el juego es un modo de socializacion que prepara la adopcion de papeles
en la sociedad adulta (Elkonin: 1980:117)

El juego es una forma de utilizar la mente de poder cambiar el pensamiento, lenguaje y

fantasia proporcionandole la oportunidad de pensar, hablar y ser el mismo.

Para Vigotsky "el juego es una actividad social en la cual gracias a la cooperacién con
otros nifios se logran adquirir papeles que son complementarios del propio. Vigotsky se
ocupa sobre todo del juego simbdlico y sefiala como los objetos, por ejemplo un bastén,
sustituye a otro elemento real (un caballo) y esos objetos cobran un significado en el
propio juego lo cual contribuyen al desarrollo de la capacidad simbdlica. Los objetos
simbdlicos cobran un significado en el juego a través de la influencia de los otros"
(Elkonin: 1980:145)

En cierto sentido, un nifio cuando juega es totalmente libre de determinar sus propias
acciones. Sin embargo, en otro sentido esta libertad no es mas que ficticia, ya que sus
acciones se hallan subordinadas al significado de las cosas y el pequefio se ve obligado

a actuar en consecuencia.
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De tal manera que a través del juego, se crea una relacion entre el campo del
significado y el campo visual; es decir, entre situaciones imaginarias que solo existen en

el pensamiento y situaciones reales.

Es claro y relevante el panorama que nos muestran los autores a cerca del juego, asi
como coinciden al decir que es un factor determinante dentro del desarrollo del nifio y
gue en sus primeros afos de vida, como algunos autores lo mencionan el nifio juega de
manera simbolica (por imitacion), a través de situaciones imaginarias que solo existen
en su pensamiento; pero conforme se desarrolla, el juego se vuelve constructivo,
normativo, socializador, dentro de su conocimiento intelectual, asi sucesivamente hasta
llegar a la edad adulta. En esa atmosfera se desenvuelve el videojuego y sus

particulares maneras de impactar a nifios jovenes y adultos.
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CAPITULO 3
Los vinculos aprendizaje- juego en los escenarios

contemporaneos

Como se ha visto en capitulos anteriores el juego es considerado la principal actividad a
través de la cual el nifio lleva su vida a través de los primeros afios de vida, como lo

menciona Piaget.

Todo juego hace que el nifilo observe e investigue todo lo relacionado a su entorno de
una manera libre. El sujeto va relacionando sus conocimientos y experiencias previas
con otras nuevas, realizando procesos de aprendizaje individual, fundamental para su

crecimiento, independientemente del medio ambiente en el que se desarrolla.

Todos hemos patrticipado en ellos de manera consciente e inconsciente, incluso ha sido
testigo de varios juegos; sin embargo, en el mundo en el que hoy nos encontramos
surge un nuevo concepto y practica que viene marcando al juego de una manera radical
y que deriva de la forma en que la tecnologia basada en la electronica ha impactado el

desarrollo humano y las culturas en las que se desenvuelve.

Aungue se ha mencionado que el juego es un factor de suma trascendencia en el
desarrollo infantil, la modernidad ha impactado de manera importante a las nuevas
generaciones, pues muchas veces lo que se puede aprender con un juego comun y
corriente y de acuerdo a reglas y modos convencionales ahora llega a ser incluso
sustituido por el entretenimiento que brinda la tecnologia en casa generando nuevas
dindmicas en las que el aprendizaje se logra de todas formas un claro ejemplo; el

videojuego.

En el ambito educativo la tecnologia se ha convertido en uno de los requerimientos
basicos para el desarrollo de procesos de ensefianza-aprendizaje, ya que el rapido
avance tecnoldgico que hemos alcanzado nos lleva a vernos inmersos en este

vertiginoso cambio.
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Sin embargo aunque la tecnologia abunde hoy en dia en nuestro ambiente, el juego

como tal no pierde su valor, visto desde una manera pedagdgica.

Piaget ha destacado tanto en sus escritos tedricos, como en sus observaciones clinicas

la importancia del juego en los procesos de desarrollo.

“‘Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad
ludica: las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil son
consecuencia directa de las transformaciones que sufren paralelamente, las estructuras
cognitivas del nifio. De los dos componentes que presupone toda adaptacion inteligente
a la realidad (asimilacion y acomodacién) y el paso de una estructura cognitiva a otra, el
juego es paradigma de la asimilacién en cuanto que es la accién infantil por excelencia,
la actividad imprescindible mediante la que el nifio interacciona con una realidad que le
desborda.” (Craig: 1989:42)

La teoria piagetiana sefiala que “el caso extremo de asimilacion es un juego de
fantasia en el cual las caracteristicas fisicas de un objeto son ignoradas y el objeto es
tratado como si fuera otra cosa. Son muchos los autores que, de acuerdo con la teoria
piagetiana, han insistido en la importancia que tiene para el proceso del desarrollo
humano la actividad que el propio individuo despliega en sus intentos por comprender
la realidad material y social.” (Craig: 1989:50)

Ademas, “Piaget también fundamenta sus investigaciones sobre el desarrollo moral en
el estudio del desarrollo del concepto de norma dentro de los juegos. La forma de
relacionarse y entender las normas de los juegos es indicativo del modo coémo

evoluciona el concepto de norma social en el nifio.” (Craig: 1989:75)

Si los profesores fueran influidos por la teoria de Piaget, llegarian a la conclusién de
gue la clase tiene que ser un lugar activo, en el que la curiosidad de los nifios sea

satisfecha con materiales adecuados para explorar, discutir y debatir.

Hasta aqui llega la parte de analisis de la importancia del juego segun Piaget, sin

embargo, aun queda un segundo gran tema del que s6lo vamos a apuntar ciertas
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propuestas y comenzaremos por establecer las consecuencias aplicativas de todo lo

anteriormente dicho.

Los videojuegos incluyen diversos beneficios pedagdgicos, debido a que pueden
desarrollar habilidades cognitivas, espaciales y motoras y mejorar las habilidades en las
TIC, se pueden ensefiar hechos (conocimientos, memorizacion, repeticiones) principios
(relacion causa- efecto) resolucion de problemas complejos y aumentar asi la
creatividad o aportar ejemplos practicos de un concepto y reglas que son dificiles de

ilustrar en un mundo real.

La premisa de los videojuegos es aprender, memorizar, colaborar y explorar, conseguir informacion
suplementaria para avanzar. Jugando se aprende yunade las principales ventajas es la capacidad que
tienen los estudiantes para aprender en un entrono estimulante, en el que pueden cometer errores y
aprender practicando. Este tipo de entornos puede ser idoneo para aquellos individuos que prefieren
experimentar a repetir. Dicha experiencia les permitiria una mejor comprension de conceptos que, de
lo contrario, pueden considerar complicados o aburridos. Los videojuegos fomentan una
colaboracion real entre usuarios y, a un cierto nivel, es similar a los entornos de
aprendizaje colaborativo, en los que los participantes comparten informacion y aprenden de los
demas. Por ejemplo “videojuegos multjugador’ que desarrollan tantola competitividad como la

colaboracion, motivan a los jugadores a unirse en equipos (o clanes) y competir contra otros equipos.

Este tipo de juego no se desarrolla de manera convencional, en él no se presentan
fichas o tableros fisicos, en estos se invita a la accion, es decir cuando el individuo
juega lo introduce en un mundo casi real debido a las imagenes y sonidos que han sido
disefiados armoniosa y fantasticamente y con gran originalidad haciendo de este un
gran atractivo para aquel que lo juegue; pero esto constituye otro tema que desarrollo

en el siguiente capitulo.
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CAPITULO 4

El videojuego y la educacion

Los videojuegos son una realidad, no solo en cuanto a disponibilidad o a la presencia
en casa 0 en cualquier otro entorno posible, sino al enorme impacto que estos han
tenido en las practicas y habitos de las infancias y juventudes contemporaneas, en un
amplio espectro, el enorme éxito de los videojuegos y su progresiva aceptacion entre
los nifios, jovenes y adultos, es una realidad de nuestro tiempo desde la que es
necesario partir para el entendimiento y disefio de los métodos y procedimientos
contempordneos que integran la docencia en la actualidad y desde la que se aspira a

impulsar los aprendizajes contemporaneos de las sociedades de nuestro presente.

Es claro que no se propone una asimilacion acritica del mismo pero necesitamos tener
en cuenta que impacto poseen los videojuegos en nuestra sociedad. Basta destacar por
ejemplo, la gran infinidad de valores, actitudes y comportamientos que promueven los
videojuegos y los que son imperantes en nuestra sociedad actual. Por otro lado, desde
el punto de vista del aprendizaje, es necesario observar que los videojuegos cumplen
muchos de los requisitos que una ensefianza eficaz debe contemplar, y en muchos
casos logran para bien o para mal aprendizajes en la persona sola o en el conjunto

mejor incluso que nuestras actuales practicas educativas.

Sobre el impacto educativo de los videojuegos, existe todavia carencia de
investigaciones que den cuenta de sus formas de incorporarse e impactar el aula, el
aprendizaje, los roles de los maestros o los alumnos, sin embargo corre ya informacion
que, aun insuficiente, permite encarar el fendmeno con mas y mejores herramientas

metodoldgicas y conceptuales.

Existen, sin embargo, profesores de escuelas publicas y privadas que catalogan los
videojuegos como un aparato que promueve una cultura violenta e influencia negativa
en los estudiantes. Esto se debe, entre otras cosas a que muchas instituciones
educativas no abren camino a nuevas estrategias de aprendizaje, no intentan salir de lo
rutinario, no indagan sobre lo que las nuevas tecnologias pueden ofrecer, esto puede
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ser debido también a que muchos responsables de la educacion no estan preparados

para evolucionar en sus concepciones y se aferran a sus viejas ideas y preconceptos.

Se tiene que estar consientes de que las nuevas tecnologias estan determinando el
mundo y aunque estds consolas, las de los videojuegos, han permanecido décadas en
debate respecto de sus pros y contras, debemos rescatar lo productivo de estos y asi
adecuarlos a las aulas como una nueva estrategia de ensefianza-aprendizaje, ya que
los conocimientos en el mundo contemporaneo no solo se encuentran plasmadas en
libros o en textos escritos, sino también, en esas consolas divertidas y entretenidas

llamadas videojuegos.

EL VALOR COGNITIVO DE LOS VIDEOJUEGOS

Piaget ha destacado tanto en sus escritos tedricos como en sus observaciones clinicas
la importancia del juego en los procesos de desarrollo como lo he resefiado en

capitulos anteriores.

Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo del juego, ya que las
diversas formas que existen de estos surgen a lo largo del desarrollo y estos son
consecuencia directa de las trasformaciones que sufren plenamente las estructuras

cognitivas del nifio. (Dolle: 2006)

“Jean Piaget ve en el juego a la vez la expresion y la condicién del desarrollo del nifio. A
cada etapa esta resistentemente vinculado cierto tipo de juego y si bien puede
comprobarse de una sociedad a otra y de un individuo a otro, modificaciones del ritmo o
de la edad de la aparicién de los juegos, la sucesién es la misma para todos. El juego

constituye un verdadero revelador de la evolucién mental del nifio.” (Dolle: 2006:95)

Los pedagogos conocemos la importancia del juego en el desarrollo del nifio y del joven
adolescente, siempre nos ocupa que este preferentemente abone al bienestar, al buen
desarrollo, al enriquecimiento de la persona, a ello le llamamos un juego sano, y

tratamos de encontrar en él atributos pedagogicos, pues somos consientes de que
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existen en el juego caracteristicas Unicas que logran impactar y fortalecer el proceso de
E-A.

“La gran difusion que han tenido en nuestros dias las nuevas tecnologias, han
diversificado los juegos, no solo tenemos los tradicionales si no también aparecen con
estos los electrénicos o informativos en distintos formatos que atraen a los nifios y
jévenes a través de las cuales también se puede aprender y que estan plenamente

integrados en la vida cotidiana de individuo.” (Begofia: 2002)

“La educacion a lo largo del tiempo se ha dado al estudiante de una manera pasiva,
es puramente una ensefianza tradicional; en la cual los conocimientos son trasmitidos
por medio de sus percepciones inmediatas, es decir explica y a lo mas que se llega es
a que el niflo imagine lo que se esta ensefiando interiormente. Esto ha traido
deficiencias muy marcadas en la educacion, ya que en la mayoria de las ocasiones
los nifios s6lo han memorizado algunos conceptos u operaciones, las cuales no son

comprendidas en sus procesos.” (Bravo: 2010)

Es por ello que la idea de introducir los videojuegos en el ambito educativo, ya no
deberia de ser visto como una tecnologia moderna como una TIC, sino, como el juego
que tiene una intencionalidad educativa, porque utilizaremos el videojuego para
desarrollar determinadas habilidades o procedimientos o para motivar a los alumnos en
el aprendizaje de algun contenido curricular y a los docentes en la ensefianza renovada

de sus contenidos educativos.

El videojuego requiere para ser jugado, que la persona involucre de forma integral,
articulada y arménica sus capacidades y habilidades que movilice sus capacidades
perceptivas, reflexivas y de procesamiento de informacién en una variedad de
velocidades y texturas propias de la virtualidad del videojuego, de igual manera que
ponga en juego Su repertorio de emociones y sensaciones y su valoracion de los
asuntos y las cosas todo ello con la mayor atencion y disposicion, en el contexto de un

una dimensién de la realidad no claramente aprehensible.

Un solo juego obliga a poner en practica habilidades psicomotrices finas y gruesas,

lateralidades, nociones temporo espaciales concretas y en perspectiva fisica y
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simbdlica, sensopercepciones, lenguajes distintos, conjugados y complejos,
temporalidades también complejas, proyecciones y formas sui generis de socializacion

inéditas, en las que ya se forman las nuevas generaciones. (Chanona: 2001)

El uso de los videojuegos como herramienta educativa para ayuda del profesor
propiciara estimular un tipo de aprendizaje interactivo y colaborativo con lo que los

alumnos tomaran un papel mas activo en la construccion de sus propios aprendizajes.

Los videojuegos estan llamados a ser una estrategia tecnolégica de E-A, que
contribuira al "desarrollo integral de la persona pero fundamentalmente al

fortalecimiento de su capacidad de aprender" (Chanona: 2001)

El valor cognitivo que poseen los videojuegos se apoya en diversas investigaciones
(Begofia:2002), ya que seialan que muchos videojuegos favorecen el desarrollo de
determinadas habilidades, veamos:

¢ Memorizacién de hechos: Con la practica en el juego se identifica el ambiente en el
gue se desarrolla, el problema, la posible solucion, la meta a alcanzar y esto el
sujeto lo va memorizando con la finalidad que sepa como llevar a cabo el juego.

e Observacion hacia los detalles: Manejo de controles, figuras, personajes que hagan
gue este logre su objetivo.

e Aumento de la atencion: El individuo pone mayor atencion debido a que quiere
conseguir su objetivo, observa cada detalle con el fin de no fallar o aprender de su
error.

e Percepcién y reconocimiento espacial: Diferencia en donde se encuentra y aprende
a no mezclar la realidad con la fantasia.

e Descubrimiento inductivo: El sujeto comienza a categorizar que es bueno y le ayuda
a sobrevivir en el juego y que es malo que hace que pierda, el observa lo que se
encuentra alrededor del juego organizandolo para su propadsito.

e Aumentan la capacidad del empleo de simbolos: En la mayoria de los juegos
podemos encontrar informaciones textuales, sonido, musica, animacion. Diversas

notaciones se encuentran presentes en el juego.
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e Capacidades ldgicas y de razonamiento: Para lograr su objetivo tienen que pensar
gue hacer para poder avanzar, analizan las diferentes posibilidades que existen, las
llevan a la practica y si comenten errores aprenden de estos, con el fin de alcanzar
Su meta.

e Comprensién lectora y vocabulario: Explica al jugador lo que esta pasando en el
juego. Usa el discurso para organizar, secuenciar y clarificar el pensamiento, ideas,
sentimientos y eventos que se desarrollen a lo largo del videojuego.

e Conocimientos geogréficos, histéricos, matematicos: Estos contenidos estan
presentes dependiendo del videojuego que se juegue.

¢ Resolucion de problemas y planificacidbn de estrategias: Cada juego presenta un
problema al sujeto que debe analizar, piensa diferentes formas de solucionar, y lo
lleva a la practica.

“Los videojuegos son de gran ayuda para el desarrollo intelectual, se dice que quienes
juegan a ellos se pueden beneficiar de unas mejores estrategias de conocimiento, de
una practica en los modos de resolver problemas, ademas del desarrollo de
habilidades espaciales y de aspectos relacionados con ellas, como el aumento y la
capacidad de reaccion. Incluso apuntan al pensamiento critico como otras de sus
virtudes.” (Etxeberria: 2010)

Cuando hablamos de insertar un videojuego como estrategia en la educacién nos
referimos a que este tipo de juegos han dado un buen resultado; Joaquin Pérez, uno de
los autores responsable del seminario internacional sobre videojuegos que se imparte
en la UEM (Universidad Europea de Madrid) sefialo durante la presentaciéon de su
informe que "los videojuegos despiertan habilidades como la capacidad de superacion,
destreza visual y sobre todo trabajo en equipo, muy buenas para la formacion, en
especial para la de los mas jovenes”. (Reuter: 2005)

“Ademéas de jugar, el individuo utiliza los videojuegos para evadir presiones y
problemas en su vida cotidiana; para aprender ciertas habilidades tanto tecnoldgicas
como sociales que, con ellas pueda lograr su propio espacio personal que le permita
su autonomia e independencia que necesitan, asi como para construir y afirmar su
identidad.” (Gros: 1988:85)

64



Los videojuegos han demostrado ser de gran apoyo para aspectos de personalidad del

individuo como son:

Trastornos de lenguaje: con el videojuego el individuo comienza con una audicion
selectiva respondiendo a determinados sonidos e ignorando otros, después puede
repetir en voz alta las instrucciones que presenta el videojuego, hasta el punto en que
pueda entablar una conversacion acerca de como fue que resolvié su problema.
Desarrollo de la coordinaciéon viso motriz: La coordinacion viso-motriz implica el ejercicio
de movimientos controlados y deliberados que requieren de mucha precision, son
requeridos especialmente en tareas donde se utilizan de manera simultanea el ojo,
mano, dedos, en este caso el uso de los controles, asi como la atencién hacia la
pantalla para observar el juego y no perder de vista el objetivo.

Reduccion de conductas antisociales: Proporciona interés y motivaciéon. Mantiene la
atencion y la concentracién. Puede trabajarse como parte de un grupo y se pueden
compartir recursos.

Aumento de autocontrol en jévenes delincuentes: Algunos jovenes utilizan los
videojuegos como una forma de entretenimiento, evitando asi reducir que llegue a
delinquir.

Desarrollo de la cooperacién: cuando se juega en equipo los sujetos se ayudan unos a
otros con el fin de lograr el objetivo.

Reduccion de la ansiedad: Con el videojuego las ansiedades descienden debido a que
este hace liberar el estrés haciendo que olviden un poco sus problemas y centren toda
su atencion en perseguir la meta.

Reduccion de relaciones autodestructivas: Con la liberacion de estrés el individuo es
mas solidario, y cooperativo con los demas sujetos.

Toma de decisiones: analizar el problema para llegar a una solucién en el juego.

Algunas personas llegan a criticar los videojuegos porque no entienden lo que estos

implican, no es que estos se van a captar manteniendo fijamente la mirada frente a la

magquina o viendo cdémo actlan otros. Se trata de tener cierto detalle para poder

analizar los procesos cognitivos y de aprendizaje que deben dominarse para convertirse

en una habil participante. (Gros: 1988)
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“Los videojuegos a diferencia de los juegos de mesa, estdn dotados de movimientos
en el tiempo real, como otra evidente fuente de complejidad, la rapidez es vital cuando
el jugador intenta mantener apartado a sus enemigos o desea alcanzar el objetivo del
juego.

La labor experimental de los videojuegos confirma que requieren que el jugador
deduzca las relaciones existentes entre multiples variables interactuantes resultan
dificiles para muchas personas. Aprender a realizar este tipo de juegos por otra parte,
fomenta importantes capacidades como flexibilidad y una orientacion hacia logros

independientes.

Aprender a enfrentarse a mdltiples variables interactuantes constituye un importante
logro, ya que el mundo no es un sistema sencillo, sino mas bien multitud de sistemas

complejos constituidos por gran numero de factores interactuantes.

Las capacidades espaciales son otro sector de las destrezas cognitivas que son
precisas para muchos videojuegos y que por tanto, han de ser promocionadas para
gue los jugadores adquieran mayor habilidad.

Muchos juegos de ordenador requieren la habilidad de coordinar informacién visual
procedente de multiples perspectivas. Se trata de una capacidad resaltada en la

exposicién del desarrollo intelectual realizada por Piaget.” (Gros: 1988:154)

A continuacion se mencionan y desarrollan las habilidades que se ha observado,
estimulan los videojuegos: Habilidades psicomotrices; atencion; Habilidades de
asimilacion y retencion de la informacion; Habilidades para la busqueda de informacion;
Habilidades organizativas; Habilidades creativas; Habilidades analiticas; Habilidades

para la toma de decisiones; Habilidades para la resolucion; Habilidades metacognitivas.
(Gros: 1988:86)

e Habilidades psicomotrices
La coordinacién viso- manual, la organizacion de espacio y lateralidad son habilidades

fundamentales en los primeros afos, de acuerdo a la teoria de Piaget.

Derecha — lzquierda, Arriba — Abajo, cambios de posicion de unos objetos respecto a
otros, y todo tipo de movimientos que en los videojuegos aparecen inevitablemente y no

digamos de la coordinacién oculomanual para el uso del control remoto.
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El uso de videojuegos, independientemente de su objetivo concreto, nos garantiza la
ejercitacion de estas habilidades para las que se suelen hacer multitud de ejercicios con
papel y 1apiz que motivan muy poco a los pequefos pero que los realizan de forma mas

intensa y con verdadero entusiasmo.

Las habilidades motoras que proporciona el videojuego son faciles e incluso las
llegamos a desarrollar en nuestra vida diaria, ya que son la base de movimientos mas
complejos como son saltar, lanzar, bailar, arriba, abajo, entre otras. Estas facilitan la
calidad del movimiento y nos hacen desarrollarlas desde la comodidad de nuestro

hogar.

e Laatencion
Ante la pantalla y especialmente si lo que aparece en ellas es un juego, nadie duda que
los nifios ponen toda su atencién en ella y son capaces de mantenerla durante largos

periodos de tiempo.

Unos de los factores instrumentales fundamentales para el desarrollo de la capacidad
intelectual es la atencién. Muchos profesores achacan a la falta de atencion de los
niflos su bajo rendimiento académico. Pueden estar en lo cierto, la atencion también se

educa, aunque también es probable es que sea falta de motivacion.

La motivacién no es un elemento trasferible a situaciones escolares tradicionales pero
la atencion, como habilidad intelectual si lo es y podemos constatar si los alumnos
tienen de capacidad de atencidon o lo que tienen es una baja motivacion por las
actividades escolares.

El videojuego posee una gran capacidad para llamar la atencion de los sujetos que
llegan a usarlos, sus personajes, los escenarios sacados de peliculas que son tan
reales hacen que el individuo se sienta parte del juego para asi poder conseguir el

objetivo a seguir.
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e Habilidades de asimilacién y retencién de la informacion
Se refiere a la capacidad para recordar y comprender conceptos y hechos, a la
acepcidn mas literal de la palabra “aprender” es sabido que los alumnos aprenden

muchas cosas y con bastante facilidad en contextos que realmente les motivan.

La memoria es el mecanismo que utilizamos para el almacenamiento de la informacion
recibida y se desarrolla y estructura en funcion de la ejercitacion que se haga de ella.
En los juegos aparecen datos, nombres, procesos, que son captados e incorporados
muy rapidamente por los nifios a sus esquemas conceptuales, por lo tanto aprenden y
adquieren o perfeccionan la habilidad de aprender a la vez que se desarrolla la
memoria. Creemos que la practica de esta habilidad puede ser transferida al
aprendizaje de todo tipo de informacion aunque no nos consta que existian estudios

qgue lo demuestren.

Cuando se trabaja de esta forma la memoria con el videojuego, podemos hacer que
esta misma funcién la ejerza con otro tipo de informacién que pretenda ensefar el
profesor, es decir, al trabajar la memorizacion con el videojuego sera mas facil proponer

otra tarea como leer un libro y recordar el contenido como si fuese un videojuego.

e Habilidades parala busqueda de informacion
Las modernas metodologias de ensefianza- aprendizaje insisten en esta habilidad y los
profesores se esfuerzan en proponer a los alumnos tareas que impligue buscar
informacion en libros, revistas y otras fuentes. Pues bien, algunos juegos proponen esta
misma actividad: encontrar informacién en el manual del juego o en otros medios. Un
ejemplo: cuando los chicos se las ingenian para seguir juegos en los que toda la

informacion es en inglés con tal de aprender dicha lengua.

El mismo interés por jugar o por conocer la experiencia de este juego, hace que el
sujeto indague, use cada una de sus habilidades para poder comprender el juego ya
sea que este en otro idioma, o simplemente las instrucciones de este, no sean

entendibles para el jugador.
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e Habilidades organizativas
Nadie duda que lo primero que hay que desarrollar para ser capaz de hacer multitud de
tareas es la capacidad de organizacion, ya sea que los materiales que manipulamos,
del tiempo destinado a cada tarea o de las funciones de cada persona en un grupo de

trabajo.

Los diversos elementos que presentan los juegos, la limitacion del tiempo impuesta por
el juego o por los adultos, afiadidos al uso colectivo, en grupos de los juegos de
ordenador nos permite crear una situacion de aprendizaje en la que los chicos y chicas
demuestran su verdadero dominio de esta habilidad, cuando en otras situaciones

siempre hay que recordarles que hay que organizarse y planificar las tareas.

Tener una organizacidbn en la vida diaria es indispensable, conocer tiempos y
administrarlos es fundamental, es por ello que usar un videojuego como ejemplo
ayudara al individuo a conocer estos aspectos, sabra en que pueden llegar a consistir y
asi aplicarlos.

e Habilidades creativas
Muchos juegos se caracterizan por exigir soluciones originales a los retos que plantea a
los jugadores y en algunas ocasiones la solucion se obtiene por vias diferente. Estas
estrategias permiten desarrollar habilidades creativas. Un ejemplo muy claro es el juego
The Incredible Machine que presenta una serie de pantallas con elementos mecanicos
gue situados en posiciones adecuadas permiten conseguir el objetivo y ademas incluye
la posibilidad de crear montajes con elementos permitiendo crear sorprendentes y

complejas maquinas en movimiento.

La generacion de ideas, hipotesis y predicciones y en general el desarrollo del
razonamiento inductivo que permite llegar al establecimiento de una ley general a partir
de casos concretos, es otra de las habilidades creativas que debe experimentar el
usuario. Por lo general los juegos incorporan elementos o estrategias que deben ser
descubiertas por los usuarios a medida que van familiarizandose con la situacion y es a

través del método ensayo- error como se consigue avanzar.
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Existen incluso algunos libros que proporcionan estrategias, o claves para poder
avanzar de niveles, pero muchas veces estos codigos no funcionan del todo, es cuando

el sujeto pone a trabajar su creatividad indagando hasta llegar al objetivo pretendido.

e Habilidades analiticas
Las situaciones que presentan los juegos, incluso las maquinas mas simples deben ser
analizadas exhaustivamente para proseguir en el juego. No cabe la menor duda que
esta habilidad se ejercita ampliamente. Los jugadores consideran sus ideas e hipétesis
a partir del analisis de la informacion que van recopilando con la practica del juego,
cuando la experiencia y conocimiento de la situacion es lo bastante amplia permite el

progreso que es la confirmacion de que los razonamientos eran correctos.

No cabe duda que el jugador pone a trabajar sus habilidades al tener que analizar el
escenario, las funciones, los movimientos que debe llevar a cabo para poder hacerlo de

una manera precisa que logre alcanzar el objetivo de una manera satisfactoria.

e Habilidades paralatoma de decisiones
El juego en general y los juegos de computadoras en particular nos permiten recrear
situaciones que simulan las de la vida real, pero sin las presiones, responsabilidades y
consecuencias que pueden tener en la vida real. Sin ir mas lejos los simuladores de
pilotaje de aviones permiten y obligan, a quienes los utiliza, a tomar decisiones que en
una situacién real podrian ser catastréficas, pero ante la computadora tan solo pueden

danar el amor propio.

Es evidente que aqui podria reforzarse la confianza, ya que aqui no se teme al fracaso,
saben que si en algin momento se pierde el juego o0 se comete un error nadie le
reprochara nada, ni mucho menos se les llegara a castigar por ello. El nifio aprende

como se dijo anteriormente del ensayo y error.
e Habilidades para laresolucion
Planteamiento de la situacion, andlisis de los datos o informacion de la que

disponemos, planteamiento de una hipétesis, experimentacion y comprobacion de la
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validez de nuestra hipotesis. Este proceso o metodologia de investigacion sirve tanto
para la resolucién de problemas cientificos como de los problemas cotidianos. La
computadora es el juez implacable que nos permite transgredir las normas que han sido
programadas del mismo modo que la naturaleza controla el cumplimiento de las leyes

naturales.

e Habilidades metacognitivas
Quiza sea esta habilidad menos evidente en el uso de los videojuegos, pero también lo
es en el desarrollo de otras actividades de aprendizaje. La metacognicion consiste en
tener conciencia del método que utilizamos para adquirir nuevos conocimientos, la
manera de aprender y a constatacion de nuestros progresos. Pues bien, al parecer, los
jugadores avanzados y todos en mayor o menor intensidad deben desarrollar esta

habilidad para llegar a niveles de dificultad que de otra manera serian inalcanzables.

“Los videojuegos han demostrado ser el principal medio por el cual los nifios tienen
contacto con la tecnologia, porque tienen mayor conocimiento sobre la funciéon que
poseen los aparatos; generan una mayor destreza en la coordinacién visual y motora,
por la mayoria de imagenes tan complejas que tienen; es decir, los disefios son de
alta calidad y hacen una recreacién de entornos reales o ficticios, lo que obliga a una

coordinacién fina en su manejo.” (Gros: 1988:86)

“Existen tipos de videojuegos que demandan atencién y concentracién elevadas y
pueden a su vez tener un efecto indirecto benéfico sobre la memoria. Investigadores
de la Universidad de Salamanca y de la Asociacion de Familiares de Enfermos de
Alzheimer (AFA) de Espafia, han iniciado un estudio para evaluar la eficacia de
programas de entrenamiento cognitivo que pretenden retrasar la aparicion de
sintomas de algunas enfermedades neurodegenerativas, como el Alzhéimer y otras

demencias.” (Redaccion: 2011)

Son de destacar las multiples formas y recursos con los que los videojuegos estimulan
el desarrollo cognitivo; en su estructura obligan a un gran esfuerzo perceptivo y a la
aplicacion de operaciones mentales de alto grado de dificultad, cuando el sujeto
identifica las tareas a realizar dentro del juego, conoce la meta y el objetivo a alcanzar,

sabe claramente que esfuerzos y ritmo debe seguir, es aqui donde los resultados de
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sus acciones se ve reflejado en el nivel que esta consiguiendo y esto tiende a estimular,

reforzar y consolidar su conducta.

El interés que tienen los chicos hacia el contenido atractivo y los estimulos auditivos y
visuales que proporcionan los videojuegos, es necesario aprovecharlos de una manera
en que los videojuegos sean benéficos y asi empezar a utilizarlos en intereses
educativos como son tratamientos de problemas de aprendizaje (por constituir un

entrenamiento eficaz en aspectos psicomotores y de razonamiento deductivo).

“Los videojuegos pueden ser utilizados con distintos fines y aportar un contenido muy
diverso, unos han manifestado ser excelentes, algunas investigaciones han
demostrado que existen juegos que son benéficos para el publico, tal es el caso de
“‘REMISSON” un juego que fue disefiado para chicos con cancer que deben ser
sometidos a quimioterapia: “un hombrecito se mete en un cuerpo humano y va
matando a los enemigos (células cancerigenas e infecciones)”. Se comprobd que
ayuda a los nifios a llegar al tratamiento con mejor animo y mayor fortaleza, algo
benéfico para su sistema inmunoldgico.” (Redaccioén: 2011)

“Nintendo, la compafiia lider en este sector, ha arrasado con sus juegos no sélo
educativos, sino también, terapéuticos. La consola Nintendo DS y Nintendo Wii, han
servido para fomentar una actividad sana con distintos ejercicios; uno de los
videojuegos propuestos es “BRAIN TRAINING” (entrenamiento cerebral), segun su
creador Ryuta Kawashima, los retos que propone estimulan la actividad de la corteza

prefrontal, el almacén de la informacién y los conocimientos de la vida diaria.

Existen muchas mas, entre ellos “ BRAIN ACADEMY”, “EL MIND QUIZ" y “ MI
EXPERTO EN VOCABULARIO” , que sirven como herramienta para potenciar la

memoria e incrementar las destrezas comunicativas.” (Medicina y salud: 2009)

Los videojuegos son un intento mas por acercar la educacion a los alumnos mediante la
tecnologia, fomentar el comportamiento social, creativo y no intentar empujar a los
chicos hacia un planteamiento de la enseflanza que es ya obsoleta para los tiempos en

los que nos encontramos.
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EL VIDEOJUEGO Y SU APRENDIZAJE

En la actualidad combinar el aprendizaje con entretenimiento es una aspiracion
creciente aunque no es sencillo. Sin embargo el uso de la tecnologia permite darle un

aspecto ladico al contenido del juego.

El videojuego como ya se anoto se ha convertido en una forma de entretenimiento que
ocupa cada vez mas el tiempo libre de los nifios y jovenes; considero que la aceptacion
que estos tienen puede deberse a que estos generan una sensacion de poder controlar
la situacion que se enfrenta, asi como también invitan a la competitividad introduciendo
al sujeto en un mundo casi real debido a las imagenes y sonido que han sido disefiadas
fantasticamente y con gran originalidad haciendo de este un gran atractivo para aquel

que lo juegue.

Muchas veces cuando se aplican las tecnologias a la educacion, el usuario se convierte

en el protagonista de su propio proceso de aprendizaje.

“Un videojuego no sélo representa imagenes y sonidos, sino que también modela
reglas de comportamiento. Esto obliga a los desarrolladores a abstraer los
mecanismos sobre los que se basa la realidad e incorporarlos como reglas de juego.
Las simulaciones obviamente son abstracciones, con diverso grado de realismo.”
(Minetti: 2010)

Uno de los beneficios mas destacados del videojuego en cuanto al aprendizaje es que,
en un videojuego equivocarse es tomado como algo natural del proceso de aprendizaje,
lo totalmente opuesto de nuestro sistema escolar que castiga el error. El jugador de
videojuegos sabe que equivocarse no equivale a fracaso, sino a una oportunidad de
aprender del mismo, e intentar de nuevo. Es decir, el error no es visto como un

accidente, sino que forma parte misma de la esencia del videojuego.

“Un videojuego, para que triunfe en el mercado, debe ser facil de aprender. De lo
contrario, el jugador lo abandona a los pocos minutos. Esto hace que los
desarrolladores de videojuegos, de manera consciente o inconsciente, hayan
desarrollado un gran namero de técnicas y procesos para adaptar la explicacién al

nivel de los jugadores.
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Un videojuego no puede ser ni demasiado facil (pues no atrae al jugador) ni
demasiado dificil (o el jugador lo abandona). El videojuego tiene que adaptarse al nivel
del jugador y darle desafios a medida. Este es un lugar comun en la pedagogia, pero
gue los docentes dificilmente pueden aplicar. Los docentes tienen en los disefiadores
de videojuegos a sus mejores aliados, aunque seguramente sea un proceso largo el

lograr que confien en ellos.” (Minetti; 2010)

El principal potencial del videojuego es ayudar en el aprendizaje; es decir casi todos los
juegos tienen diferentes niveles ajustados a la habilidad de cada jugador, una serie de
niveles ha de ejercer efectos. En primer lugar, avanzar a un nuevo nivel es un signo
evidente de progreso. En segundo lugar, cada nivel representa un nuevo reto. Y
finalmente, el hecho de existir multiples niveles introduce una gran variedad en el juego

y crea curiosidad hacia aquello que supondra el nuevo nivel.

“La utilizacion de los videojuegos puede ser de gran ayuda no obstante no debemos
pensar que podemos escoger cualquiera, hacer al nifio jugar y observar resultados,
como todas las actividades en la escuela debe estar convenientemente planificadas en

el proyecto curricular.” (Gros: 1988:95)

Los videojuegos cumplen requisitos que hacen que puedan ser utilizados tanto por
padres como por los profesores para la educacion de los nifios pero necesitan ser

comprendidos a plenitud.

“Se trata de aprender jugando pero, también de forma en el uso de productos que,
aunque disefiados (aparentemente) para el ocio, poseen elementos formativos de

interés y aspectos que precisamente por ser controvertidos, deben ser tratados en la
escuela.” (Gros: 1988:95)

En definitiva se debe de partir de la idea que:
e Los videojuegos son un material adecuado para la educacion de los
individuos.
e Con los videojuegos podemos desarrollar habilidades y capacidades en el

ambito cognoscitivo, social y afectivo.
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eLos videojuegos forman ya parte de las actividades del tiempo libre de la
mayoria de sujetos y por ellos, es importante dar unos criterios de seleccion

y USO.

La utilizacion de los videojuegos es diferente si la planteamos desde un punto de vista
escolar que si la planteamos desde un punto familiar, es por eso que a la hora de
analizar el uso que se hace de los videojuegos en casa o0 en la escuela tengamos que

partir de conceptos distintos.

Begofia Gros ha desarrollado criterios que permiten con mayor claridad la utilizacion de
los videojuegos y con el fin de aprovechar su consistencia y claridad he realizado una

seleccién de los mismos, que se exponen a continuacion:

¢ “El tipo de programas que queremos utilizar. Ya que los juegos obedecen
a una tipologia que va desde sencillos hasta los de estrategia y simuladores,
la dificultad intrinseca de cada uno de ellos nos llevara a desarrollar
actividades diferentes segun los objetivos propuestos.

eLa organizacion del entorno en el que queramos que se desarrollen los
juegos. La organizacién en ensefianza primaria parte de criterios que se
podrian organizar otras actividades, tales como rincones, talleres, areas
concretas, etc. mientras que en enseflanza secundaria se puede introducir
dentro de asignaturas o a través de confeccidn de créditos variables.

eLa organizacion del tiempo. El factor temporal es muy importante para
planificar el uso y la seleccién de los juegos. Légicamente, no es lo mismo
disponer de una hora semanal que de varias, de un trimestre que de todo un
curso o bien no disponer de horario fijo para el desarrollo de las actividades.

eLos elementos educativos que queramos destacar en cuanto a las
relaciones sociales del aula. El trabajo individual, competitivo, engrupo, etc.
fomentar las relaciones de todo tipo, les prepara y les inicia en el trabajo
cooperativo.” (Gros: 1988:95)

Ademas, antes de especificar cual es nuestro modelo para el desarrollo de propuestas
didacticas es necesario indicar la concepcion pedagogica de la que partimos en relacion
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a los tres elementos que se considera juegan un papel importante en el desarrollo de
las actividades que se generan con los videojuegos: El profesor, el alumno y la

planificacion de actividades.
Papel del profesor

El papel que juega el profesor es fundamental ya que es el que es quien debe
seleccionar el juego o los juegos que se van a desarrollar en las actividades y que son

la base de la propuesta didactica en funcidon de los siguientes aspectos:

e Entorno de trabajo
e Objetivos

e Tiempo

Aungue se sabe que en cualquier propuesta educativa estos aspectos son importantes,
para los videojuegos el factor tiempo requiere una atencion especial, ha de estar muy
marcado ya que segun la tipologia de los juegos tiene un ritmo de juego diferente, que
puede variar de minutos hasta horas o dias para los de estrategia o simulacion.

Ademas que el profesor debe considerar que el nifio juega y alcanza los objetivos muy
distinto a los suyos y por ello su misibn sera fundamental orientar y enfocar las
actividades derivadas del juego para hacer al nifio consciente de lo que esta
aprendiendo y de lo que ya ha aprendido. (Gros: 1988)

Los nifios por lo general no quieren saber si estan aprendiendo o no ellos estan tan
dedicados al juego que asi lo ve una simple distraccion sin embargo el profesor debe

hacerle reflexionar acerca de la actividad y lo que se pretende con esta.

El profesor debe hacerles entender que la actividad no es un simple juego, si no que de
él se esta aprendiendo, al final de llevarlo a acabo el profesor puede realizar una lluvia
de ideas acerca de lo que aprendieron con el juego, si se les resulto dificil o facil, para
gque estos puntos el profesor los tenga presente para la planeacion de su siguiente

actividad o clase.
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Papel del alumno

El papel que juega el alumno es la constatacion de que en ningln momento se debe
pensar que son sujetos pasivos, ellos tienen sus propios criterios, por lo que se debe de
considerar la importancia que tiene que para la mayoria de los sujetos este tipo de
programas sea muy motivadores tanto para los que ya estan acostumbrados a jugar en

casa como para lo que no disponen de ordenador.

Se sabe de sobra que los nifios se acercan a los videojuegos con una finalidad ludica y

no para aprender nada concreto.

“La curiosidad por lo nuevo o0 unas expectativas basadas en un conocimiento previo,
inducen a la eleccién de un juego, por lo que es fundamental que los sujetos tomen
conciencia del proceso que siguen, tanto en la eleccion como en su desarrollo,
adquiriendo poco a poco una actitud critica frente a la influencia de los juegos del
mercado.” (Gros: 1988:99)

El uso del videojuego confiere un papel activo al alumno ya que al jugar:

e Deja de ser un sujeto pasivo y a través de la interaccién con el programa
para la accion y desarrolla sus propias estrategias para los problemas que se
le plantean.

e Escoge su camino y adquiere autonomia tanto en el desarrollo de la actividad
como en el proceso.

e Asume las consecuencias de sus propias decisiones, aprendiendo de los
errores y creando nuevas estrategias que le faciliten la resolucién de las

situaciones que se le plantean.

Lo que se pretende con el uso de los videojuegos es que puedan alcanzar los
siguientes objetivos:
e Ser capaz de construir el camino mas adecuado para resolver una situacion
teniendo en cuenta las relaciones causa-efecto.
e Ser capaz de construir activamente el conocimiento en lugar de recibirlo ya

elaborado.
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e Desarrollar la capacidad de sintesis a través de los juegos para tener
facilidad cuando hay que comprender fendmenos complejos.

e Valorar los diferentes aspectos de la realidad de una forma mas global y mas
interdisciplinar.

e Valorar la interaccion entre los alumnos para conseguir mejorar los
resultados y aumentar su capacidad de dialogo y argumentacion.

e Ser capaces de memorizar procesos, acciones, reglas, etc. que le permitan

conseguir una mejor estructuracion de los contenidos.

Se debe tener en cuenta que estos objetivos no los conseguirdn jugando videojuegos,
ya que cualquier proceso educativo los contiene. Pero de alguna forma debemos
aprovechar los recursos multidisciplinares y globalizadores que se tienen y esperar que
sea capaz de transferir a su vida cotidiana los aprendizajes que de forma autonoma

consigue cuando juega. (Gros: 1988)
La organizacion de las actividades

Tal vez la pregunta que muchos educadores se plantean cuando se tienen que utilizar
en algun trabajo el videojuego es ¢Como puedo organizar a mis alumnos para que

jueguen y aprendan?

Pues bien, lo primero que se debe tomar en cuenta es en qué lugar del proyecto
curricular se encuentran las actividades planificadas a partir de los videojuegos, ya que

son muchas las posibilidades y tiene que estar clara su ubicacion.

“Pueden planificarse como parte de una unidad didactica en un area curricular o
formando parte de un taller programado para adquirir diversas habilidades; se puede

adecuar un eje trasversal a partir de las actividades que genera el desarrollo del

juego, puede ser un crédito variable en un curso de ensefianza secundaria.” (Gros:

1988:95)

Se podrian seguir mencionando situaciones a partir de las cuales se pueden generar
las actividades y en todos los casos hemos considerado que deben tenerse en cuenta

tres aspectos basicos:
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¢ Nivel escolar
e Objetivos pedagdgicos

e Tipo de juego

Cada institucién tiene su autonomia para planificar las actividades y determinar como
se van a utilizar los videojuegos a partir de su proyecto curricular, pero son las
caracteristicas propias de cada etapa las que verdaderamente determinan en la
mayoria de los casos el tipo de juegos que mas se adecua a los intereses de los

alumnos y a los objetivos pedagdgicos que va a desarrollar el profesor.

Educacién infantil *

Esta etapa abarca un espacio de edades comprendido entre los 3 y los 7 afios. Este es
el periodo donde los nifios aprenden a leer, escribir, crean sus propias estrategias de
trabajo y empiezan a desarrollar las habilidades que mas adelante utilizaran, no solo en
la escuela si no es la vida cotidiana. En este tiempo ya se puede trabajar con
videojuegos pero es necesario tener en cuenta una serie de factores propios de la
edad. (Gros: 1988)

En primer lugar hay que prestar atencion al lugar donde se realizara la actividad, las
actividades deben formar parte de un rincon mas de la clase. No se descarta la
probabilidad de que habra dias en que puedan ser utilizados sean variables, si en dado
caso los alumnos tiene que trasladarse a un aula informética se tiene que tomar en

cuenta los siguientes aspectos:

e La presentacion se hara en un grupo reducido de alumnos como maximo
dos o tres.

e La motivacion al juego ha de ir acompafiada de una historia que ponga al
alumno en situacién de comentar sobre él (personaje, objetos, escenarios,

movimientos...)

12 , ~ . . . ” - - . .
Segu Gros Bregoiia en su libro “Jugando con videojuegos: educacion y entretenimiento” en Barcelona la educacion infantil es lamada Ciclo
inicial.
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e Es necesario dar unas pautas muy sencillas de funcionamiento para
comenzar a jugar y ya iran ellos descubriendo las posibilidades mas
complejas del juego. En principio sera suficiente con que sepan como
entrar y salir de juego y el movimiento basico del control.

¢ A medida que vayan consiguiendo una cierta habilidad para moverse por
la pantalla del ordenador se irdn presentando juegos nuevos.

Los juegos mas adecuados en esta etapa son los de baja dificultad, los que permitan
ver animaciones, laberintos sencillos y los de componer ya sea escenarios. A medida
que van adquiriendo una mayor autonomia pueden encontrar juegos de simulacion de
hechos cotidianos que vayan aumentando la dificultad poco a poco hasta los juegos

gue exijan algun tipo de estrategia sencilla para poder avanzar.

“El principal objetivo es favorecer el aprendizaje de destrezas y habilidades
psicomotrices (viso-motricidad, lateralidad...), la organizacion espacial y se aumenta
su capacidad de atencidn y memoria. Ademas mejoran los razonamientos tanto

inductivos como deductivos, los alumnos resuelven situaciones del juego de forma

creativa y aumenta su autonomia sobretodo en la resolucién de problemas.” (Gros:

1988:102)
Ciclo medio (Primaria)

“Los alumnos de ciclo medio, son de edades comprendidas entre los 8 y los 10 afios, ya
tienen una cierta autonomia en el curso de videojuegos, sobre todo si en la escuela ha
habido una utilizaciébn previa. Ademas en estas edades muchos nifios ya tienen

experiencia con videojuegos tanto propios como con los amigos.

Para iniciar un juego no necesitan pautas previas ya que encuentran facilmente la

manera de jugar rapidamente establecen las reglas.

En esta etapa las sesiones de trabajo deben organizarse en talleres, pequefios grupos
gue experimente sobre los mismos juegos. La introduccion la debe hacer el profesory a
medida que va dominando unos cuantos, deben ser ellos quienes elijan los que mas les

interesen entre los propuestos en el taller. Como criterio general, una vez conocen el
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funcionamiento de cada juego no debemos permitir que utilicen varios en una misma
sesion de trabajo, ya que cada juego tiene sus propios objetivos y jugar con varios

supondria perder de vista la propia finalidad de la utilizacién de los videojuegos.

En el ciclo medio ya se pueden incluir como una actividad en la programacion de las
unidades didacticas de cada una de las areas en funcion de los contenidos previos. Los

juegos son especificamente Utiles para la adquisicion de actitudes y normas.

Lo tipos de juegos mas adecuados para esta etapa son los de mesa, son muy Uutiles ya
que incorporan una serie de normas en el juego que deben seguir para jugar
correctamente, si no el ordenador no les permite avanzar o mover piezas. En esta edad
ya se pueden introducir los juegos de simulacién y continuar los de componer que se

iniciaron en el ciclo inicial aumentando gradualmente la dificultad.

Con el uso de los videojuegos en el ciclo medio se pretende favorecer las habilidades
de busqueda de informacion tanto dentro como fuera del programa asi como la
capacidad de establecer planes y organizar los recursos que se disponen. También
pueden trabajarse la autonomia y la capacidad para establecer su propio criterio,
evaluar los resultados y mejorar su autoestima, posibilitando de esta forma la
adquisicién de procedimientos que forman parte de diversas areas curriculares.” (Gros:
1988:103)

Enseflanza Secundaria

“En esta etapa coincide con la entrada en la adolescencia, una fase de la vida muy
diversa y personal, en la que se da un deseo de independencia, de libertad de accion vy,
simultdneamente, una necesidad de orientacion, de guia y de actuacion externa a la
cual poder oponerse. Se le exige mucho al joven, y se le ofrece la posibilidad de
obtener un titulo al cabo de 4 afios con el que poder acceder a la formacion profesional
de grado medio o al bachillerato. Una etapa, en definitiva, crucial para el futuro adulto
de cada alumno. En coherencia con todo ello, la formacién impartida en los institutos
habr& de insistir en los procedimientos, las actitudes y los habitos de trabajo en equipo

e intelectuales.
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Crear situaciones de ensefianza y aprendizaje es un gran reto para los profesores de
Secundaria. Y es en este aspecto donde los videojuegos pueden ser productivos.

Se necesita escoger muy bien el videojuego y tener mucho entusiasmo. La motivacion
de los jovenes esta asegurada, por lo tanto el papel del profesor sera asegurar el

aprendizaje, mas alla de la diversion.

Hay que contar con las capacidades de la mayoria de alumnos entre 12 y 16 afios, su
autonomia, su organizacion e intervenir cuando la situacion lo requiera. Conviene llevar
el trabajo por la via del pequefio grupo, proporcionar los debates, la confrontacion de
ideas. En ese terreno, los videojuegos permitirdn un enfoque a temas de valores
naturales, no hace falta forzar la discusion, solo facilitar la expresién en grupo de
algunas ideas controvertidas sera suficiente para conseguir un debate que a menudo

sorprenden por su profundidad.

El alumno debe situarse en un plano distinto de una clase magistral, debe ser una
ayuda experta, cercana al alumno, capaz de marcar caminos, suministrar pistar para
desbloquear situaciones estéticas, sin caer en el dirigismo que reduce las posibilidades
educativas de los videojuegos.

En secundaria los juegos méas adecuados son los de estrategia y los simuladores. En
esta etapa es preferible hacer las sesiones en el aula, donde después de jugar o en el
momento propicio, se pueden organizar debates para proceder al traspaso de
informacion y discusion sobre las estrategias utilizadas, o profundizando mas los

criterios seguidos para utilizar determinadas estrategias.

Los aprendizajes que se favorecen hacen referencia a las habilidades tanto
organizativas como las analiticas ademas de trabajar la toma de decisiones que le
posibilitan poder evaluar las distintas soluciones a las que ha llegado €él o sus

comparieros.” (Gros: 1988:106)
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Ciclo superior

“La organizacion de las actividades en el ciclo superior ha de tener en cuenta la
autonomia que tienen ya los alumnos tanto para utilizar un videojuego como para

trabajar de forma independiente en el desarrollo de un proyecto para un area concreta.

Las actividades del ciclo superior se pueden estructurar a partir de cualquiera de los
estilos de organizacién de las actividades. En primer lugar, se puede organizar un taller
donde uno en uno se van introduciendo juegos y experimentando por parejas o
individualmente. Este tipo de organizacion dara pie al trabajo sobre los valores y el

analisis de estrategias.

En segundo lugar, se plantea la organizacién para la realizacién de un proyecto ya sea
de tipo trasversal o interdisciplinar. El juego ird planteando situaciones que el alumno ha

de desarrollar a partir de materias curriculares.

Los alumnos de ciclo superior pueden utilizar juegos pero de simuladores y los de
aventuras los mas adecuados, sobretodo los que requieren habilidades para planificar

estrategias que ayuden a resolver situaciones que plantea el juego.

En esta etapa es necesario que el profesor de pautas que ayuden a conseguir buenos
resultados en los juegos de estrategia, la presentacion se hard mediante un relato

fantastico y poco a poco iran dando pistas para poder avanzar.

Dado que estos juegos requieren varias sesiones para alcanzar los objetivos se ha de
dar constancia del trabajo realizado, salvando las partidas y haciendo seguimiento
mediante cuadros o fichas de control que permitan hacer discusiones, pero teniendo en

comun las estrategias empleadas y los resultados obtenidos.

En estas edades los aprendizajes que se favorecen utilizando los videojuegos se
enmarcan principalmente en el desarrollo de habilidades organizativas, de
razonamiento inductivo y de la facilidad para evaluar las hipétesis que se plantean. Por

otro lado, se ve que en el desarrollo de las discusiones salen temas que ponen
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manifiestos valores y contravalores tales como la tolerancia, la autoestima, la
responsabilidad, la violencia, el racismo, etc. con lo que se facilita la discusiéon y la

adquisicion de valores positivos.” (Gros: 1988:104)

“En definitiva, para tener una vision de los criterios pedagogicos que seguimos a la hora
de escoger trabajar con videojuegos y no con otro material, los aspectos mas

representativos a puntualizar son:

e Tres elementos son fundamentales: el profesor, el alumno y se organizan las
actividades.

e El profesor elige los juegos en funcion de los criterios que le marca el proyecto
curricular de la institucion.

e El alumno juega, y poco a poco, ayudado por el profesor va adquiriendo
diferentes habilidades.

e Se pueden desarrollar facilmente temas referidos a un eje trasversal y a
elementos que ponen de manifiesto valores y contravalores que se trabajan en la
escuela.

e Laforma de organizar las sesiones de trabajo dependen fundamentalmente de la
etapa educativa en la que se encuentra el alumno. Se iniciara en entorno
cercano a él principalmente la clase y poco a poco ira cambiando a espacios
fuera del aula hasta acabar jugando en casa con orientacion didactica y

beneficiandose totalmente de lo asimilado en la escuela.

Cada dia parecen nuevos juegos, esto es a priori, es una ventaja pues pone al alcance

de todo un material que puede ser adecuado en la escuela.

La finalidad de los videojuegos debe ser que el alumno juegue en un sentido critico y
gue sea capaz de elegir juegos que mejor desarrollen sus propias habilidades.” (Gros:
1988:104)

Al hacer una recopilacion de ideas de algunos autores sobre como poder insertar el
videojuego en el aula, es notable que estos demuestren el impacto educativo,

terapéutico y social de los videojuegos disefiados con 0 sin intencion pedagdgica.
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Desde mi punto de vista cualquier juego seria indicado para desarrollar algun tipo de
habilidad cognitiva y de fomentar el aprendizaje, siempre y cuando se tome en cuenta la
edad y la experiencia de los alumnos en cuando al juego, aunque es evidente que unos
juegos desarrollan mas habilidades que otras estos permitiran adentrarnos a areas

curriculares o trabajar actitudes y valores.

El rol del profesor es importante en la insercion del videojuego, sabe del papel que
juega en la educacion y en la formacién del alumno. El profesor que usa el videojuego
en la ensefianza sabe que los progresos de la tecnologia son fundamentales, ya que

hace de un aprendizaje algo innovador y motivador para el alumno.

Los videojuegos como se menciond anteriormente ofrecen diferentes beneficios
pedagogicos, pueden desarrollar habilidades cognitivas, espaciales, motoras y sobre
todo nos abren un nuevo camino en el uso de tecnologias esto hara que el alumno no

Se un ser pasivo y que se interese un poco en la ensefianza.

El uso de los videojuegos dentro del aula ademas de depender del profesor y el
alumno, también depende de la intervencion curricular, es decir, como se llevaran a
cabo, cuales seran los necesarios o los mejores para explicar una clase. Es necesario
gue estos sean usados dependiendo de la edad y de el nivel académico de el alumno,
para que asi sea mas facil atraer su atencion, generar su motivacién y sobre todo

despertar el interés de aprender de una manera divertida.
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CONCLUSIONES PEDAGOGICAS

El juego como reiteradamente he afirmado a lo largo de este trabajo es una actividad
fundamental en el desarrollo del nifio, del joven y de las seres humanos en general
hasta el punto que va a influir en su capacidad posterior para adquirir y asimilar nuevos

aprendizajes.

El videojuego contiene una indudable potencia educativa debido a que estimula la
capacidad logica, el desarrollo de estrategias para la solucibn de problemas,
perseverancia para alcanzar una meta, tolerancia al fracaso, desarrolla coordinacion
visual-manual, capacidad de concentracion en una tarea y mantener su atencién sobre
ella, favorece un contacto social si es que este se llega a jugar en grupo, y lo mas

importante es una introduccion a las nuevas tecnologias.

Como se plasmo parrafos anteriores el juego a lo largo del tiempo a dado un giro radical
gracias a la presencia y aplicacién de las nuevas tecnologias dando como uno de sus
resultados el videojuego que analizado desde diversas perspectivas teodricas y
particularmente desde la basada en los aportes de Piaget permite encontrar en él,
potencialidades y atributos propios que dan cuenta de una nueva herramienta que
impacta positivamente la capacidad de aprender de las personas que hacen uso de
esta nueva forma de juego. El videojuego cuenta con las caracteristicas necesarias
para sumarse a las estrategias de ensefianza del maestro y para superar formas
ineficientes de ensefianza y recuperar para la enseflanza y el aprendizaje viejos
atributos importantes para la mejor aprehension de los conocimientos como la
diversion el entretenimiento y la innovacién sumada al rigor indispensable de la

organizacién de los contenidos.

El videojuego permite mostrar en pantalla fendbmenos de procesos cambiantes. Las
imagenes producidas por el ordenador pueden crear modelos de cualquier fenébmeno
real, posible o imaginario. En este sentido, la creacién de simulaciones y entornos
virtuales se va haciendo cada vez mas sofisticada y el usuario tiene una sensacion

cada vez mayor de implicacion en las historias ofrecidas a traves de la pantalla.
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Al introducir el videojuego en el ambito educativo este tendra gran influencia del entorno
de uso. El videojuego introducido en la escuela se trasforma, ya no es un programa
para jugar sino que el juego tiene una intencionalidad educativa. Utilizaremos el juego
para desarrollar unas determinadas habilidades o procedimientos, para motivar a los

alumnos y para ensefiar un contenido curricular especifico. (Begofia: 1988)

Desde el punto de vista pedagdgico se considera que el juego constituye una
herramienta que permite ayuda al individuo, fortaleciendo la inteligencia, la afectividad,
la creatividad y la sociabilidad en el individuo, lo cual es un factor importante en su

desarrollo y aprendizaje.

Al adentrarnos en el contexto se encontro que los videojuegos han aportado ademas de
una forma de entretenimiento, diversion y juego, podemos destacar que es una nueva

herramienta de aprendizaje eficaz.

Los videojuegos son un popular medio de diversion para los individuos, desde su
aparicion han sido acusados de causar adiccion, de ser causantes indirectos de
comportamientos antisociales. Es por ello, que nacié la inquietud de investigar el

potencial educativo que posee los videojuegos en el sujeto que los llega a usar.

Uno de los principales hallazgos que se pueden observar es que los nifios viven en un
mundo donde estan mejor informados, donde las tecnologias son para ellos un medio
de comunicacion e informacion, las consolas de videojuegos no pueden faltar ya en las

casas, son esos medios que ayudan a entretener al sujeto en su tiempo libre.

La satisfaccion que obtengo de este trabajo es que al realizar la investigacion fue hacer
un recorrido exhaustivo y un estudio riguroso sobre los videojuegos, un tema con
mucho que decir en la investigacion educativa que aun se requiere emprender, ahora
bien, este trabajo plantea que el videojuego puede considerarse un recurso didactico y
pedagogico que apoyado en las tecnologias puede servir como medio educativo en el

proceso de ensefianza — aprendizaje de los tiempos actuales.
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El uso de videojuegos no parece afectar negativamente el rendimiento escolar; por lo
tanto, a partir de lo anterior se quiere llevar una reflexién tanto a profesores, padres,

investigadores, jugadores, sobre el papel que los videojuegos pueden cumplir.

Los videojuegos pueden utilizarse en el ambito educativo con una funcionalidad

didactica para contribuir al logro de determinados objetivos curriculares.

Ademas, pueden utilizarse como instrumento de motivacion general y también como

medio para la consecucion de otros objetos educativos.

No hay que olvidar que, ademas de su caracter ludico y motivador, las actividades con
videojuegos tienen también una dimension formativa que debe estar al alcance de

todos los estudiantes.

Todo videojuego puede ser aprovechado, ya que después de jugar con ellos, se pueden
analizar los valores que presentan y debatir en clase sobre ellos. El profesor puede
promover reflexiones y discusiones que permitan comprender a todos los alumnos las
posibilidades, de aceptar en la vida real las propuestas que se presentan en forma de

fantasia en un videojuego.

Y como cualquier otro juego, puede utilizarse como instrumento para la sociabilizacion

de los individuos.

Por todo ellos podemos afirmar que, con independencia de sus caracteristicas, los
efectos positivos o negativos del uso de los videojuegos en la escuela dependeran del
profesorado, de su habilidad y acierto en la seleccién de los mismos y en establecer el

momento y la forma oportuna de utilizarlos.

En definitiva los videojuegos son un elemento mas desarrollado por la tecnologia (TV,
prensa, libros, videos, cine, Internet.) que nos proporcionan distraccion, diversion,

informacion y generalmente también aprendizajes.

Normalmente su uso no tiene por qué resultar negativo (como suele ser dicho en

algunos libros, revistas o programas de TV). En todo caso, y refiriéndonos
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especialmente a los mas jovenes, correspondera 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 manera que no interfieran

negativamente en los estudios o el desarrollo de su personalidad.

Con lo mencionado anteriormente es importante que los pedagogos conozcamos lo
benéfico que puede resultar un videojuego en la practica educativa. El papel del
pedagogo frente al videojuego tiene como funcidn disefiar y promover estrategias
educativas que favorezcan el aprendizaje del sujeto, por lo tanto la labor pedagdgica en
el tema del videojuego abarca desde el disefio, planificacion, realizacién y evaluacion
sobre el uso dentro y fuera del aula esto con el fin de ayudar a innovar la educacién con

el uso de la tecnologia.

89



ANEXO



ANEXO 1
El videojuego
HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS

Desde el primer videojuego el mundo ha cambiado mucho. Tanto las imagenes como el
sonido, asi como la estructura de los videojuegos actuales han evolucionado de forma

sorprendente y rapida, de una manera sensacional.

“El sector de los videojuegos es hoy el mas rentable en la industria del entretenimiento,
por encima del cine y la masica; aunque se puede decir que el primer videojuego
aparecio hace 30 afos, los origenes de este mundo fantastico se remontan mucho mas

atras, al igual que las companias que los fundaron.” (Pérez: 2010)

“La historia de los videojuegos comienza de una manera muy particular e inesperada
por muchos, su originalidad es la de una época en la que abundaba el temor a guerras
nucleares y el fin del mundo; donde se destinaban miles de millones al estudio de
armas de destruccidon masiva y a la creacidon de computadoras que posibilitaban

mejorar estrategias y técnicas de guerras.

Un periodo donde la gran alianza®® que habia derrotado al eje en una cruel guerra de
casi 6 afios se rompid en el corto plazo de unos meses y asi daba inicio a la guerra

fria."4

“Este conflicto fue la clave de las relaciones internacionales mundiales durante casi
medio siglo y se libré en los frentes politico, econémica y propagandistico, pero solo de

forma muy limitada en el frente militar.” (Ocafia: 2010)

“Sin embargo; a pesar de ser considerada por muchos una época de terror, es bueno

saber que la tecnologia de la guerra fria, contradictoriamente haya generado algo

B Las agresiones de las potencias del Eje terminaron por configurar lo que se vino a denominar la "Gran Alianza" entre el Reino Unido, la Unién
Soviética y Estados Unidos. Esta alianza se personificd durante gran parte de la guerra en tres figuras: el primer ministro britdnico Winston
Churchill, el dictador soviético Stalin y el presidente norteamericano Franklin D. Roosevelt.

' Este concepto designa esencialmente la larga y abierta rivalidad que enfrenté a EE.UU. y la Unién Soviética y sus respectivos aliados tras la
segunda guerra mundial.
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placentero como son los videojuegos. Extrafiamente todo esto comenzé al presionar un

boton.” (Discovery Channel: 2011)

“En nuestro mundo estar conectados es esencial incluso mas alla de los videojuegos
presionar un boton hoy es solo parte de vivir en el siglo XXI, sin embargo hace apenas
50 afos los ciudadanos del mundo no querian saber nada de un botén en particular, el

boton rojo.

Esto se debia a que en los afios 50°s las personas no presionaban el botén rojo para
jugar un videojuego, lo hacian para acabar con el mundo; ya que las primeras

tecnologias de computacion surgieron para provocar temor entre los ciudadanos.

En los 50's la guerra fria habia iniciado el desarrollo tecnolégico de computadores para
el combate y simuladores de misiles. Al intensificarse los ensayos para la guerra un
joven fisico que trabajaba en Brookhaven National Laboratory™ un laboratorio nuclear,

cambio para siempre la forma en que el mundo veia el botén.

Los laboratorios celebraban un dia anual del visitante, y Higinbotham quiso alegrarle un
poco el dia a los curiosos que se acercaba; asi que, decidié realizar una especie de
juego basado en un programa de calculo de trayectorias, utilizado por el ejército

americano. La pantalla era circular porque conecté un osciloscopio.”*®

“En 1958 William Higginbothman, quien trabajo en la primera bomba atémica, trasformo
2 lineas rudimentarias y una pelota en la primera experiencia del entretenimiento
interactivo en un computador: “tennis for two” (Discovery Channel: 2011); una version
electronica de un deporte parecido al tenis, aunque en la feria el invento desperto
mucho interés €l no considero que le llevase a ninguna parte y por lo tanto no se

molesto en registrarlo.

B Fundada en 1947 en Long Island, Upton, Nueva York, Brookhaven es un programa multi-laboratorio nacional operado por Brookhaven
Science Associates para el Departamento de Energia de EE.UU. (DOE). Siete premios Nobel han sido premiados por los descubrimientos
realizados en el laboratorio.

'8 E| osciloscopio es basicamente un dispositivo de visualizacion grafica que muestra sefiales eléctricas variables en el tiempo.

92


http://www.bnl.gov/bnlweb/history/nobel/

Después de dos afios el juego fue desmantelado y sus partes fueron redistribuidas para
otras funciones. En ese tiempo todo era demasiado caro para dedicarlo a un juego de

tenis.

1*” el cual se

Al término de la guerra fria surge otro acontecimiento la carrera espacia
convirtid en una parte importante de la rivalidad cultural y tecnoldgica entre la URSS y
Estados Unidos durante la guerra fria. La tecnologia espacial se convirtio en una arena
particularmente importante en este conflicto, tanto por sus potenciales aplicaciones

militares como por sus efectos psicologicos sobre la moral.

La guerra fria se convirtié entonces en una guerra de espacio e influyo en Steve Russell
un programador del MIT*® quien llevo a los videojuegos al siguiente nivel con su propia

guerra espacial.” (Discovery Channel: 2011)

“Russell un estudiante del instituto de Tecnologia de Massachusetts, dedico seis meses
a crear un juego para computadora usando graficos vectoriales; el cual funcionaba
sobre un PDP-1% y fue el primero en tener un cierto éxito, aunque apenas fue conocido

fuera del ambito universitario.

Decidio llamarlo “SPACEWAR”; consistia en el duelo de dos naves espaciales, cada
una estaria controlada por un juego de interruptores de la consola los cuales
controlarian la direccion y la velocidad, tendrian un depésito de combustible y algun tipo
de arma, en caso de que se presentara una situacion extrafia dentro del juego habria

un botén para alcanzar el hiperespacio.” (indice latino: 2008)

“Spacewar caus6 un gran impacto en la comunidad informética de la época. Tanto asi
que durante los 70°s casi no habia universidad estadounidense que no tuviera el juego

de Russell instalado en su ordenador.

7 Fue una competicién informal entre Estados Unidos y la Unién Soviética que duré aproximadamente desde 1957 a 1975. Supuso el esfuerzo
paralelo entre ambos paises de explorar el espacio exterior con satélites artificiales, de enviar humanos al espacio y de posar a un ser humano
en la Luna.

8 |nstituto Tecnolégico de Massachusetts

19 L . . . .

El PDP-1 estaba formado por la consola principal, con un "Flexowriter" (un combo de perforador de cintas e impresora) a un lado y el Monitor
de precisién CRT de Tipo 30 al otro lado. Otras versiones y afiadidos podian dar muchas mas posibilidades al sistema, pero la version bdésica
podia caber tranquilamente en una cocina, tal y como hemos explicado antes.

93


http://es.wikipedia.org/wiki/URSS
http://es.wikipedia.org/wiki/Guerra_fr%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Competencia_(organizaci%C3%B3n)
http://es.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
http://es.wikipedia.org/wiki/Uni%C3%B3n_Sovi%C3%A9tica
http://es.wikipedia.org/wiki/1957
http://es.wikipedia.org/wiki/1975
http://es.wikipedia.org/wiki/Exploraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Espacio_exterior
http://es.wikipedia.org/wiki/Sat%C3%A9lite_artificial
http://es.wikipedia.org/wiki/Humano
http://es.wikipedia.org/wiki/Luna

Spacewar podria considerarse como el primer juego de ordenador de la historia, ya que

tenis para dos solo utilizaba circuiteria, no un ordenador.” (Levis: 1997)

“Si el tenis para dos era una distraccion para la guerra fria, el juego de Steve fue una

expresion directa de la carrera espacial y el temor global de una guerra espacial.

Steve Russell creé una parte fundamental que se convertiria en la parte mas primordial

de cualquier experiencia con videojuegos: el mando.” (Discovery Channel: 2011)

“Con conflictos de la guerra fria en Corea, Berlin y luego Vietnam, los afios 60°s
amenazaban con llevar el mundo al caos y la television estaba ahi para documentar la

guerra, pero no habria forma de cambiar lo que estaba en la pantalla.

La televisibn era un proveedor estatico de malas noticias que un hombre y una idea

cambiarian para siempre.

Ralph Baer considerado el Thomas Edison de los videojuegos (Discovery Channel:
»20

2011) creo la primera consola casera: la magnavox odyssey.
“Incluso antes de que Baer propusiera otro modo de ver la television, él habia vivido la
realidad de la guerra. Escapo de Alemania Nazi con su familia antes del holocausto y
luego fue reclutado para luchar en la segunda guerra mundial para los estadounidenses

lo que influiria notablemente en Baer y la historia de los videojuegos.

Con la guerra habia despertado su amor innato por interactuar con la tecnologia. En
1958 fue contratado en Sanders Associates para crear tecnologia militar para la guerra
fria pero pronto comenzé a trabajar en la caja marron el primer prototipo para la consola

casera.” (Discovery Channel: 2011)

“La caja jugaba 7 juegos diferentes y permitia conectar muchos accesorios, se habia
creado un juego para ver la resistencia que este tenia y hasta la fecha se puede jugar

con la caja marrén; aunque dicho juego es pobre en simbologia.

20 _. - . . . .
Simulador electrénico de juegos que trasformaria el televisor en un campo de juegos.
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Cuando se discute sobre quien cred los videojuegos se argumenta mucho pero nadie

cuestiona quien creo el negocio, ésea la industria.

Pero el nacimiento de la industria del videojuego no llegd hasta el afio 1972,
cuando Nolan Bushnell y Ted Dabney fundaron Atari.

Bushnell presento “Pong” la cual era una version parecida a “tennis for two”
comprendio que la popularizacion de los videojuegos llegaria a través de las maquinas

recreativas de monedas.” (Discovery Channel: 2011)

“El éxito de Pong fue extraordinario desde su primer momento y esto permitio a la
compafiia lanzar una consola para hogares en 1975, también llamada Pong, de la que

creo diferentes versiones.”?!

“Cuando Atari lanzo la consola al mercado en 1972, la industria del videojuego nacio;
Pong fue el inicio de todo, fue el primer videojuego en que las personas podian jugar sin

estar en un laboratorio.

En 1976 Warner Communications uno de los mayores productores cinematograficos y
discograficos de la época, compro Atari por unos 30 millones de dolares de la época.”
(Levis: 1997)

“‘Pero lo mejor estaba por llegar, el lanzamiento de la consola Atari 2600 hizo a la
empresa lider en el mercado de videoconsolas durante casi toda la década siguiente.
En los afios 80 la palabra Atari llegd a ser usada como sin6bnimo de consola de

videojuegos, incluso para referirse a productos de otras marcas.” (indice latino: 2011)

“A principios de 1979, el mercado de los videojuegos domésticos parecia aproximado a
vivir un inevitable periodo de agonia. Sin embargo el espectacular éxito de dos nuevos
juegos para los salones recreativos llegados de Japon hizo renacer el interés por los
videojuegos. Estos dos juegos eran Pac-Man (el célebre comecocos) que llegé ser el

emblema de los videojuegos y los invasores del espacio (space invaders), un juego de

Z'Eunversién. Reportajes. Videojuegos, la revolucion del entretenimiento.Mas de 30 afios de consolas. [en linea], 2008, [citado 18 Mayo 2011].
Disponible en Internet: http://funversion.universia.es/videojuegos/reportaje/30anyosconsolas.jsp
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marcianitos que era una adaptacion ultra simplista de Space Wars, aquel primer
videojuego informatico creado en 1962. (LEVIS: 1997: 55)

“El éxito de Pac-Man fue tan desbordante que pronto traspasé los limites de los
videojuegos. Su personaje principal se convirtié rapidamente en una verdadera estrella
del espectaculo que generaba importantes derechos derivados. Su conocida imagen se
utilizaba en todo tipo de articulos de consumo. Incluso se cred una serie de television

donde el protagonista era el llamativo comecocos.” (LEVIS: 1997)

“La rapidez de reflejos de Atari le permiti6 conseguir durante aquel 1979 los derechos
exclusivos de comercializacion de la versiobn domestica de Pac-Man. Gracias al éxito las
ventas de Atari comenzaron a aumentar. Entretanto en 1981, IBM presentd su primer
ordenador personal (PC, Personal Computer), factor decisivo para la informética en

nuestra vida cotidiana.

A finales de 1982, los fabricantes de videojuegos iniciaron guerra de precio que afecto
gravemente a la rentabilidad del sector. A finales de 1983, todos ellos estaban al borde
de la quiebra y en 1984 abandonaron la produccion de las videoconsolas domésticas
hizo que muchos analistas se apresuraran a sentenciar su muerte definitiva.” (LEVIS:
1997: 51)

“1983 fue el afio del cine en los videojuegos; por primera vez se incluia el argumento de
una pelicula en un videojuego con Tron (basado en la pelicula de Disney del mismo
nombre), y a raiz de él empezaron a salir mas juegos con argumentacion

cinematografica como Star Wars de Atari o la segunda parte de Tron.

El desplome del mercado de las videoconsolas en 1984, hizo que muchos
observadores pensaran que habia llegado la hora de microordenadores. No contaban
con la aparicién de una nueva consola fabricada por la empresa Japonesa Nintendo, de

una calidad muy superior a la de sus antecesoras estadounidenses.” (LEVIS: 1997:65)

“En el afio de 1889, en Kyoto (Japdn) Fusajiro Yamauchi fundd la empresa Nintendo

Koppai, dedicada a la fabricacion de naipes para juegos.
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En algunos afos el negocio se fue extendiendo y para los afios 40 las cartas ya se
distribuian en tierras americanas, manteniendo el éxito que iba en aumento. Pronto
firmaron acuerdos con Disney y otras compafias para poder afiadir sus disefios a los

naipes y poco a poco Nintendo fue haciéndose grande.

En los 60 empezaron a distribuir juguetes y en 1975, asociados con Mitsubishi,

Nintendo empezo a crear lo mas parecido a un videojuego.

En 1980, Nintendo instal6 una sucursal en Estados Unidos, “Nintendo of América Inc.”
para poder distribuir sus consolas y arcades por ese pais. Al mismo tiempo, Gunpei
Yokoi cre6 la primera portatil LCD en incorporar un microprocesador, llamada Game &
Watch, que tuvo multitud de modelos con un juego diferente en cada uno de ellos. El

primer modelo de Game & Watch sali6é con el juego Ball.” (Retro informética: 2008)

“A la salida de su particular crisis los norteamericanos continuaron la senda abierta por

los japoneses y adoptaron la NES como principal sistema de videojuegos.

En 1985 aparecié Super Mario Bros el cual se convirtié en el juego emblematico de
Nintendo. El personaje principal del juego era Mario, un plomero con un mostacho de
aire italiano que habia aparecido por primera vez en Donkey Kong?®?, aquel innovador
juego de 1981.” (Levis: 1997:72)

“A finales de los 80’s, el dominio de Nintendo sobre el mercado doméstico de
videojuego era apabullante. Aunque siete empresas japonesas Yy norteamericanas,
entre ellas Sega y Atari, intentaban competir con Nintendo, su presencia para entonces

era casi testimonial.”

‘A pesar de la aparente solidez de la posicion de Nintendo, la situacion empezaba a
mostrar algunos signos que preanunciaban importantes trasformaciones que, en cierta
medida, fueron propiciadas por la actitud arrogante y extremadamente conservadora de

Kyoto.

22 . . . . . . .

En él aparece un carpintero, llamado Jumpman (mas tarde conocido como Mario), que debe rescatar a su novia: Pauline de las garras de un
gorila gigante, Donkey Kong, esquivando todos los objetos que le lanza el gorila y llegar a quitar unos tornillos amarillos para que caigan todas
las plataformas y asi hacer que Donkey caiga al vacio y rescatar definitivamente a Pauline. Una vez hecho esto, el juego comienza de nuevo.
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Los rapidos avances tecnologicos de la época amenazaban con dejar obsoleta a la
NES casi en un abrir y cerrar de ojos. Sin embargo la direccion de Nintendo se

mostraba renuente a desarrollar una nueva consola.” (LEVIS: 1997)

“Sega, una empresa japonesa dedicada fundamentalmente al mercado de maquinas del
millén y de videojuegos para salones recreativos, supo aprovechar la ocasion que se le
brindaba y a finales de 1989 present6 en Estados Unidos una nueva consola de 16 bits
de indudable superioridad tecnolégica respecto a la NES.” (LEVIS: 1997:81)

“‘Nintendo no habia mostrado ninguna preocupaciéon respecto a sega, lo cierto es que
sega no era un recién llegado a la industria del videojuego. Por lo contrario, se trataba
de una empresa con una notable experiencia en el sector. Sega disponia de un amplio
catalogo propio de programas destinados a sus maquinas de videojuegos para salones
recreativos. Esto a principio colocaba a la empresa en una excelente situacion para

intentar introducirse en los dominios de Nintendo.

Ademas, desde 1984 en Japdén y 1986 en Estados Unidos comercializaba la Master
System. Una consola que habia sido creada a la sombra de NES y que nunca habia
conseguido superar la barrera del 5% de cuota del mercado. Pero el fracaso de la
Master System le habia servido a Sega para adquirir experiencia en el funcionamiento
del mercado doméstico, tan diferente al mercado de las maquinas recreativas en el cual
operaba habitualmente.” (LEVIS: 1997:82)

“Cuando sega inicié la comercializacion de su consola de 16 bits sabia que la Unica
opcién que tenia para romper con la hegemonia de Nintendo era conseguir dotarse de
una imagen de marca propia, capaz de atraer a los jévenes y adolescentes hacia el

nuevo mundo de emociones que les prometia Génesis.

Geénesis de sega comienza alli donde NES de Nintendo se detiene. Al fin en 1991 Sega
encontré un juego con el atractivo suficiente para disputarle la hegemonia a Super

Mario Bros y apurar la demanda de la génesis.
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El protagonista de este juego, Sonic, era un puercoespin claramente inspirado en los
personajes clasicos de Disney. Desde el mismo momento de su aparicion Sonic
cumplié para sega un papel similar al que Mario tuvo para Nintendo. Adoptado como
simbolo de la marca, Sonic se convirtid inmediatamente en el estimulo que necesitaba
la consola de sega.” (LEVIS: 1997)

“Desde entonces nada volvié a ser igual en el mundo de las videoconsolas domeésticas.
Nintendo habia perdido definitivamente el control casi monopolistico del que disfrutaba.
Pero esto no signific6 que el sector dejara de estar fuertemente controlado. Sega
establecio una politica comercial que seguia unas lineas maestras casi caladas a las de

Nintendo. EI mercado empezaba a regirse por un nuevo régimen de duopolio.

En 1996 la consola Nintendo 64, funcionaba a 64 bits. AUn mayor, ha sido el predominio
de Nintendo en las consolas portatiles desde el afio 1980 en que present6 su consola
portati Game & Watch, precursora de la saga de las Game Boy que saldria

al mercado en 1989 por primera vez.

Por otra parte algunas compafiias comenzardn a trabajar en videojuegos con entornos
tridimensionales, principalmente en el campo de la PC, obteniendo diferentes
resultados desde las 2D y media de Doom, 3D completas de 4D Boxing a las 3D sobre
entornos pre-renderizados de Alone in Dark. Referente a las ya antiguas consolas de 16
bits, su mayor y ultimo logro se produciria por el SNES mediante la tecnologia 3-D de
pre-renderizados de SGI, siendo su maxima expresion juegos como Donkey Kong
Country y Killer Instinct. También surgié el primero juego poligonal en consola, la
competencia de la SNES, Mega-Drive, lanzo el Virtual Racing, que tuvo un gran éxito ya

gue marcé un antes y un después en los juegos 3D en consola.

Rapidamente los videojuegos en 3D fueron ocupando un importante lugar en el
mercado, principalmente gracias a la llamada "generacion de 32 bits" en las
videoconsolas: Sony PlayStation y Sega Saturn (principalmente en Japén); y la

“generacién de 64 bits” en las videoconsolas: Nintendo 64 y Atari jaguar.
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La consola de Sony aparecié tras un proyecto iniciado con Nintendo (denominado
SNES PlayStation), que consistia en un periférico para SNES con lector de CD. Al final
Nintendo rechazé la propuesta de Sony, puesto que Sega habia desarrollado algo

parecido sin tener éxito, y Sony lanzé independientemente PlayStation.

Por su parte los arcades comenzaron un lento pero imparable declive segun aumentaba

el acceso a consolas y ordenadores mas potentes.

En PC eran muy populares los FPS (juegos de accion en primera persona) y los RTS
(juegos de estrategia en tiempo real). Ademas, conexiones entre ordenadores mediante
internet facilitaron el juego multijugador, convirtiéndolo en la opcion predilecta de
muchos jugadores, y fueron las responsables del nacimiento de los MMORPG (juegos
de rol multijugador online). Finalmente en 1998 aparecié en Japén la Dreamcast (Sega)

y daria comienzo a la generacion de los 128 bits.” (Retro informatica: 2008)

“Ya en el siglo XXI Sony lanz6 la anticipada PlayStation 2 y Sega lanzé otra consola
con las mismas caracteristicas técnicas de la Dreamcast, nada mas que venia con un
monitor de 14 pulgadas, un teclado, altavoces y los mismos mandos llamados
Dreamcast Drivers 2000 Series CX-1. Microsoft entra en la industria de las consolas

creando la Xbox en 2001.

Mientras que Nintendo lanza su portatil Nintendo DS la cual se situaba en primera linea
tecnoldgica. Nintendo empezé a aprovechar la potencia de su nueva portéatil y sacé al
mercado juegos de gran éxito a nivel mundial, como los Brain Training o Nintendo.
Nintendo cred en 2005 la plataforma Nintendo Wi-Fi Connection, un servicio on-line que
utilizarian los juegos de forma gratuita con opciones Wi-Fi a partir de ese momento,
siendo el juego Mario Kart DS el elegido para estrenarla. En ese afo salié también al
mercado un 2° redisefio de la Game Boy Advance llamado Game Boy Micro, mucho
mMAas pequefia que sus antecesoras, aunque sin retrocompatibilidad con los juegos

de Game Boy y Game Boy Color.
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Nintendo sacé a finales del 2006 el Wii, actual apuesta de la compafiia y sucesora de la
GameCube, que cuenta con un mando capaz de detectar el movimiento y la rotaciéon en
un espacio de tres dimensiones, ademas de poderse utilizar como puntero y de
incorporar un motor de vibracién y un altavoz. La consola cuenta con acceso a Internet
a través de Wi-Fi, lo que también le permite utilizar la Nintendo Wi-Fi Connection para
jugar on-line, ademas de poder descargar canales con distintas funciones y poder jugar
a juegos de consolas anteriores a través de un emulador llamado Virtual Console.”
(indice latino:2008)

ANEXO 2
TIPOS DE VIDEOJUEGOS

Como el resto de los medios de expresion, los videojuegos también pueden ser
divididos en géneros u otros dependiendo de su representacion grafica, el tipo de
interaccién entre el jugador y la maquina, la ambientacion y su sistema de juego, siendo

este ultimo el criterio mas habitual a tener en cuenta.

Los videojuegos pueden dividirse de acuerdo a los siguientes géneros, algunos de los

cuales estan intimamente ligados entre si:
e Juegos delucha

“El juego consiste en una lucha, cuerpo a cuerpo, entre dos personajes elegidos y
controlados por los jugadores. En la opcion contra la maquina, el jugador debe de ir

venciendo uno a uno a todos los rivales que le opone el programa.” (Levis: 1997:168)

“Este tipo de videojuegos ponen especial énfasis en las artes marciales, reales o
ficticias, donde muchas veces los personajes disponen de armas de diferente tipo para
atacar al adversario u otros tipos de enfrentamientos sin armas como el boxeo o

la lucha libre. Otros videojuegos permiten también usar armas blancas como pueden
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ser espadas, hachas, martillos, etc. o ataques a distancia, normalmente de caracter
magico.” (LEVIS: 1997)

“‘No existen enemigos predeterminados por el programa, sino que los roles son
intercambiables. Los personajes generalmente representan luchadores humanos que
trasmiten un aire marcial, muchas veces remarcando por trajes militares. En otras

ocasiones los luchadores son monstruos alienigenos, dinosaurios o dragones.

Los juegos protagonizados por personajes humanos acostumbran a incluir al menos un
personaje femenino. Las luchadoras son un poco mas pequefias y menos fuertes que
sus rivales masculinos. Los escenarios suelen ser tenebrosos. A veces se recurre a una
iconografia de tintes apocalipticos que podria describirse como futurismo posnuclear.”
(LEVIS: 1997:167)

e Beat’em up o juegos de combate

“‘En mas de una ocasién confundidos con los juegos de lucha. Como los juegos de
lucha, el jugador asume la identidad de un personaje, en general predeterminado por el
programa.” (LEVIS:1997)

“Suelen estar ambientados en un barrio suburbano de una gran ciudad y en muchas
ocasiones los personajes son jovenes de aspecto informal. De todas formas existen

infinidad de protagonistas y escenarios de caracteristicas muy diferentes.

El verdadero objetivo de este tipo de juegos consiste en eliminar a todos los adversarios

gue salen al encuentro del protagonista del modo mas rapido y afectivo.

La aparicion en la pantalla de todos los enemigos y obstaculos que va encontrando el
jugador en su camino se repite de una manera ciclica durante todo el desarrollo del
juego.” (LEVIS: 1997:168)
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e Shoot’s em up o juegos de tiro

“El unico objetivo de este tipo de juegos es disparar sin respiro sobre todo que aparezca

en la pantalla.

Bésicamente existen dos tipos de juegos que, aunque rednen caracteristicas diferentes,

pueden ser englobados dentro de este género.” (LEVIS: 1997:170)

» Disparos en primera persona: En los videojuegos de disparos en primera
persona, conocidos también como FPS, las acciones basicas son mover al
personaje y usar un arma, un arma se anuncia en la pantalla en primer plano
y el jugador puede interactuar con éste. Esta perspectiva tiene por meta dar
la impresion de ser el personaje y asi permitir una identificacion fuerte
(Perspectiva de primera persona). Las graficas en tres dimensiones
aumentan esta impresion.

» Disparos en tercera persona: Los videojuegos de disparos en tercera
persona, conocidos también como TPS, se basan en el alternamiento entre
disparos y pelea o interaccidén con el entorno, pero a diferencia de los juegos
de mira (primera persona), se juega con un personaje visto desde atras y en
ocasiones, desde una perspectiva isométrica. Estos videojuegos sacrifican

precision por una gran libertad de movimientos.

e Juegos de plataforma
Como en los juegos de combate, en los videojuegos de este tipo el personaje debe
avanzar a través de territorios hostiles en cumplimiento de una misién. En los juegos de
plataforma la misiébn en general, consiste en rescatar a una princesa. El personaje
puede ir recogiendo super poderes y acumulando vidas que le permiten avanzar con
mayor facilidad a través de los obstaculos cada vez mas dificiles y los adversarios mas

peligrosos que se le anteponen en el camino.” (LEVIS: 1997:171)

“A medida que el jugador va superando las diferentes pantallas o etapas del juego, la

complejidad de los decorados y la dificultad del juego aumentan.
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Los juegos de plataforma han cumplido un papel fundamental en la incorporacion de
laberintos y de pasadizos secretos en el desarrollo de los programas de entretenimiento
informatico.” (LEVIS: 1997)

e Simuladores
“‘Hace décadas, cuando los videojuegos informaticos ni siquiera eran experimentos de
laboratorio, en los salones recreativos ya existian maquinas de juegos de conduccion
de coches y de motos. Los primeros tipos juegos de este tipo aparecieron a principios
de los 40 y, a lo largo de mas de 30 afos, fueron incorporando mejoras y nuevas

técnicas que afiadian mayores dosis de realismo.” (LEVIS: 1997:172)

“‘Los juegos de simulacion permiten experimentar e investigar el funcionamiento de
maquinas, fendmenos y situaciones y asumir el mando (no so6lo de manejar un avion,
por ejemplo, sino de simular un vuelo entre otras cosas). Exigen estrategias complejas.
Precisan y aportan conocimientos especificos. En personas predispuestas al

nerviosismo pueden provocar estados de tensidon excesiva.” (Eroski: 2000:)

e Deportes
“Los juegos inspirados en deportes han disfrutado siempre de una gran aceptacion

entre el publico.

Los juegos de deportes a veces son asimilados a los juegos de accibn o a los
simuladores. Pero salvo algunos casos especificos como los juegos de boxeo, torneos
de kéarate y similares, y quizas también ciertos juegos de carreras de coches, la
comparacion resulta injustificada. Los juegos basados en deportes reunen algunas
caracteristicas especificas que los distinguen del resto de los géneros. La existencia de

algunos juegos hibridos no debe llevar a la confusion.” (LEVIS: 1997:173)

e Juegos de estrategia
“A diferencia de los videojuegos pertenecientes a otros géneros que explotan el instante
y la reaccién rapida del jugador, los juegos de estrategia se apoyan en la duracion y la

reflexion. Existen diferentes tipos.
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En general, los juegos de estrategia se basan mas en el interés del tema propuesto, el
desarrollo argumental, las opciones ofrecidas y la complejidad de las soluciones
posibles que en el realismo de sus graficos o la velocidad de respuesta de las imagenes
que aparecen en pantalla. Esto impide que los aficionados valoren la calidad de las
imagenes y los efectos de sonido de los juegos. En este sentido la evolucion de estos

juegos ha estado intimamente ligada a los avances tecnologicos.” (LEVIS: 1997:174)

e Juegos de sociedad
“Son adaptaciones de los juegos clasico de saldén (ajedrez, solitario, tres en raya,
monopoly, scrable y muchos otros). Inexistentes en los salones recreativos y con una
presencia casi inapreciable en las consolas, es un género casi exclusivo de ordenador

personal. Pueden asimilarse a los juegos de estrategia.” (LEVIS: 1997)

e Ludo-educativos
Se trata de programas que combinan actividades ludicas con contenidos educativos. El
lanzamiento de los nuevos sistemas multimedia han propiciandola proliferacién de

titulos que responden a estas caracteristicas.(LEVIS: 1997)

e Porno- eréticos
“Ademas de los géneros citados, existe un tipo de programas, a los cuales se puede

considerar juegos, basados en el erotismo y la pornografia.

No se trata de un género de recién aparicion. Por el contrario, siempre han existido
juegos para ordenador con contenidos eréticos y pornogréficos. Incluso en la segunda
mitad de los afios 80 una empresa japonesa producia sin licencia juegos de este
género para la consola Nintendo y en los salones recreativos es habitual encontrar

juegos con contenidos eroticos.” (LEVIS: 1997:175)
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ANEXO 3

IMAGINARIO COLECTIVO: CREENCIA CONVENCIONALES O
COMUNES EN TORNO A LOS VIDEOJUEGOS

La importancia sociocultural de los videojuegos trasciende al peso econémico que a
través de los afios ha adquirido el sector; incluso si se cumpliera las predicciones
pesimistas de quienes ven cercana la desaparicion de los videojuegos, nadie podria
negar el papel que han cumplido en el desarrollo de un nuevo tipo de lenguaje
audiovisual. Un nuevo lenguaje que influye de una manera notable en el resto de los
medios preexistentes. (LEVIS: 1997)

Los videojuegos responden plenamente a las caracteristicas de la sociedad
informatizada y electronica en la que se desarrollan.

‘Hoy en dia los videojuegos se han convertido en uno de los productos mas
demandados por menores y adolescentes, quienes conforman la mayor parte de los
consumidores del llamado ocio virtua.” (LEVIS: 1997:13)

El empleo de diversos videojuegos puede resultar muy gratificante y potenciador de
habilidades y conocimientos. Sin embargo muchos individuos han acusado a los
videojuegos de provocar adiccién y de ser causantes indirectos de comportamiento

asociales.

La respuesta de los padres ante estas afirmaciones es evidente ya que les asusta la
adiccion y el exceso de tiempo que consumen sus hijos; pero como todos los medios, el
videojuego ofrece imagenes, las cuales si no se tiene la informacion podrian ser
considerados dafiinos y perjudiciales. Muchos nifios no los tienen al alcance de la mano

por la ingenua ignorancia de sus padres.

“A esta situacion se afnade una circunstancia que es necesario manifestar; los padres
desconocen, en un porcentaje importante de los casos, el contenido real de los

videojuegos a los que sus hijos dedican horas de su ocio semanal. Y en muchas

106



ocasiones, son los propios padres los que adquieren estos productos para sus hijos

como regalo en distintas celebraciones.” (LEVIS: 1997:163)

Los videojuegos son una nueva manera de concebir el entorno a través de un atractivo
visual, donde el jugador es trasportado a un mundo virtual donde él puede ser el
protagonista. Los padres ante esta circunstancia llegan a preguntarse por los pros y

contras que contiene un videojuego.

La creencia negativa ante algunos aspectos de la personalidad en jugadores es
extensa. Es demasiado frecuente encontrar en periddicos, revistas, television, internet u
otros medios de comunicacion afirmaciones al respecto, generalmente hablan de las
nefastas consecuencias que el uso de los videojuegos puede ocasionar en la conducta

del individuo.

“El origen de esta corriente de opinion se inicia con el creciente aumento de la aficion
de los nifios por los videojuegos y la incorporacién progresiva de caracteristicas

violentas o agresivas en los nuevos juegos.

Desde que en el afio 1973 se cred el juego de Pong, simulando una rudimentaria
partida de tenis, y después la creacion de los Space Invaders, Pac-Man y otros
similares, ha dado pasoé a juegos en los que el componente violento, bélico y agresivo
ha ido adquiriendo cada vez mas intensidad y mas realismo. Los juguetes de guerra
actuales son casi reales; las peleas callejeras son casi humanas, en cuanto a sus
movimientos y la sangre que se esparce por la pantalla; los combates entre humanos o

entre seres de otros mundos son cada vez mas brutales.” (Echeverria: 2009)

Existe una opinidon general acerca de que este tipo de videojuegos no puede aportar
nada bueno en el desarrollo psicosocial. Pero muchas veces estas opiniones se han
dado basandose en consideraciones intuitivas y no en investigaciones concretas y

especificas.
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Muchos padres preocupados por estas afirmaciones se dejan llevar sin saber si la
convivencia de sus hijos con este tipo de juegos causa algun dafio o beneficia a su

desarrollo.

“‘Dentro de las preocupaciones que en el uso de los videojuegos se pueden mencionar

los siguientes:

« Laviolencia
La mayoria de los padres asi como el resto de las personas opinan que los videojuegos
poseen violencia y agresividad y que repercuten negativamente en el comportamiento

de nifios y adolescentes.

Desde el comienzo de la difusion de los Videojuegos, en los afios 70, la preocupacion
de padres se ha orientado hacia los supuestos peligros que el empleo de estos juegos

pueda provocar en la infancia.

Los contenidos de los videojuegos los colocaban ante una violencia que crea
morbosidad en la destruccion y aniquilacién del contendiente y que ademas simula ser
infinita.” (LEVIS: 1997:163)
e El sexismo

“Se afirma que la mayoria de los videojuegos representan a personajes masculinos,
que los chicos son los principales usuarios de estos juegos, que las pocas figuras
femeninas que aparecen lo hacen en una situacion de inferioridad, de segundo plano,
de cautivas que hay que rescatar, en actitudes de sumisiébn, mientras que los

personajes masculinos estan representados de forma activa, valiente y dominadora.

e Elracismo
Se acusa a los videojuegos de fomentar los estereotipos raciales, situando en posicion

de inferioridad o de mayor peligrosidad a los pocos personajes que no sean blancos.
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e Lasociabilidad
Hay una tendencia a considerar que los usuarios de los videojuegos son personas poco
sociales, que tienen dificultades de relacion con gente de su edad y que se refugian en

los juegos por esas dificultades.

e Lacreatividad
También se afirma que el juego en las consolas o los ordenadores promueve la

actividad repetitiva y poco imaginativa.

e Los trastornos del caracter
En algunos casos, se llega a defender que la préactica de los videojuegos, en algunos
casos llevada a su extremo, puede provocar grandes trastornos de la personalidad,

como psicosis.

e Lainteligencia
En otros casos, se afirma que la inteligencia se desboca, que la mente del nifio queda

bloqueada y que apenas puede desarrollar sus actividades con normalidad.

“Con lo anterior sabemos que la preocupacion de los padres ante un videojuego es por
dicha presencia de contenidos no ajenos a fendmenos tales como la violencia, el
sexismo, racismo, etc. sin embargo el tema de violencia en los videojuegos ha sido
ampliamente exagerado, especialmente en un mundo donde un acontecimiento sucede
con gente real la cual asesina regularmente en diferentes guerras que se liberan en

algunas partes del mundo y que son trasmitidas por television.” (Glee: 2004:265)

“Seglin los datos revelados por INTECO?, el 45% de los padres se muestran
preocupados por los riesgos que entrafian los videojuegos para sus hijos, en especial
aguellos aspectos del juego relacionados con el sexo, la violencia, la adiccion o los

juegos de azar.” (Ultima pantalla:2010)

Sin embargo la solucion que se podria dar ante tal suceso es que los padres se

preocuparan mas por los videojuegos que usan sus hijos, asi como el compartir con

23 National Institute of Communication Technologies
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ellos unas horas de juegos para verificar por si mismos que es lo que puede generar un

videojuego si se usa.

“‘Eusebio Mejias, director técnico de la Fundacion de Ayuda contra la Drogadiccion,
afirma en Diario Médico "Un uso razonable de los videojuegos sirve para la estimulacion
de determinadas funciones psicomotrices y de agilidad de reflejos". Pero también
advierte: "No cabe duda de que si el usuario permanece seis horas delante de un

ordenador, va a tener problemas posturales, ergonémicos y de la vista". (Garcia: 2009)

Como padres seria conveniente no temer a los aspectos positivos que ofrecen los
videojuegos, ni asustarse de que el nifio dediqgue demasiado tiempo; mas bien lo que
deberia interesarles como individuos es adentrarse a ese mundo virtual y conocer mas

afondo de que tratan este tipo de juegos.

Los padres deben fomentar en sus hijos intereses innovadores; es decir, aquellos que
les abran horizontes, que les ayuden a tener una vision amplia, que no les haga
descuidar sus estudios, que les permita vivir aventuras impresionantes y una opcion

provechosa son los videojuegos.

El gran tema de la educacion es el buen uso de tiempo libre, de fomentar actividades
provechosas e innovadoras y como padres a veces la imaginacion y la carencia de

informacion no abren camino a la tecnologia para ayudar en el proceso de aprendizaje.

“Seria util para los padres que tomaran en cuenta algunos aspectos; para calmar su

temor ante la presencia de estos, tales como son:

1. Tener en cuenta siempre la clasificacion por edades y la descripcion de
contenidos que debe aparecer en todas las caratulas de los videojuegos.

2. Informarse previamente sobre el contenido del videojuego que se plantea
adquirir; sobre qué tipo de escenas incluye; sobre qué valores transmite;

sobre sus niveles de dificultad, etc.
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3. Si se adquieren videojuegos no orientados a menores, éstos pueden
contener elevadas dosis de violencia, escenas sexuales e incluso escenas
de discriminacion y en las que no se respetan los derechos de las personas.

4. Adoptar también criterios responsables respecto a limitaciéon de tiempo,
postura correcta, distancia ante la pantalla, alternancia con otros juegos,
etc.”** (Garcia:2009)

Pero sin duda alguna seria conveniente que los padres decidieran esforzarse por
penetrar en el mundo de los videojuegos, con el fin de conocer aquéllos con los que
juegan sus hijos. Procurando también jugar con ellos. Esto ayudaria a comprender
mejor sus factores de atraccion; a valorar también sus aspectos positivos; a mantener
criterios mas adecuados a la hora de comprarlos, y, en definitiva, a conseguir una mejor

comunicacioén en el entorno familiar.

24 idem.
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