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Videojuegos: ;Jugar o no jugar?

Adriel Regueira Sudrez
Alumno de 17 de bachillerato

Desde el inicio de la era digital se pensé utilizar los nuevos materiales para el
ocio. Asi aparecieron los primeros videojuegos, simples pero efectivos, que con-
sistfan en una historia protagonizada por el jugador quien podia leer en el monitor
los acontecimientos y elegir entre una serie de acciones, cada una con una reper-
cusion futura. El desarrollo tecnolégico ha mejorado la narracion de la historia,
ahora con impresionantes gréificos y mayor niimero y rapidez de opciones. Al prin-
cipio fueron elementos muy simples: puzzles, come-cocos, etc. Después, poco a
poco, aparecieron diversos tipos: aventura grdfica, estrategia, accion, rol, depor-
tes y por dltimo los shotemup. Cada una de estas clases de videojuegos divierten y
ayudan, de alguna manera, al desarrollo intelectual. Las aventuras grdficas fomen-
tan la creatividad y el razonamiento légico con sus increibles historias y sus com-
plejos puzzles, el jugador se enfrenta con problemas que bien pudieran ser reales y
que tiene que solucionar para seguir con vida. Los estratégicos potencian el razo-
namiento logico y ayudan a desarrollar el mecanismo de autoorganizacién, (un
¢jemplo de este género es Simeity, donde hay que gestionar los recursos, invertir
para que estos aumenten, y aprender mucho de la complejidad de las ciudades).
Los de accidn también fomentan la organizacién y aumentan la capacidad de refle-
Jjos, es imprescindible ser rdpido, intuitivo y creativo para vencer a los adversarios
y salir de los laberinticos mapas. Los de rol, deportes o shotemup son mds de lo
mismo. Todos hacen que aumenten la imaginacion, la propia organizacion y los
mecanismos de supervivencia.

Pero, jcomo de todo se cansa uno!, aparece la violencia en los videojuegos.
Algo que, aunque no deseable para la vida real, se puede ejercer en el mundo vir-
tual del ordenador sin mayores consecuencias. Este es el caso de Carmaggedon, un
juego de coches que consiste en atropellar a peatones, ancianas, curas, nifios y todo
lo que se cruce por delante. Y, aunque “realmente” es una barbaridad, resulta muy
divertido por lo que tiene de experiencia nueva y, lo mds importante, sabiendo que
no es real. Un tema muy delicado, es cierto. Los medios de comunicacion se han
hecho eco de casos atroces, donde algunas personas, mayoritariamente jévenes, no
supieron distinguir entre el videojuego y la realidad.

También los hay, el Simeity por ejemplo, que son mds educativos que otros
shotemup como el Quake, en el que la mision es matar todo lo que se mueva y, qui-
zds, puede favorecer el uso indiscriminado de la violencia, pero esto no quita que
siga siendo uno de los juegos mds divertidos y con mds adeptos de la historia. Otro
estilo tiene el Counter-Strike que ensena la necesidad de cooperacion y entendi-
miento con otras personas, ya que si no se hace el jugador acabard con un tiro en
la cabeza (mds violencia visual, pero no es mds que eso).

.Y el futuro? Me imagino que dentro de no muchos afios los videojuegos serdn
tan reales que apenas se podrd distinguir entre realidad y ficcion, y en los que si
serd muy peligrosa toda esta violencia grifica: gracias a que, por el camino que va
la tecnologia, llegard a haber sensaciones cerebrales virtuales que nos confundan
en la percepcion del mundo, lo que es verdad y lo que es fantasia. Probablemente
lo que hemos visto en la pelicula Matrix dejard de ser ciencia ficcion.l




