PONGA UN VIDEOJUEGO EN CASA
POR NAVIDAD...
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"A principios de los 70 nos invadieron las maguinas matamarcianos,

Mas tarde, mejoranda téenicas y argumentos, aparecieron las primeras
«Los estudios consolas domésticas: Eran caras y con programas muy sencillos. A
mediodos de los &0 alcanzaron el &xito: Ssga y Ninfendo. los empresas
japonesas,.coparon el mercado y.con ello transformaran 10s habitos
los contenidos ladicos de los mds jovenes.”

de los videojuegos Lo Navidad llegaré pronto. Lo ferio mundicl del comercio del juguete
acaba de abrir sus puertas. Lo tele nos bombardea con anunclos. Sola
se vende lo gue es anunciado: Los ninos quisieran tener fodos los artilu-
sexistas gios gue devordn con 108 ojes sin Ningdn tipe de control o censura. Entre
y maniqueos» ellos, 'en lugar bien destacado, [os videojuegos. Enseguida padies v
educadores comerizaran a manifestar su malestar y preccupacian. La
agria cantinela de siempre: “ya estamos ofra vez con 10§ videojuegos”,
*jqué barbaoridad de programasl...y jqué precics!” Los videojuegos nos

llevan mucho mas alld de ellosmismaes...

indican que

son violentos,

Influencias de los videojuegos

Las supuestas consecuancias negativas, la ponderacion de sus aspec-
tos positivos, los rasges psicoltgicos de los Jugadores, |a incidencia
segun los sexos, efc. son clgunos de los aspectos mds estudiados de
estos Juegos, Seguin tales estudios, la mayeria de los Videojuegos fienan

personales

centenidos de noturaleze violenta, iImplican a los
participantes en actos de desfruccion simulada.
muerte o violencia vy, tienen un marcado caracter
sexista con abundancia de héroes masculinos,

Sus contenidos producen la progresiva intenionizacion
por parte de los nifios de una cosmovisibn.apoyada
la mayoria de las veces. en preceptos sexistas, vio-
lentos y maniqueos.

Educan porgue son ullizados por personas en edad
de formacion pero lo hacen en contra de las mas
elementales normas de educacion. Conceptos
como convivencia, respeto, igualdad no aparecen
en los videojuegos, cuondo si que estan presentes en
la redlidad social cotidiana. Muestran ung realidad
detormada, obiusa, sesgada, offeciendo |os aspec-
tosmds negativos de lamisma. Lo peor, sinembargo,
es que el nifo puede acabar Identiticandose con
unos personajes faltos de los mds elementales conte-
nidos &ticos, que se loman la justicia por su mano;
que resuelven los conflicics derribando a balazos
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cuanto se |es pone por delants. v
cuyo Unlco obietivo es sobrevivir
en un mundo lleno de frampas y

paligros.

Aspecltos psicosociales

LaulEn no ha echado una partid-
o da las maguinas? Nifios, jovenes
y algln que otra padre talludito
juegan o han jugado mads deuna
vez CcOn estds moquinitas. Sin
embargo. son los adolescentes
varenes los qus mayor uso hacsen
de ellas.

La explicaciones son multiples y
diversas, Und de ellas es que os
video|uegos estan disenados por
hombres v para hombres: Si anali-
Zamos los contenidas observamos
que muchos de allos tieren Ima-
genes exclusivamente masculings

Otra obedece @ factores sociales.
ya que mientras los chicos Juegan
para competit y dominar en el Jus-
go. ' lgs chices se Inclinan hack
Juegos.con mas dosls de fantosia
Que de agresividad: Histéricamen-
fe fiene su explicaciéon, va gue
slempre se ha estimulado a las chi-
cas paraque no exterioficen su
agresividad,

En tarcer lugar, aporece 8| factor
habilidad. Tradicionalmente se ha

consideradc que los chicos son
mas hablles que las chicas en g
percepcion de la profundicad v
en el madnejo de |as Imagenes.
Esta afiimacidn, no obstante, esta
hoy fuertermente contestada

Una de los ospectos mas relevan-
tes o tener en cuenta por padies v
educadores es ¢l paligro existente
de que el joven se disle, utllizando
1odo su fiempo de ocio Intentan:
do ganara la moquinita. Los juga-
dores solitarios ernplean mas fiem:-
PO en sus juegos que aguellos que
o hacen en grupo. El grupo se
corvierte en punto de referencia
central en la vida del adolescen-
re, Cualquier actividad que cer-

Lo positivo del videojuego

+ Hace crecer en &l nino la confianza en si mismao v
lets habilidades paro el manejo de maquinas slec- !

fréricos.

+ Faclite 1o posiblldad de aprender g lavez que se

divierte.

+ Descarga el estrés de und forma no destructivo.

+ Mejora las habliidades cognitivas.

+ Proporciona sensacion de dominio v de control.

+ Incrarnenta 1os procesos de atencion.

ceng esta posibilidad de sociali-
zacion no serd, a la largo, pesitiva
para Una corfecta evolucidn per-
sanal

Los polabras uso. abuso y depen-
dencia, en el sentida mds estricfo,
pueden resulfar algo exagerado
aplicarlas aeste tema, Pero pode-
mos considerarias de famd gra-
dual: el uso come actividad acep:-
fable. el abuso como actvidad de
riesgo vy la dependencia como
patologia.

Usg-cuanda el consuma no es
confinuade. El nino es capoz de
interrurnpir el juego en cualquier
rmomenfo que se e solicite o gue

Lo negativo del videojuego

|~ Creqcion da fimites o la Imaginacion del jugador,

—=Incremento de comportamientos agresivos.

- Aparicién de conductas desadap!ativas v com-
pulsivas cuando se ahusa de ellos

=Prasentacion de una cosmovision de lo vida mani-
queaq; sexista y viclenta,

- Favorece el aislamiento.
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Sintomas tipicos del nifio
adicto al videojuego

— No pueds controlar el momento en el
que debe dejar de jugaor:

= Sacriflica alguna actividod social o
recreativa para poder jugar.

- (Zasta todo su dinero en (o compra de
accesonos y complementos pard la consola, lle-
gando g mentir o robar

- Dedica todo su liempo libre  Jugar con la consolc,
- Se muestra Iritable sl no puede Jugar

- Tiende a qislarse del mundoreal.

&l mismo desee para dedicarse o
ofra actividad, sin que ello le pro-
duzca ningun problema ¢ disgus-
to. Abuso cuanda el consumo es
dssadaptotivo. Bl nino dedica
tante tiempo como le es posible a
Jugar con el videojuego, v es pro-
bable que abandone ofras activl-
dades que antes le gustaban para
dedicarse exclusivamente a aste
juego. Dependencia cuando el
consumno- e refterativo, El nino ha
ido odaptande sus necesidades o

la maaguina y suple su necesidad
de emocitn, companiia, reto,
superacion, distroccidn, ete., con
el videojuego:

Sin embarge, no todo s negativo
en este fascinante munde del
videojuego. Cuando son utilzados
con fines educativos, ferapéulicos
o de interaccion social se convier-
ten en medios adecuados para
un ebjetiva educativo, Aumentan
I confianza: en si mismos; poten-

clan la habiiidad frente o las
maquinas electronicos, descar:
gan estrés en fgrma ne destructh
va. mejoran las habllidades cogni-
tivas & incrementan la atencion.
No obstante, son los padres y edu-
cadores quienes deben orientar y
controlar un material que esta ahi
Yy gue exigird un prudents discanmi-
miento. Como siempre. un uso sin
abuso seria lo masrecomendable:

Lo gue no hay que hacer

x Prohibir, sin criterios, que jueguen con el videojuego
pensando que de esa manera acabamos con el
‘problema de rofz,

x Jamas incitar a que participen os ninos en nueastros
Juegos de apuesias,

x Permanecer pasivos ante ciertas conductas de los
ninos. Los padtes son los responsables de mostrarles
todas las altemativas y los que tienen mas influen-
cla a la hora de animar @ los chices aque prueben
nuevas aclividades.
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Lo que se puede hacer

v Conftrolar &l tiempo v el lugar de
juego.

v Supervisar los contenidos de los videojuegos:
I
¥ Negeciar con el nine, con un sistema de fichas por
ejemplo. el cambio progresivo de conducta:

v Ser asertive, es decir, ser-capaces de decir no a
peticiones del nino sobre el videojuego.

v Potenclar otias gctividades lddicas y de ocie,
fornentando los juguetes mas simples y los entrete-
nimientos al aire libre para compensar tanto hora
de pantalia (video, ordenador, videojuego).




