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UNA APROXIMACION A LA VIRTUALIDAD EDUCATIVA DE LOS VIDEO-
JUEGOS

Resumen. ¢Es posible que una plataforma que exige la continua participacién del usua-
rio pueda afectar a su actitud ante la participacion entendida de un modo mas amplio?
¢Se pueden adquirir actitudes y habilidades sociales y participativas a través de los vi-
deojuegos?

Ninguna de estas preguntas tiene una respuesta sencilla; a lo largo de este articulo se
plantean y discuten varios puntos de reflexion que tratan de darles respuesta en el marco
de la concreta realidad que rodea a los adolescentes

Palabras clave: Juego, videojuegos, participacion, habilidades y actitudes sociales, ado-
lescentes.
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AN APPROACH TO THE VIRTUAL EDUCATION OF VIDEO-GAMES

Abstract. Could a platform, as videogames, that requires the active participation of us-
ers, be helpful to develop a broader participation attitude? Is it possible to acquire social
skills and attitudes for participation through videogames?

Any of these questions have a simple answer; this article discusses several reflection
points trying to guess how this new scenario of digital gaming affects teenagers.

Keywords: Gaming, videogames, participation, social skills, social attitudes, teenagers.
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UNE APPROCHE DE L’ENSEIGNEMENT VIRTUEL DE JEUX VIDEO

Sommaire: Est-il possible qu’une plateforme exigeant la participation constante de
I’usager puisse toucher son attitude envers la participation comprise d’une maniére plus
large? Peut-on acquérir des attitudes et des habiletés sociales et participatives a travers
les jeux vidéo?

Aucune de ces questions n’ont de réponses simples: tout au long de cet article on traite

et discute plusieurs points de réflexion qui visent a leur donner une réponse dans le
cadre de la réalité concreéte qui entoure les adolescents.

Mots clefs: jeux, jeux vidéo, participation, habilités et attitudes sociales, adolescents.
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La capacidad de los videojuegos de captar la atencidn y el interés de los adolescentes es
directamente proporcional al temor que han suscitado en la opinién publica en los ulti-
mos afos y entre los académicos y educadores, preocupados por los posibles riesgos
que su uso puede conllevar. Su alerta esta justificada en parte, maxime si se piensa que
esta nueva forma de ocio ocupa una gran cantidad de tiempo en la vida de los mas jove-
nes y que, en muchos casos, este uso se produce en solitario. EI consumo de videojue-
gos sustituye a la television como “nifiera catodica” y con escaso conocimiento y for-
macidn por parte de los padres.

Esta realidad que rodea a los adolescentes plantea algunas dudas entre los investigado-
res: ¢es posible que una plataforma que exige la continua participacién del usuario pue-
da afectar a su actitud ante la participacion entendida de un modo mas amplio? ;Se pue-
den adquirir habilidades sociales y participativas a través de los videojuegos?

Ninguna de estas preguntas tiene una respuesta sencilla, aunque una primera mirada a la
importancia del juego en el bienestar de nifios y adolescentes puede ayudar a sentar las
bases para una posterior reflexion sobre la capacidad de los videojuegos para generar
habilidades sociales.

1.- JUEGO Y BIENESTAR

En 2007, UNICEF publico un amplio anélisis de la vida y el bienestar de nifios, nifias y
adolescentes en 21 naciones econdmicamente avanzadas (UNICEF, 2007). Alli aparec-
ian en cabeza como paises que cuentan con los nifios mas felices: Holanda, Suecia, Di-
namarca, Finlandia y Espafia.

En informe tiene en cuenta seis categorias para elaborar el ranking: 1) bienestar mate-
rial, 2) salud y seguridad, 3) bienestar educativo, 4) relaciones familiares y entre igua-
les, 5) conductas y riesgos y 6) bienestar subjetivo. Si nos cefiimos a la franja de edad
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adolescente, el siguiente grafico muestra en qué medida los integrantes de este grupo de
edad se manifiestan satisfechos con su vida. Logicamente hay diferencias en las valora-
ciones en funcién de su edad; segun recoge el informe, los jovenes de 11, 13 y 15 afios
mas felices viven en los Paises Bajos, Grecia y Finlandia.

Grafico 1. Porcentaje de jovenes de 11, 13 y 15 afios que se valoran en la media de la
escala de satisfaccion vital.
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Fuente: UNICEF. Un panorama del bienestar infantil en los paises ricos. 2007, p.39.

La publicacion recuerda que la verdadera medida del progreso de una nacion es la cali-
dad con que atiende a sus nifios: su salud y proteccion, su seguridad material, su educa-
cién y socializacion y el modo en que se sienten queridos, valorados e integrados en las
familias y sociedades en las que han nacido.

Si atendemos a la dimension de las relaciones de los nifios, los indicadores usados en el
estudio citado se refieren a la estructura familiar, las relaciones familiares y las relacio-
nes con los comparieros. La interaccion de los nifios con otros es un asunto de maxima
importancia para el desarrollo emocional, psicoldgico, personal, a corto y largo plazo.
Una via ordinaria de desarrollo de esa interaccion de unos nifios con otros son los jue-
gos, tanto con sus comparieros y amigos, como con sus padres u otros adultos.
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Aunque el juego carece de finalidad préactica, es decir, no trata de producir por si mismo
ninguna obra (cfr. Schwager, K; Eigler, G.; Ritzel, W., 1981, 459-460), el juego infantil
se fija metas objetivas, esta sujeto a reglas, se ejecuta sobre la base de una motivacién
infantil y su desarrollo se vive con intensidad y espontaneidad.

Como Weinert comenta, “la falta de utilidad del juego, la cuasi realidad que lleva consi-
go, la rapida alternativa de tensién y solucion y el enfrentamiento operativo con un tro-
zo de ambiente, lo presentan como la forma propia de actividad del nifio” (Weinert,
1981, 775-776).

Se ha escrito mucho sobre el significado del juego infantil y sobre sus posibilidades
formativas para el desarrollo del nifio. Montesori marco una clara linea en este sentido,
gue se ha seguido posteriormente.

Desde la psicologia profunda (cfr. Weinert, 1981, 776 y Zullinger, 1976) se ha sefialado
la importancia del juego para resolver conflictos, adoptar normas sociales y una idea
individual de si mismo. “Los juegos de interpretacion, de representacion de roles y de
reglas, son campos de experimentacion en el proceso de socializacion; a traves de ellos
el nifio en la edad preescolar recibe improntas decisivas™ (Weinert, p. 776).

El juego es, por tanto, medio clave para el desarrollo del nifio, en diversos aspectos;
también en su dimension social. Especialmente el juego entre iguales es escuela de
comportamiento y de participacion social.

El juego socializado es una de las actividades mas importantes en la vida de un nifio. A
través de él se siente feliz, aprende a imaginar, vivir y confiar en si mismo y en los de-
mas (Naval, Sadaba y Pérez-Alonso, en prensa).

1.1. Los nuevos espacios del juego: los videojuegos

Algunas investigaciones recientes ponen de manifiesto que los nifios y adolescentes hoy
carecen de lugares de encuentro fisico que faciliten el juego tradicional. Y los dormito-
rios se convierten en los nuevos parques, equipados con tecnologia que permite que el
juego pueda darse en solitario o de modo social (Vidal y Mota, 2008). En este nuevo
contexto, los videojuegos adquieren un protagonismo inusitado: en muchos casos, son la
via de juego propia de esta generacion, pero también en cada vez méas ocasiones, es la
Unica via posible muchos dias a la semana, cuando estar en casa, y solo, es lo habitual.

De este modo, la interaccion con otros, clave en su desarrollo emocional y psicolégico,
y en su bienestar global, ya no se produce sélo en el juego tradicional, sino que tiene
lugar, gracias a la interactividad propia de las tecnologias de la informacién y de la co-
municacion, en el juego digital que se puede compartir con los amigos, o bien con la
propia maquina que ejerce las veces de “otro”.
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El recurso a estas plataformas de ocio interactivo consigue solventar algunas limitacio-
nes de la vida cotidiana: no es facil encontrar lugares donde jugar en la calle, libres de
amenazas externas; ademas, la dispersion de los grupos humanos en las grandes ciuda-
des hace dificil que el encuentro se pueda producir mas alla de en momentos concretos
y mé&s o0 menos organizados del fin de semana. Esto unido a que los hogares son cada
vez mas pequefios, donde no siempre hay un hermano o una hermana con la que pasar el
rato, ya que en muchos casos los padres tampoco estan presentes en los momentos de
descanso, hace que los adolescentes busquen nuevos modos y medios de entretenerse.

En este sentido es significativo el hallazgo del estudio publicado por el ente publico
Red.es en el afio 2005, Infancia y adolescencia en la Sociedad de la Informacion: los
datos, referidos a Espafia, demuestran que existe una relacion directa entre el hecho de
que en un hogar haya nifios con la probabilidad de que se disponga de un ordenador.
Como puede observarse en el siguiente grafico, con excepcion de la linea telefénica fija,
todas las demas tecnologias se encuentran con mayor probabilidad en una casa en la que
hay nifios o adolescentes.

Gréfico 2. Equipamiento tecnolégico de hogares esparfioles sin y con hijos (nifios y ado-
lescentes)

Telefono movil 92,8
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DvD
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Camara fotos digital

Home Cinema
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0 20 40 60 80 100
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Fuente: Red.es. Infancia y adolescencia en la Sociedad de la Informacion. Junio 2005.

Dentro de los hogares con nifios, el dormitorio de éstos se convierte, cada vez mas, en la
ubicacion habitual de la tecnologia. En este sentido, la cultura anglosajona viene estu-
diando desde hace afios este fendmeno, conocido también como la cultura del dormito-
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rio, 0 bedroom culture. Favorecida por el decreciente tamafio de las familias, los nifios y
adolescentes de hoy se encuentran, cada vez con mas frecuencia, con un espacio propio
dentro de su casa. La Kaiser Family Foundation, entidad norteamericana que durante
afios ha analizado el comportamiento de los menores en relacion con las pantallas, in-
trodujo este elemento en su analisis y, como puede apreciarse en el siguiente gréafico, es
significativa la penetracion de la tecnologia ya no so6lo en los hogares con nifios, sino en
sus propios dormitorios. Aunque estos datos reflejan la realidad de Estados Unidos, po-
demos suponer que la tendencia, tarde o temprano, tendra vigencia también en nuestra
realidad inmediata.

Gréfico 3. Equipamiento en hogares de EEUU de nifios de 8-18 afios
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Fuente: Generacién M: Media in the lives of 8- 18 Year- olds. A Kaiser Family Foundation Study. Marzo
2005

Ante la necesidad de entretenerse y la profusion de tecnologia en los hogares, no es de
extrafiar que los videojuegos se presenten como una buena opcién para hacerlo.
Ademas, el hecho de que utilicen la interactividad les convierte en buenos candidatos
para ganarse el favor de este publico, avido de participar, de crear nuevos lenguajes y
codigos de comunicacion (Gros, 2005; 1zco, 2007; Gee, 2003).

Su precio es asequible y existen diversas plataformas que hacen que précticamente
cualquiera pueda videojugar, y la generalizacion de Internet de banda ancha, que permi-
te que el juego pase de plantearse en una situacion jugador-maquina, a un entorno multi-
jugador, son otros motivos que explican su éxito entre los menores.
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El siguiente grafico, procedente de la Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento (ADESE), pone de manifiesto como los menores, en
este caso la poblacion hasta los 19 afios, supone un porcentaje importante sobre el total
de jugadores en todas la plataformas: teléfonos moviles, videoconsolas y ordenadores.
Este grupo de edad, hasta 19 afios, supone casi el 50% del total de los jugadores en Es-
pafia, como puede apreciarse.

Gréafico 4. Poblacion espafiola hasta 19 afios con respecto al total de video-jugadores
por plataformas
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Fuente. Adese 2006

Esta omnipresencia de la tecnologia, explica que al hablar de pantallas, y de videojue-
gos en concreto, de modo habitual se ciernan algunas sombras sobre esta vision de los
juegos digitales. Asi encontramos estudios donde se pone en duda que el uso de video-
juegos pueda tener algun beneficio (Grossman, 2000 y Provenzo, 2001). Mientras que a
otras TIC, como Internet y los moviles se les describe una virtualidad comunicativa,
ademas de la faceta de entretenimiento, con los videojuegos no parece tan claro, ya que
se apunta como predominante en ellos el aspecto de entretenimiento.

La preocupacidn se acrecienta cuando las plataformas supuestamente mas positivas, por
tener una clara finalidad comunicativa, son colonizadas por el juego como uno de los
principales motivos de uso: el ordenador, el mévil y por supuesto Internet se convierten
asi en las plataformas de juego, como puede apreciarse en el siguiente gréafico.
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Gréfico 5. Frecuencia de juego con el PC, el Teléfono movil, Videojuego. Caso espafiol.
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Fuente: Adese, 2006

No deja de ser paradojico que se reconozca la gran importancia del juego en la forma-
cion de nifios y adolescentes, y por tanto en su satisfaccion y felicidad y se adopte una
postura tan radical contra los videojuegos, que suponen una nueva forma de juego que,
como se verd, puede tener sus inconvenientes, pero también ofrece algunas ventajas. De
hecho, y como dice Jenkins (2006, 20), no se puede perder de vista que “el significado
educativo -y su potencial valor- de los videojuegos es en parte una consecuencia de su
importancia creciente en la vida de los jovenes”.

Ademas, no conviene olvidar que los adolescentes se identifican por lo que Prensky
(2001) ha dado en llamar nativos digitales: este grupo de edad ha nacido en el mundo
digital, han llegado alli primero y ocupan un terreno que para los adultos es inhospito y
Ileno de peligros. En este contexto, y siempre de acuerdo con Prensky, estos nativos se
diferencian de los adultos, inmigrantes digitales que navegan hacia ese mundo, en su
modo de comunicar (de un modo sincrénico, usando simbolos para expresar emocio-
nes); de compartir; de comprar y vender; de intercambiar, de crear, de reunirse, de co-
leccionar y de coordinar; de evaluar la reputacion, la confianza y la credibilidad que les
merece el otro; también aprenden, buscan, programan, socializan, crecen y juegan de
modo diverso.

Es el conjunto de esta diversidad lo que produce una inquietud justificable en los res-
ponsables de la educacion de estos nativos digitales, ya que el cambio tiende a influir en
todos los aspectos de la vida, donde confluyen educacion, ocio, entretenimiento y socia-
lizacion. Al mismo tiempo, no hay que perder de vista que la necesidad de entretenerse
es una de las caracteristicas claras de los adolescentes de hoy. El entretenimiento ayuda
a combatir el aburrimiento, a llenar el tiempo de ocio, es un modo de relacionarse y
constituye un espacio adecuado para socializar y comunicarse. La sociedad actual eleva
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el entretenimiento practicamente a la calidad de derecho y eso hace que los adolescentes
busquen modos de conseguirlo.

Gréafico 6. Los 6 motivos principales de los menores europeos para jugar a videojuegos
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Fuente: Nielsen para la Federacion Europea del Software Interactivo (ISFE). 2008.

Como se puede apreciar en el gréafico precedente, entretenerse y combatir el abu-
rrimiento figuran como los principales motivos para videojugar.

2.- VIDEOJUEGOS Y HABILIDADES SOCIALES

Que los videojuegos pueden ayudar a la adquisicion de contenidos y de algunas compe-
tencias clave es una idea constante en las Gltimas investigaciones sobre el tema (Gros,
2008; Bernat, 2008). Existen cada vez mas experiencias sobre como un juego puede
ayudar a aprender un idioma, historia, célculo, o ayudar a comprender la integracion.
Sin embargo, el tema que nos ocupa en estas paginas tiene que ver con la capacidad de
estas plataformas para suscitar habilidades y actitudes sociales, principalmente habilida-
des participativas y comunicativas. Estas habilidades ayudan a incrementar el compro-
miso civico. Entre ellas, podemos destacar:

a. Las habilidades de comunicacion

b. Las habilidades de negociacion

c. La capacidad de resolucion de problemas y conflictos

d. La iniciativa personal

e. El trabajo en equipo

¢En qué medida los videojuegos pueden ayudar a desarrollar estas habilidades? Parece
claro que el uso razonable de estas plataformas de ocio interactivo puede fomentar la
iniciativa personal, y el trabajo en equipo.

En la medida en que el juego, al tener lugar sobre una plataforma interactiva, no sucede
sin la intervencion activa del usuario, la iniciativa es clave y esencial para que el juego
tenga lugar. Ademas, esa iniciativa, respondiendo a los objetivos previos del juego, de-
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be tener en cuenta sus limites y sus fortalezas, por lo que se ayuda a orientar, a focalizar,
este esfuerzo personal para conseguir una meta.

En la medida en que los juegos en red se hacen méas populares, el trabajo colaborativo
aparece como necesario y, por lo tanto, puede suscitar o fomentar la habilidad de traba-
jar en equipo. De nuevo, este trabajo debera estar al servicio de un objetivo comin
compartido, lograr la meta del juego, y tener en cuenta las normas propias del espacio
de ocio.

La posibilidad de que los videojuegos ayuden a fomentar la capacidad de resolucién de
problemas y conflictos estd emergiendo en los ultimos afios como una potencialidad a
descubrir. EIl hecho de que estos juegos digitales se planteen como una sucesion de retos
gue hay que resolver de un modo estratégico, puede ayudar en este sentido.

En menor medida, aunque en cierta manera impregna el uso de las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion, parece que los videojuegos podrian ayudar también
al desarrollo de habilidades comunicativas. Sin embargo, aqui la comunicacion tiene un
caracter instrumental, en el sentido de que su fin es lograr la meta planteada, o facilitar
el trabajo en equipo.

Las habilidades de negociacion aparecen como menos probables, aunque no hay que
despreciar que algunos videojuegos en particular, basen su estrategia precisamente en la
negociacion: es el caso de uno de los juegos mas populares en Espafia, Animal Cros-
sing: avanzar en el juego requiere negociar con los deméas habitantes de los pueblos,
intercambiar productos para sobrevivir, etc.

Los adolescentes son grandes usuarios de las plataformas de juego interactivo, como se
ha apuntado. Estas se caracterizan por demandar la participacion activa del usuario que
no es un mero espectador (como en el caso del cine), sino que puede determinar el curso
de la trama del juego con sus acciones. Como afirman Gros (2005) e Izco (2007), esta
interactividad de las plataformas las convierte en especialmente deseables y atractivas
para este grupo de edad. Como afirma Jenkins (2006, 20), es precisamente a consecuen-
cia de este uso, cuando hay que pensar en el posible valor y potencial educativo de estas
plataformas. Por lo tanto, hay que aceptar que los jovenes ya han adoptado esta realidad,
y gue solo cabe aceptarla e integrarla en la educacion.

La exposicion a la violencia, y la propia participacién en ella precisamente por el carac-
ter interactivo del medio, es uno de los puntos de mayor preocupacion cuando se habla
de videojuegos. Sin embargo, y pese a reconocer el valor de aportaciones como la de
Grossman, para quien los adolescentes son brutalizados por una sobreexposicion a la
violencia a una edad en la que no pueden siempre distinguir entre representacion y rea-
lidad, aparecen opiniones mas recientes, como la de Jenkins, que merece ser tenida en
cuenta. Segun este autor (2006, 23), la posicion que narra Grossman solo es posible si
se asume que los jugadores no son capaces de pensamiento racional, si se ignoran las
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diferencias criticas en cdmo y por qué la gente juega y se obvia cualquier contexto edu-
cativo o cultural significativo.

Hay que tener en cuenta que cuando los jovenes juegan, “no se sientan frente a su con-
sola a aprender una leccién. Su atencién estd mucho més fragmentada; sus metas son
mucho mas personales; y no van a ser evaluados por lo que aprenden” (Jenkins 2006,
22). Todo esto obliga a repensar los posibles efectos de la violencia, que no pueden ser
evaluados sin tener en cuenta el contexto y la actitud del jugador ante la pantalla.

Ademas, frente a los videojuegos de cartucho, con unas pocas horas de juego posible, y
con unos limites claros, la preferencia de los adolescentes por el juego en red es crecien-
te: en este caso, la historia tiene una duracion infinita, en la medida en que son los pro-
pios usuarios quienes alimentan el juego con nuevos personajes, tramas y objetivos.
Participar en estas plataformas les obliga a pensar en la comunidad de videojugadores y
a disefar estrategias que animen a otros a la participacion. De hecho es uno de los moti-
vos para jugar. De acuerdo con el proyecto de investigacion “Generaciones Interactivas
en Iberoamérica: retos educativos y sociales” -que ha encuestado entre marzo y junio de
2008 a mas de 80.000 nifios y nifias entre 6 y 18 afios en Argentina, Brasil, Chile, Co-
lombia, México, Perl y Venezuela- este grupo de edad prefiere jugar con otros, como
puede apreciarse en el siguiente gréafico:

Gréfico 7. ¢Estas de acuerdo con las siguientes frases?

Jugar en red me permite tener
nuevos amigos

Juego en red con mi grupo de
amigos

Es mucho mé&s divertido jugar -
o B Porcentaje
acompafiado
Juego con mis amigos

Juego habitualmente con mis
hermanos

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Fuente: Generaciones Interactivas. 2007. Datos referidos a menores de Argentina, Chile,
Colombia, Brasil, Perd, México y Venezuela.

Relacionando este punto con el anterior, Wright (2002) afirma que en los videojuegos
violentos, hay dos juegos en marcha: “uno, el combate explicito en la pantalla, el otro,
la cooperacidn y la camaraderia implicita entre los jugadores (2006, 25). A este respecto
es interesante también otro dato: no son muchos los padres o madres que se aventuran a
participar con sus hijos en estos nuevos escenarios de juego. Sin embargo, los motivos
que llevan a algunos a hacerlo parecen relevantes: “mi hijo/s me pide que juegue con
él/ella”, es la razon mas importante para muchos padres europeos, tal y como pone de

ans
I]:l i
— M Charo Sadaba y Concepcion Naval 179

NNV ERSTAD

HETE R Y




Revista Electrénica Teoria de la Educacion. E:ll]
Educacién y Cultura en la Sociedad de la Informacion.

oo

http://www.usal.es/teoriaeducacion |

manifiesto el siguiente gréafico, referido a los motivos por los que los padres europeos
juegan con sus hijos.

Gréfico 8. ¢Por qué juega con su hijo/s? ¢Y cual es el motivo principal? Datos Europeos

Puedo controlar el tiempo que mis hijos pasan
jugando a videojuegos

Puedo controlar los juegos a los que juega mi hijo/s

B Motivo principal

Puedo pasar tiempo con mi hijo/s ) ]
B Motivos para jugar

Es una actividad divertida para toda la familia

Mi hijo/s me piden que juegue con ellos

0 10 20 30 40 50 60 70 80

Fuente: Nielsen para la Federacion Europea del Software Interactivo (ISFE). 2008.

Parece que en muchos casos el juego solitario con la plataforma tecnoldgica es obligado
para el adolescente: no tiene con quién jugar y, sin embargo, preferiria hacerlo con otro.
Es cierto, como se ha visto, que el principal motivo por el que los menores juegan es
ludico: entretenerse. Esto hace que de entrada sea dificil establecer una relacion directa
entre el uso de los videojuegos y la posible participacion en asuntos no relacionados con
los juegos. Sin embargo, también se aprecia que los videojuegos pueden tener un poten-
cial de sociabilidad relevante. Junto con esto, es interesante la vision de Gee, segln el
cual “los videojugadores son activos solucionadores de problemas, que ven los errores
como oportunidades para aprender y reflexionar, y que estan constantemente buscando
nuevas y mejores soluciones a los obstaculos y retos” (Gee, 2003, 23).

Este caracter ludico se manifiesta también en que, aunque existen en el mercado video-
juegos educativos, o que de un modo explicito buscan fomentar determinadas actitudes
positivas en el jugador, las preferencias de los jovenes se rigen por criterios comercia-
les.

Como se puede apreciar en la tabla 1, los dos juegos mas populares en Espafia durante
el afio 2007 han sido dos titulos que precisamente proporcionan un modo de mantener y
adquirir ciertas habilidades mentales. Los deportes, y mas en concreto el fatbol, es un
contenido de éxito en estas plataformas, que ocupan los puestos 3, 8 y 9. Los juegos con
un claro componente de aventura como Pokemon Diamante y New Super Mario Bros
también ocupan posiciones importantes. Y la aparicion de Animal Crossing: Wild
World, que requiere un juego colaborativo, hace patente el caracter social que pueden
tener también los videojuegos. Todos los titulos de la lista, con excepcion de WWE
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Smackdown! tienen una calificacién segun el sistema PEGI como aptos para mayores de
3 afios, lo que pone de manifiesto que los menores son destinatarios clave de este mer-
cado

Tabla 1. Videojuegos Espafia: 10 titulos mas vendidos en 2007

Plataforma | Titulo Distribui- Género —dad
dor

1.DS Mas Brain Training Nintendo Estrategia 3+
2. DS Brain Training del Dr. Kawashima | Nintendo Estrategia 3+
3. PS2 Pro Evolution Soccer 2008 Konami Deportes 3+
4. WII WII Play Nintendo Otros 3+
5. DS Pokemon Diamante Nintendo Aventura Graf /RPG | 3+
6. DS New Super Mario Bros Nintendo Plataforma 3+
7. PS2 WWE Smackdown! Vs Raw 2008 | THQ Accion/ Combate 16+
8. PS2 Pro Evolution Soccer 6 Platin Konami Deportes 3+
9. PS3 Pro Evolution Soccer 2008 Konami Deportes 3+
10. DS Animal Crossing: Wild World Nintendo Aventura Graf./RPG | 3+

Fuente: Adese; 2008.

3.- REFLEXIONES FINALES

Resulta necesario conocer las motivaciones que llevan a los jovenes al uso de estas pla-
taformas de ocio interactivo. La necesidad del otro, la busqueda comun del entreteni-
miento, la necesaria cooperacion con los otros para conseguir metas comunes en mu-
chas plataformas, auguran al menos unas disposiciones que luego podran ser reforzadas
y empleadas en otros ambitos.

Todo esto lleva consigo, como afirma Buckingham (2003), la necesidad de repensar la
educacion sobre los nuevos medios, que él denomina un “nuevo paradigma”, segun el
cual hay que tratar de proteger menos a los nifios y adolescentes de los efectos pernicio-
sos de los medios, y en cambio promover mas la comprension y la participacion en la
cultura de los medios. Si consideramos que el juego encierra una dimension educativa,
el hecho de que dicho juego suceda a través de la tecnologia afiade un elemento tec-
noldgico, pero no resta fuerza al valor de esta actividad.
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