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EDITORIAL
VIDEOJUEGOS: UNA HERRAMIENTA EN EL PROCESO EDUCATIVO DEL
“HOMO DIGITALIS”

La literatura, el teatro, el cine, el comic y la television han sido, hasta hace poco, quie-
nes han acometido la tarea de llenar de fantasia y dar a conocer otros mundos y
des. Sin embargo desde hace mas de 30 afios los videojuegos han ido forjandose un es-
pacio entre estos grandes medios de promocion de la cultura. Los videojuegos acumulan
las tradiciones estéticas y narrativas de las disciplinas que les han precedido: del cine su
dinamismo, de la television su accesibilidad, del comic su fuerza, la imaginacion de la
literatura y el teatro. Todo ello alimentado por el poder envolvente de la imaginacion
del jugador.

Los videojuegos nos han introducido en un mundo interactivo. A través de estos jugue-
tes, un sinfin de personajes entretienen a millones de jovenes con una educacién y una
cultura muy diferentes, y ya es una realidad el concepto de interactividad entre perso-
nas, ya que no es solo “jugar contra la maquina”, sino a través de ella, de modo que un
jugador desde un ordenador, otro desde un mévil y un tercero ante su television, com-
parten la misma partida.

Son un producto de ocio, sin embargo sus virtualidades estan siendo utilizadas para la
formacion de empleados ya que permiten tener en la pantalla escenarios y situaciones
similares a las reales en las que aprender modos de actuar y a no equivocarse cuando se
actle realmente.

Si estamos de acuerdo (y lo estamos) con que el juego es el entrenamiento para la vida
adulta en el que simulando e imitando se logran aprendizajes y estilos de vida de los
adultos, en el caso de los videojuegos los nifios y jovenes se entrenan para una sociedad
“digitalizada” en la que los adultos se encuentran en clara desventaja y en la que los
maestros y educadores son analfabetos funcionales. Es por ello que a pesar de algunas
excepciones todavia no han entrado en los centros educativos aunque poseen un enorme
interés como elementos motivadores y de aprendizaje. Las causas podemos encontrarlas
en el desconocimiento por parte del profesorado, la literatura mediatica poco amable o
el hecho de que los nifios superan facilmente las habilidades técnicas de los docentes, lo
que genera inseguridad y miedo entre los profesores que piensan que no van a ser capa-
ces de controlar el proceso de ensefianza.

En principio, cuando se pensaba que el uso de la informatica debia asociarse a la pro-
gramacion, se realizaron estudios de los diferentes lenguajes y sus consecuencias cogni-
tivas. Sin embargo es la utilizacién a nivel de usuario la que requiere ser estudiada de-
bido a la cantidad y diversidad de programas y posibilidades existentes en el mercado.
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Es dificil dilucidar si los seres humanos nos estamos adaptando al entorno tecnolégico o
es el entorno tecnologico el que se va adaptando al entorno humano.

En cualquier caso sigue siendo valida la siguiente cita realizada por Terceiro en 1996:
“Estamos haciendo un viaje nocturno. Hemos dejado atras la ciudad analdgica y avan-
zamos veloces en el automovil de la tecnologia por el amanecer digital, camino de su
luminosa y prometedora mafana. Pero todavia no ha salido el sol, seria imprudente
conducir con las luces de cruce. Debemos utilizar las largas y, aun asi, si nos quedamos
dormidos, nos saldremos de la carretera. Pensar hoy en los ordenadores solamente en
términos de informacién es como pensar en el tren en términos de carbon o en el barco
en términos de vela. En el afio 2000 el hombre empezara a dejar de ser homo sapiens.
Los antropologos del afio 3000 lo clasificaran como homo digitalis”

Sin duda alguna no podemos quedarnos dormidos pues corremos el riesgo de salirnos de
la carretera, o quedarnos parados con el riesgo de ser arrollados por la “estampida de la
evolucion tecnoldgica”.

En el presente monogréafico hemos tratado de dar una vision actualizada del estado de la
cuestion mediante una seleccidn de articulos sobre la actualidad de los videojuegos. En
primer lugar Felix Etxeberria nos habla sobre el consumo y la educacion con videojue-
gos. Petra M? Pérez nos describe la actual regulacion de los videojuegos mediante el
cddigo PEGI. A continuacion Graciela A. Esnaola y Diego Levis desarrollan su articulo
en torno a la narrativa en los videojuegos como espacio cultural de aprendizaje socioe-
mocional. Carina S. Gonzalez y Francisco Blanco hacen una descripcion sobre el in-
cremento de motivacion para el aprendizaje que supone la utilizacion de videojuegos.
Por su parte Beatriz Marcano realiza un estudio sobre los llamados *“juegos serios” y su
utilizacion en entornos de aprendizaje y entrenamiento profesionales. Begofia Gros y
José M. Garrido nos describen una experiencia de introduccion de un videojuego en el
aula para aprendizajes curriculares. Piedad Sauquillo, Concepcion Ros y M# Carmen
Bellver presentan un estudio sobre los contenidos de los videojuegos desde el punto de
vista del rol de género. Asi mismo José A. Ortega y M? Carmen Robles describen otro
estudio sobre vieojuegos de tematica violenta, y por ultimo Charo Sadaba y Concepcion
Naval hacen una aproximacion a las posibilidades educativas de los videojuegos.

A continuacion y en el apartado miscelanea hemos incluido dos articulos que de algln
modo inciden en la misma proyeccion hacia el homo digitalis. EI primero de ellos de
Antonio Bernal nos habla de los nuevos habitos lectores propiciados por las nuevas tec-
nologias, y en el segundo, Paz Canovas y Piedad Sauquillo tratan de abordar la comple-
jidad de la influencia del visionado televisivo en el proceso de socializacion de la infan-
cia.

Asi Felix Exteberria en su articulo Videojuegos, consumo y educacion, califica al vi-
deojuego como el juego del milenio, ya que desde hace afios se colocan en primera fila
de los juguetes preferidos por los nifios y también por muchos adultos del mundo occi-

= |:| =
= it
m— b Francesc Josep Sanchez i Peris 5

NNV ERSTAD

HETE R Y




Revista Electronica Teoria de la Educacion. IZI[I

=
Educacién y Cultura en la Sociedad de la Informacion. =

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

dental. Ademas todo parece indicar que son y seguiran siendo en el futuro uno de los
juguetes preferidos por nifios y nifias, por lo que se plantea a los padres y educadores el
reto de convivir con estos juegos electronicos. Asi mismo, mientras existen buenos jue-
gos, también son preocupantes otros nada recomendables. Se plantea un serio debate
sobre el uso y abuso de los videojuegos.

El creciente empleo de los videojuegos en las actividades educativas y formativas y en
la terapia y entrenamiento de diversas habilidades intelectuales y sociales, obliga a re-
flexionar sobre un futuro en el que los videojuegos estan y estaran presentes para la uti-
lizacion educativa en las escuelas.

El consumo de videojuegos por los nifios y nifias es uno de los aspectos a tener en cuen-
ta puesto que alrededor de los mismos se extiende todo un conjunto de accesorios y pe-
riféricos que la publicidad se encarga de considerar “imprescindibles”. También el tema
de la violencia debe ser considerado para su estudio dentro de los efectos que los video-
juegos pueden originar en la conducta infantil. Desde esta perspectiva con el cddigo
PEGI se ha intentado regular el consumo irresponsable, pero sin embargo los menores
continlan estando desamparados puesto que consiguen esquivar los filtros y acceden
con facilidad a los juegos que en teoria tienen prohibidos. Sin embargo existen video-
juegos con clara vocacion educativa, por lo que, como sigue relatando Félix Etxeberria,
existe un viejo dilema entre quienes defienden la utilizacion de los videojuegos y otras
tecnologias como un nuevo instrumento al servicio de la educacion y quienes solamente
ven en ellos peligros y amenazas para los menores. Lamentablemente, da la impresién
de que quienes insisten en resaltar los peligros no son capaces de incorporar las nuevas
tecnologias al aula, y quienes profundizan en el uso educativo de los nuevos juegos no
parecen darle importancia a los posibles riesgos que pueden acarrear determinados jue-
gos ultraviolentos.

Por ultimo el articulo centra su atencion en la gran importancia de la figura del educador
y su tarea de convertir la experiencia de juego en una experiencia reflexiva.

Petra M2 Pérez en su articulo Proteccion de la infancia y nuevas tecnologias de la comuni-
cacion: el cédigo PEGI de regulacién de los videojuegos y juegos on-line, destaca que aln
considerando las grandes ventajas que la television, internet e incluso los videojuegos
ofrecen en el campo de la educacion (coordinacion, psicomotricidad fina, pensamiento
I6gico, causa-efecto etc.), es urgente que los poderes publicos y la sociedad en general,
junto con las demandas de liberalizacion y buenos servicios, tutelen y aseguren una me-
jor proteccién de la infancia.

Desde esta perspectiva con el presente articulo Petra M2 Pérez trata del Pan European
Game Information (PEGI), un cddigo europeo de autorregulacion para videojuegos que,
auspiciado por la Comisién Europea, tiene como objetivo final limitar la exposicion de
los nifios a contenidos que podrian resultar inadecuados, mediante un sistema que per-
mite a los usuarios la eleccion de los videojuegos mas adaptados a su edad. El objetivo
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del proyecto es dotar a los consumidores en general y, en particular, a los padres y los
educadores, de un instrumento comdn que permita elegir los productos méas adaptados a
la edad del usuario, de manera que se limite la exposicidn de los mas jovenes a conteni-
dos inadecuados.

Sin embargo, tanto fabricantes como comerciantes en la basqueda de sus legitimos in-
tereses, obvian las indicaciones del codigo por lo que la proteccion de la infancia queda
en un segundo plano.

La narrativa en los videojuegos: un espacio cultural de aprendizaje socioemocio-
nal, es el siguiente articulo en el que Graciela A. Esnaolay Diego Levis describen que
jugar y narrar son actividades cognitivas y afectivas que desde muy temprana edad po-
sibilitan la expresion y desarrollo de la funcién simbdlica aportando contenidos y signi-
ficados desde los entornos socioculturales en los cuales se situa el sujeto.

En su tesis el videojuego representa el formato tecnoldgico que socializa a nuestros ni-
fios en la cultura ladica ocupando el lugar que los juguetes tradicionales tenian en las
generaciones anteriores. Los videojuegos, en tanto objetos culturales, conllevan una
narrativa ladica particular que remite a las caracteristicas propias del contexto social.
Asi mismo, Graciela y Levis, asumen una postura critica y valorativa de las posibilida-
des educativas que brindan los videojuegos, desechando aquellos argumentos que los
sefialan como facilitadores de conductas adictivas hiperviolentas o compulsivas. Propo-
nen, pues, unas practicas educativas ladicas en entornos tecnoldgicos debidamente se-
leccionados donde los participantes construyan activamente la coherencia entre discur-
sos y préactica, asumiendo la responsabilidad social en la construccion de un mundo mas
solidario y comprometido con la “diversidad”.

Describen, Graciela y Levis, las diferentes acepciones en inglés del término juego, dan-
do diferentes acepciones de los téerminos “play” y “game” y diferentes propuestas narra-
tivas que facilitan el despliegue de competencias cognitivas y socioafectivas diferentes
Yy, en cierto sentido, complementarias que deben tenerse en cuenta para la seleccion de
videojuegos con fines educativos.

Por altimo en el articulo se habla de la “inmersién” como caracteristica propia de las
narrativas digitales (juegos en red) y que establece con el usuario una suerte de “seduc-
cion” entre lo que ofrece y lo que oculta reclamando la implicacién del sujeto para
avanzar en el despliegue de sus posibilidades. Los jugadores de este tipo de juegos en
red participan de la creacion de una nueva narracion colectiva.

Por su parte Carina S. Gonzalez y Francisco Blanco, en su articulo titulado Emociones
con videojuegos: incrementando la motivacion para el aprendizaje, describen las
razones por las que tanto atraen los videojuegos y las motivaciones para que nifios y
jévenes se sientan conectados a su dinamica interna. Se plantean analizar la manera en
que los usuarios interactian para lograr las metas propuestas dentro de un videojuego,
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estudiar los factores emocionales que han intervenido en el proceso y cdmo impactan en
la motivacion para aprender.

Los videojuegos son poderosos generadores de emociones, distinguiendo dos niveles en
la vivencia de las mismas: el jugador como observador participante y el jugador como
actor participante.

En consonancia con el titulo del presente monografico, el articulo de Beatriz Marcano
Juegos serios y entrenamiento en la sociedad digital, hace referencia a que la podero-
sa herramienta de aprendizaje de conductas y actitudes que han supuesto los juegos para
el desempefio sociocultural, es realizado en la actual sociedad digital por los videojue-
gos. Asi, las habilidades y destrezas que proporcionan los videojuegos se han querido
aprovechar para hacer mas efectivos los procesos educativos de entrenamiento e infor-
macion. Al grupo de videojuegos destinados a cumplir dichos objetivos de les denomina
juegos serios, son usados para entrenar al personal que ofrece servicios en instituciones
publicas y privadas, en el area de salud, de emergencia, de educacion, la industria co-
mercial e instituciones de desarrollos cientificos. También se incluyen en esta modali-
dad las simulaciones y los videojuegos disefiados para ayudar a la recuperacion de
pacientes con enfermedades cronicas o terminales; los disefiados para ayudar en la psi-
coterapia y la superacion de traumas; los creados para el entrenamiento militar, no solo
en tacticas sino en el manejo de los modernos armamentos.

Begofia Gros y José M. Garrido presentan el trabajo titulado “Con el dedo en la panta-
I1a”: el uso de un videojuego de estrategia en la mediacidn de aprendizajes curricu-
lares, en el que se plantean las siguientes cuestiones: ¢Resulta posible la construccion
de puentes entre la précticas sociales y las practicas de aula?, ;de qué manera los am-
bientes, aprendizajes e interacciones sociales surgidas y mediados con aquellas TIC que
son habitualmente usadas por las nuevas generaciones, pueden ser utilizadas, potencia-
das y resignificadas para su incorporacion en el entorno de la educacion reglada?, son
interrogantes que requieren ser abordadas por los sistemas escolares como parte del es-
fuerzo por promover formas efectivas y eficientes de aprendizaje.

Este ha sido el marco referencial y de preocupacion, que les ha servido para plantear su
investigacion. El proposito primordial de la iniciativa ha sido propiciar que los docentes
conocieran, analizaran, reflexionaran y acordaran una estrategia para el disefio e imple-
mentacion de situaciones de aprendizaje mediadas por el uso del videojuego.

En pleno siglo XXI en el que los logros sociales apuntan hacia la igualdad en todos los
ambitos (social, familiar, laboral, etc.), nos encontramos con que una de las principales
vias que existen para perpetuar la desigualdad, como son los estereotipos de género,
forman parte de la cotidianeidad de nifios, nifias y jovenes. Desde esta perspectiva, las
autoras del siguiente articulo (Piedad Sauquillo, Concepcion Ros y M2 Carmen Bellver):
El rol de género en los videojuegos, han realizado un estudio para conocer en qué me-
dida los videojuegos més vendidos y utilizados por la poblacion infantil y juvenil
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transmiten contenidos que contribuyen a su educacion para la igualdad o, por el contra-
rio, la dificultan. Para ello han analizado el contenido de los diez videojuegos mas juga-
dos por menores y adolescentes, atendiendo a los valores y disvalores que transmiten,
centrando la atencion en la representacion de modelos de mujer y roles de género.

El siguiente trabajo realizado por Jose Antonio Ortega y M2 Carmen Vilchez titulado
Analisis axioldgico-educativo de videojuegos de tematica violenta, recoge los resul-
tados parciales de una reciente investigacion en la que videojugadores adultos relacio-
nados con el mundo de la educacion (futuros docentes en formacién) han analizado
criticamente la componente axioldgica de un nutrido grupo de videojuegos de accién
gue ocupan destacados puestos en las listas de ventas. Todo ello desde la hipébtesis de
que un alto porcentaje de los videojuegos existentes en el mercado poseen argumentos
relacionados con el ejercicio de la violencia fisica y psicoldgica. Ciertos estudios indi-
can que este tipo de juegos son masivamente utilizados por nifios y adolescentes, lo que
reabre la polémica de la posible influencia en la conformacion de su personalidad y, de
manera especial, en la construccion de la escala de valores que orientara sus conductas
presentes y futuras como ciudadanos.

Charo Sadaba y Concepcion Naval plantean una aproximacion a la virtualidad edu-
cativa de los videojuegos e inician con una reflexion mediante las siguientes preguntas:
¢Es posible que una plataforma que exige la continua participacion del usuario pueda
afectar a su actitud ante la participacion entendida de un modo més amplio? ;Se pueden
adquirir actitudes y habilidades sociales y participativas a través de los videojuegos?

Dicen las autoras que ninguna de estas preguntas tiene una respuesta sencilla, y a lo
largo del articulo plantean y discuten varios puntos de reflexion que tratan de darles
respuesta en el marco de la concreta realidad que rodea a los adolescentes.

La capacidad de los videojuegos de captar la atencién y el interés de los adolescentes es
directamente proporcional al temor que han suscitado en la opinién publica en los Ulti-
mos afios 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. El consumo de videojue-
gos sustituye a la television como “nifiera catédica” y con escaso conocimiento y for-
macion por parte de los padres.

No deja de ser paraddjico 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 vera, puede tener sus inconvenientes, pero también ofrece algunas ventajas.

Ya en el apartado de miscelanea, Antonio Bernal abre una reflexion sobre las limitacio-
nes de las précticas lectoras actuales que quizas puedan apreciarse mejor en el seno de
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los cambios culturales que se producen con el paso de la sociedad moderna a la posmo-
derna. Estas tecnologias de la vida cotidiana estan cambiando profundamente nuestras
formas de trabajar, de relacionarnos, de vivir. La sacralizacion del libro propia de la
modernidad pierde sentido en el mundo audiovisual actual, donde multitud de jovenes
descifran reglas y desarrollan nuevas destrezas usando los nuevos artefactos tecnolégi-
cos. La ignorancia de la vigencia de las nuevas préacticas culturales conduce al desen-
cuentro cultural intergeneracional, que tanto dafio esta causando en los sistemas escola-
res. Las condiciones de las sociedades de la informacion reclaman un nuevo contexto
para la cultura lectora, emergiendo nuevas posibilidades formativas.

Por altimo Paz Canovas y Piedad Sauquillo en su articulo la influencia del medio te-
levisivo en el proceso de socializacion de la infancia hacen un analisis de los presu-
puestos tedricos que estan en la base del proceso de socializacién, profundizando en el
papel gque juega la television como agencia socializadora de la infancia al tiempo que
centran su atencion en las implicaciones pedagogicas para dicho periodo evolutivo.

Asi, y como ya hemos insistido en otras ocasiones y de acuerdo con Félix Etxeberria
resulta de capital importancia el papel que deben jugar los profesores frente a la abun-
dancia de recursos que suponen las nuevas tecnologias, por lo que nuestra propuesta se
encamina hacia la potenciacion de que un estudio profundo sobre las posibilidades edu-
cativas de los videojuegos debe entrar a formar parte de la formacion del profesorado.

Para citar la presente editorial puede utilizar la siguiente referencia:
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