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RESUMEN

Los videojuegos forman una parte importante en la vida de las generaciones mas jévenes y son buena parte de las actividades
recreativas de los hogares. Diversos estudios revelan que los nifos son capaces de desarrollar habilidades mentales que favo-
recen el razonamiento activo. Entre estos estimulos que facilitan su aprendizaje hay varios tipos de videojuegos que han sido
desarrollados para fines particulares. Sin embargo, en afos recientes han surgido algunos videojuegos que fomentan altos nive-
les de violencia explicita y sexo, y han creado adiccién entre los nifos de corta edad, ya que no existe regulacién de su venta en
muchos de ellos, por lo que seria recomendable que los padres sean quienes conozcan y se familiaricen con los videojuegos que
son adecuados, lo que les permitira saber si el videojuego es adecuado para la edad de sus hijos y, a la par, sean ellos quienes res-
trinjan el tiempo de juego. Es por eso que en esta modesta contribucién se resaltan las ventajas y perjuicios de los videojuegos.
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SUMMARY

Videogames are an important part in the life of younger generations, being it uses one of the principal recreation activities in many
homes. Several studies showed that children are able to develop mental skills that promote active reasoning. However, to obtain these
benefits lies primarily in the type of game that is being used. Currently many of these contain high levels of explicit violence and sex,
which have come to create addiction among young children. Under that there is no regulation regarding the sale of videogames, is
recommended that the parents determine if the product is suitable for the child’s age, and restrict their use to a few minutes per day.
In this paper we analyze the advantages and disadvantages of using videogames, primarily considering preventive strategies.

Key words: Videogames, children, impact, new addictions.

Los juegos y juguetes apropiados a la edad evolutiva
de los nifios estimulan su desarrollo.! Algunos de los
adultos podran recordar cuando el trompo, el yoyo y
el balero fueron juegos que les permitian relacionarse
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entre ellos; en tanto que, ahora, a los nifios lo que les
llama mas la atencién son los videojuegos, pero iqué es
un videojuego y cémo fueron creados?

A este respecto se puede decir que «un videojue-
go es un dispositivo electrénico que permite, median-
te mandos apropiados, simular juegos en las pantallas
de un televisor, de un ordenador o de otro dispositivo
electrénico, en este contexto las érdenes se reflejan en
la pantalla mediante movimientos y acciones de sus per-
sonajes».2 Es conveniente mencionar, a este respecto,
que los videojuegos aparecieron alrededor de hace 25
anos, como por ejemplo el «ping-pong» observado en
la pantalla del televisor en blanco y negro, después le
siguié «Pacman» y «los invasores del espacio» y pron-
to aparecieron demasiados titulos, por lo que sélo se
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recuerdan algunos clasicos como «Super Mario Bros»
o «Tetris». Luego surgieron también los videojuegos de
lucha como «Mortal Kombat» o «Street Fighter», los
que solian jugarse en locales que servian como centro
de reunién para nifos y adolescentes. Fue asi que en el
siglo XXl se crearon versiones de videojuegos para uso
domeéstico, sea por medio del televisor o de la compu-
tadora, cuyas imagenes y sonidos eran semejantes a la
realidad.

Ahora éstos han sido ampliamente difundidos y
forman parte de la experiencia de los nifios de todo
el mundo.? Es oportuno recordar que parece que los
juegos siempre nos han estado diciendo cosas acerca
de nosotros mismos y de nuestro mundo.*

CLASIFICACION

Debido a los diferentes tipos de videojuegos y a los dis-
tintos temas tratados en cada uno de ellos, surgié la
necesidad de clasificarlos en las siguientes categorias:

¢ Offline o tradicionales: son aquéllos en los que se
juega con un ordenador o una videoconsola —que
puede estar conectada a la televisién—, pero sin
acceso a internet. Normalmente se juegan de for-
ma individual o en grupos muy reducidos de per-
sonas.

* Online o en red: son aquéllos con conexién a la red
de internet que se juegan mediante una PC o una
videoconsola que facilitan su acceso; aunque en algu-
nos de éstos puede una persona jugar sola. Su atrac-
tivo principal es compartir el escenario con una o
varias personas conectadas al internet.’

Dentro de los videojuegos destacan «los disparado-
res». El objetivo principal del jugador es disparar y ma-
tar a uno o todos los personajes; cabe mencionar que
hay distintas clases de disparadores:

* Juegos de plataforma: éstos son adecuados para ni-
fios pequefos y jugadores primerizos debido a su
facilidad de entendimiento.

* Juego de DIOS: en este tipo de juegos cobra im-
portancia el juicio de los jugadores, quienes debe-
ran decidir lo que es bueno o malo, considerando
los principios éticos y morales. La decisién tomada
por los jugadores repercute segiin la manera como
se juega y en su desenlace; estos juegos general-
mente abordan temas concernientes a la justicia, al
perdén, a la solidaridad y a la misericordia entre el
mundo virtual de temas que el mismo jugador ha
creado.
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Asi como la sociedad ha evolucionado, los videojue-
gos también lo han hecho, de tal manera que ahora hay
algunos temas que, aunque son para adultos, estan pre-
sentes en la vida cotidiana, como la violencia, el sexo y
el consumo de drogas ilegales en el mundo. Fue asi que
surgi6 la idea de clasificar los videojuegos de acuerdo
con su contenido, para de esta manera evitar que pue-
dan afectar a los nifos. En 1994, The Entertainment Soft-
ware Association (ESA) creé el Entertainment Software
Ratings Board (ESRB), clasificando a los videojuegos en
seis categorias, éstas son:

* AO, sélo adultos.

* M, adultos, dirigido a personas de 17 afios en adelante.

* T, para adolescentes de |3 anos en adelante.

* E 10+, para mayores de 10 afos: estos juegos pue-
den incluir mas violencia, fantasia, violencia media de
dibujos animados, lenguaje medio y/o una cantidad
minima de temas sugerentes.

* E, apto para edades de 6 afos en adelante.

* EC, primera infancia: son juegos aptos para nifios de
tres afios en adelante y no contienen mensajes que
los padres pudieran considerar inapropiados.®

La clasificacion de la ESA propone una segunda parte
con el fin de detallar el contenido del juego, dirigido
principalmente a los padres de familia, ésta incluye 28
descripciones: hace referencia al alcohol, sangre en mo-
vimiento, humor crudo, referencia a drogas y/o image-
nes de drogas ilegales y entrenamiento educativo, asi
como violencia fantastica, humor para adulto, desnu-
dos, temas sexuales, violencia sexual —descripciones de
violaciones u otros actos sexuales—, consumo de alco-
hol y tabaco, entre otras.

VENTAJAS

Es natural que los seres humanos necesitemos tiempo
de descanso alternado con lapsos de distraccién para
un mejor rendimiento en nuestras actividades diarias, a
este respecto, los videojuegos permiten «descompre-
sién» y combaten la monotonia y el aburrimiento en los
seres humanos.’

Es asi como los videojuegos estimulan el desarrollo
de las habilidades tanto fisicas como mentales: mejoran-
do la coordinacién mano/ojo, estimulando a su vez dis-
tintas areas de la corteza cerebral y ejercitando su ca-
pacidad de entendimiento y procesamiento de situacio-
nes complejas. De esta manera, el jugador logra un alto
nivel de placer y disfrute, por lo que es imprescindible
el andlisis y la potencialidad de los videojuegos como
elemento educativo, sobre todo si se es consciente de
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que son un vehiculo en la definicion de la identidad de
los j6venes.®

En estos juegos es preciso considerar que se pone
en juego el pensamiento légico, roles y actitudes, con
la ventaja de proveer al jugador la practica de planear y
anticipar las consecuencias de acciones especificas, fo-
mentando en él la investigacién, la memorizacién vy, al
mismo tiempo, el dominio de varios controles,” ademas
de promover al jugador el desarrollo de habilidades ba-
sicas para el empleo de nuevas tecnologias.

Por otro lado, los videojuegos son un reflejo de las
decisiones tomadas por los jugadores, aportando a és-
tos el desarrollo de una capacidad para estimar las con-
secuencias de sus propias acciones y de su efecto sobre
los demas.® También, crea en los jugadores sentidos de
autoestima y confianza en si mismos, aumentando la
sensacién de logros en el juego, a la vez que les trans-
mite el deseo de mejorar mas.

En las relaciones sociales los videojuegos fomentan
la amistad, el liderazgo, la solidaridad, la cohesién y el
sentido de pertenencia; ademas, si los padres se inte-
gran en el proceso, pueden potenciar una mejor rela-
cién familiar.® También los videojuegos benefician a los
nifos hospitalizados, fomentando su tolerancia al dolor
y a adaptandose al ambiente hospitalario olvidandose
de su enfermedad; es conveniente mencionar que hay
una terapia que se conoce ahora como «terapia de vi-
deojuegos», la cual tiene como objetivo tratar a los ni-
fios con «déficit de atencién» e «hiperactividad», la que
ha mostrado grandes avances en la atencién a los nifios.
Otras ventajas son que los juegos incrementan la habi-
lidad de una persona para trabajar «en equipo», pensar
rapido bajo presién y crear estrategias.

PERJUICIOS

Los videojuegos «disparadores» son un ejemplo re-
presentativo de estos perjuicios, como los que mues-
tran las escenas de asesinatos, las imagenes de sangre
y la extrema violencia que son nocivas para algunas
personas Y, particularmente, para los nifios y adoles-
centes que reciben un serio impacto emocional; a
este respecto el videojuego emplea una tecnolégica
que permite al usuario una inmersién completa, por
ejemplo, al ofrecer la experiencia de herir o matar a
un oponente y al introducirlo al ambiente del juego
mediante el candén de un «arma». Como contraste, la
violencia en el cine y la televisién ocurren en un am-
biente de imagenes de contacto muy limitado, pues es
sé6lo una percepcién visual.'

Si bien, los niflos menores no discriminan entre la
realidad y la fantasia, ya que consideran que lo que
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ven es algo real, modelando su comportamiento con
base en las imagenes proyectadas, tratando de imitar
lo que las personas hacen, particularmente si se trata
de un «héroe» con quien los nifios se han identificado,
aun cuando éste actie en forma violenta.'' Es de esta
manera que los adultos, los adolescentes e incluso los
nifios que son expuestos a este tipo de videojuegos, se
insensibilizan ante las actitudes violentas, ademas de
llegar, algunos, a niveles de pensamiento y conductas
agresivas, actuando de manera hostil con otros.'?

En cuanto a la empatia, los videojuegos violentos
juegan un rol importante en el desarrollo de los nifios,
ocasionando en ellos un efecto negativo en su sociali-
zacion con otros pares, al no desarrollar un sentido de
pertenencia o de justicia social;'® cabe agregar que los
videojuegos no ofrecen la posibilidad de un dialogo o
postura de tolerancia ante los conflictos,' lo que sélo
deja al jugador con una opcién: usar la violencia como
solucién.

También el sexo y la sensualidad son elementos in-
tegrados a los videojuegos, lo que es motivo de pre-
ocupacion para los padres de familia; a este respecto
la mayoria de los videojuegos de clasificacion M (diri-
gido a personas de |7 afos en adelante) muestran a la
mujer como un objeto sexual, con imagenes mediana-
mente ofensivas y algunas pornograficas, alejadas de
la realidad, con «curvas exageradamente acentuadas».
Es de esta manera que los nifios asimilan esta imagen
como el «cuerpo normal» de una mujer, adoptando
el sentir de que cualquier mujer que no cumpla estas
caracteristicas carece de valor.'?

Otro mensaje de los videojuegos es el particular
estilo de vida de los miembros de bandas, lo que es-
timula a los jugadores a tratar de ser parte del grupo,
tratando de vivir en el ambiente virtual mostrado en
la pantalla; por ejemplo, hay algunos juegos que son
similares a los que se emplean en el entrenamiento de
los soldados en EUA."

Es pertinente mencionar que el tiempo que ocu-
pan los jugadores en los videojuegos puede distraerlos
de su convivencia familiar, de sus tareas escolares, de
practicar algin deporte o de labores que a largo plazo
interfieren en su vida. Por otra parte, existen nifos
que a lo largo de su infancia han estado involucrados
en los videojuegos, por lo que parece importante que
padres y maestros estén informados de los perjuicios
que los videojuegos ocasionan a los nifos. Sin embar-
go, los temas o las escenas de los videojuegos no son
necesariamente los factores que influyen en lo que
es bueno o malo para los nifos, sino que puede ser
también la manera de cémo se describen éstas y el
mensaje que trasmiten.
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Cuadro |. Medidas preventivas para evitar efectos nocivos de los videojuegos.*

I. Seleccione los videojuegos que se adquieran para los nifios, considere siempre aquéllos de aprendizaje y evite en lo posible los
de violencia y sexo implicito. Adquiéralos de acuerdo con la clasificacion por edades.

2. Eltiempo de uso de los videojuegos no debe de exceder mas de una hora, dele otras alternativas, por ejemplo: paseos al
parque, juegos de mesa (ajedrez, damas chinas, etc.), bellas artes y deportes en general, asi como juguetes tradicionales
(trompo, yoyo, papalotes, canicas, etc.), siempre preguntandole cuales son de su agrado y nunca imponiéndoles nuestras
preferencias. Las conexiones de juegos por internet deberan tener vigilancia estricta y nunca estaran éstos situados en la

recamara del nino.

3. El habito de la lectura en voz alta, si el nifo es pequefio, puede ser una alternativa. Si es mayor forme una pequena biblioteca
en casa con libros de acuerdo con su edad (de letras grandes, de historias cortas, etc.), dedique tiempo al nifio y sea su mejor

amigo.

* Modificado de la referencia | |.

El proceso global de educacién de los nifios se desa-
rrolla conjuntamente con la intervencién de la familia,
la escuela y la sociedad, lo que va gradualmente contri-
buyendo a corregir las expresiones de agresién directa
de los nifios, a la par de que éstos se ven favorecidos de
reacciones maduras, indirectas y socializadas.'' Es por
eso que no hay prueba alguna de que los nifios y ado-
lescentes se tornen violentos, se desvien sexualmente
o se vuelvan ocultistas por leer un libro, ver una pelicula
o un programa de televisién o jugar en un videojuego,
sino mas bien es el proceso repetitivo y la adiccién lo
que genera la exposicién constante; ademas, muchas de
las escenas ocurren en la TV abierta o de cable,’ por lo
que prohibir los videojuegos a los nifios parece que no
tendria el impacto esperado.

Pareciera que lo que se necesita no es una rigida
censura o la formulacién de leyes en contra de los vi-
deojuegos, sino una verdadera necesidad de estimular
el sentido comun de las personas responsables del cui-
dado de los nifos, principalmente los padres, asi como
también de los fabricantes de los videojuegos.

Obtener beneficios de los videojuegos requiere un
poco de preocupacién y conocimiento del contenido
de éstos, pues se debe ensefar a los nifios a ver los
videojuegos con un sentido critico para permitirles dis-
tinguir entre la realidad y la ficcién.'® Es asi como los
nifos pueden empezar a pensar en alternativas ante los
mensajes de violencia representados en los videojue-
gos: estrategia efectiva cuando un adulto observa con el
nifio la violencia y expresa su desacuerdo como un me-
dio para solucionar problemas y ofrecer alternativas.'

La novedad deriva de quienes piensan que los video-
juegos, ademas de constituirse como una gran industria,
forman parte ya de la cultura de una sociedad, sobre
todo, que se pueden usar inteligentemente, dado que
tratar de ignorarlos, menospreciarlos o dejarlos en un
segundo lugar en el marco de la vida cotidiana de los
nifos y adolescentes seria un error, pues de ellos van a
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derivar algunas propuestas mas desafiantes en el campo
de la informacién, la comunicacién y los conocimientos
de las préoximas décadas.'®

A manera de conclusién, en el ejercicio de la pe-
diatria es necesario estar informado de los mensajes y
contenido de los videojuegos, como también de aque-
lla informacién que pueda ser accesible a los nifios: sea
por la televisién, el radio o la internet, teniendo siempre
presente que estas vias de comunicacién pueden ser de
utilidad para los nifios, a su vez puede proporcionarles
alguna noticia que por su edad alin no puedan asimilar;
es decir, el internet y los videojuegos pueden distorsionar
las respuestas conductuales de los nifios, o bien, servir
en su aprendizaje. Es por todo esto que, como médicos
pediatras, debemos hacer recomendaciones basicas a los
padres y a la vez generar en ellos opiniones basadas en el
conocimiento cientifico para saber cuando el impacto de
un mensaje es positivo o negativo para el nifio.

Por su lado, se debe tener presente que para los ni-
fos lo importante es el juego y no el juguete, y que Uni-
camente requieren, como requisito indispensable, que
los padres le presten el tiempo necesario para que los
nifios se sumerjan en el mundo ludico, en el que apren-
deran habilidades que les permitira llegar a ser personas
que no dependen del explosivo desarrollo tecnolégico
de la informacién y la comunicacion, sea ésta la televi-
sién, la radio, la musica, los videojuegos, la telefonia,
el internet, etcétera.'®? Finalmente, el cuadro | resu-
me las recomendaciones hechas para la prevencién de
efectos nocivos de los videojuegos.
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