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RESUMEN

El contenido que se presenta a continuacion expone tres beneficios que se pueden obtener a
partir del uso de los videojuegos desde una comprension critica y reflexiva, para fortalecer la
toma de decisiones en adolescentes, mejorar la capacidad de razonamiento y pensamiento
critico. La categoria de videojuegos de estrategia permitira demostrar los beneficios que se
pueden obtener, al comprender modos de juego que involucran la cooperacion y la puesta en
marcha de estrategias de actuacion. También se plantea un contexto general del desarrollo de
los videojuegos, sus innovaciones Y juegos mas conocidos gue hasta hoy tienen mas impacto
en la sociedad. De esta manera se entenderd como los procesos comunicativos que posee un
videojuego permiten llegar aconvertirse en una herramienta de educacion que no alejada del

conflicto social se puede convertir en un elemento dinamizador para el cambio social.

PALABRAS CLAVE: Videojuegos, competencias estratégicas, decisiones, comunicacion,

pensamiento critico y educacion.

ABSTRAC: The content that follows exposes three benefits that can be obtained from the
use of video games from a more critical and reflective understanding to strengthen decision
making in adolescents, improve the ability of reasoning and critical thinking. The category
of strategy games will allow demostrating the benefits that they can be refered to above,
involving game modes that involve the cooperation and involvement of strategies for action.

Also there is a general context of the development of video games, their early developments.
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Innovations and best known games that until today have more impact in the society. In this
way it is understood as communicative process that has a video game enable visitors to
become an educational tool that not far from the social conflict it can become a dynamic

element for social change.

KEYWORDS: Videogames, strategic competences, decisions, communication, critical thinking,
education.

Mucho se ha dicho acerca de los beneficios o perjuicios que pueden tener los videojuegos al
considerarlos como un medio que va mas alld del entretenimiento. Sin embargo, en su libre
uso, recae el origen de su confrontacion medidtica. En este articulo, usted encontrara en
primer lugar, un abordaje a toda la historia de produccion y desarrollos de videojuegos,
posteriormente un desarrollo de conceptos clave para asi dar paso al desarrollo de tres

argumentos que sustentan la idea central del texto.

El desarrollo del presente articulo se encuentra acompafiado por aportes de autores como
Natalia Monjelat, Adriana Gil, Cristian Raventds entre otros, que a partir de su inmersion en
el campo del videojuego, han logrado identificar herramientas conceptuales que permiten
demostrar que mas alla de un simple juego, pueden llegar a comprenderse como herramientas
educativas y elementos dinamizadores para el cambio social. A su vez, el presente articulo
da a conocer en primer lugar todo lo positivo que se puede obtener a partir la utilizacion de
estos juegos en escenarios educativos, Yy por otra parte, los efectos negativos que pueden

llegar a tener en la sociedad.

De esta manera se han logrado identificar mejores concepciones Yy apreciaciones del
videojuego. Por ejemplo; interpretarlos de una manera critica y reflexiva fortaleciendo la
toma de decisiones para la vida real, como también, un medio que permite el desarrollo de
habilidades de cooperacion y pensamiento ldgico para grandes y jovenes. Se sustentan los
videojuegos como herramienta para la formacion de competencias estratégicas a partir de tres

argumentos:

El fortalecimiento del pensamiento critico se aborda a partir del libro “El videojuego como
herramienta educativa y Videojugando se aprende” (Raventos, Gramigna, 2009). Por otra

parte, la mejora de la capacidad de razonamiento se desarrolla a partir del libro “Videojuegos
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y Ocio” (Pintado, J. Monica H. 2016). Y por ultimo, el fortalecimiento del aprendizaje, se
toma como referencia el texto “Procesos de Resolucion de problemas y Videojuegos”
(Monjelat, 2012)

El A, B, C del Videojuego

Para el entendimiento del tema central de este articulo de reflexion, a continuacion se
conoceran los conceptos clave que permitiran al lector entender e interactuar de una manera
més sencilla, el lenguaje Yy los escenarios de los videojuegos Yy posteriormente el contexto
histérico de produccion y desarrollos de videojuegos. Asi mismo, se conocera la relacion que
se comprende en los conceptos presentados, que se verd reflejada en los argumentos y

contrargumentos en donde se desarrolla cada uno.

El término videojuego se desarrollara a partir de Adriana Gil entendiéndolo como programa
informatico disefiado para el entretenimiento y la diversion a partir de la combinacion de
lenguajes audiovisuales (Juarez & Mombiela, 2011). Esto permitird comprender desde un
contexto méas desarrollado lo que representa un juego programado por computadora y
aplicado a distintas consolas de video.

Se entenderd el concepto competencias procedente del latin competeré que significa aspirar
y que aplicado al contexto espafiol se relaciona con la idea de la competitividad o autoridad
en un dominio. Segin el blog Mundo competencias (Mundo de Competencias - Ministerio
de Educacién Nacional Colombia, 2017). Estas se entienden como ‘conocimientos,
habilidades y destrezas que desarrolla una persona para comprender, transformar y
participar en el mundo en el que vive”. El entendimiento de este concepto permitira al lector
entender la intencidn central del texto al considerar la herramienta del juego como un factor

producente para las competencias.



Posteriormente se conocerd el término Competencias Estratégicas a partir del texto “Las
estrategias de aprendizaje a través del componente ludico” del autor (Gema, 2008). La cual
las define como “los procedimientos necesarios para procesar informacion o codificacion
de lo aprendido ”. Entendiéndolas como herramientas que se desarrollan a partir del uso y

consumo de videojuegos aplicados en la categoria de estrategia.

Ahora se explica lo que se entiende por <videojuego de estrategia>, a partir de la concepcion
de (Lacasa, 2011) en su libro “Los videojuegos aprender en mundos reales y virtuales ”. Alli
se define esta categoria como aquellos juegos que exigen poner en practica habilidades
especfficas, como la planeacion vy resolucion de problemas, con el animo de llevar al jugador

a desarrollar su capacidad de respuesta en situaciones gque requieran tomar decisiones.

La categoria estrategia se introduce en los videojuegos a partir del afio 1980 cuando Dave y
Barry Murry desarrollan un videojuego que motivado bajo los juegos de mesa permitiera
llevar la estrategia a la pantalla de una forma mas interactiva y con mas contenido grafico.
Por eso, crearon The Ancient Art of War el primer videojuego de estrategia Yy tactica que
permitia en tiempo real jugar y ser parte de la historia propuesta por el juego (Parcela Digital,
2017). The Ancient Art of War marcé un camino de produccién de distintos juegos de
estrategia que de acuerdo a su dinamica producia una categoria distinta. Esta, dio origen a:
estrategia en tiempo real, tactica en tiempo real, estrategia por turnos hasta llegar a las

teméticas por temas de guerras, imperios, artillerias, etc.

El <Pensamiento critico> se entendera a partir de la revista educativa El Educador (Cotrina,
2008) que define como “un proceso de generacion de conclusiones basadas en la evidencia ”.
De esta manera se identificara lo que logra un videojuego al representar formas de
pensamiento y actuacion en las personas que establecidas dentro de un videojuego permiten
adoptar nuevas formas de ver la realidad por el jugador. Cabe recalcar que los videojuegos
son una herramienta dinamizadora del entretenimiento para jovenes y adultos que junto con
las nuevas tecnologias, se convierte en una industria que dia a dia se consolida mas debido a
la alta recepcion que genera en la sociedad. Sin embargo, se estudiaran y conoceran los
contextos aplicados en donde el videojuego de estrategia ha desarrollado y generado una

recepcion mas critica del jugador.



El PASO A PASO DE LOS VIDEOJUEGOS

Para el afio 1952, en Estados Unidos se empezaba a gestar una gran invencion tecnolégica
como lo era la primera computadora desarrollada por la Universidad de Harvard, considerada
como la primera calculadora operada por secuencias. Grandes cientificos comenzaban a
realizar experimentos en célculos de trayectorias operadas en osciloscopios, uno de ellos
Alexander S. Douglas, quien hizo uso de la primera computadora creada la EDSAC para dar
origen a OXO, también conocido en nuestro lenguaje como triqui o tres en raya, considerado
como el primer videojuego que permitia enfrentar a un jugador humano contra la maquina.
(Tomasi, W 2003)

No pasaron mas de 10 afios, para conocer el segundo videojuego de la historia, que motivado
por el primer invento, permitiria la interaccion entre dos jugadores humanos, asi lo penso Bill
Nighinbottham, fisico y programador americano que dio origen al juego tennis for two (tenis
para dos) un simulador que proyectado en la pantalla de un osciloscopio, simulaba un partido
de tenis. Este gran invento no fue de gran sorpresa para este fisico programador, por lo que
opté por no registrarlo, para su mala suerte 10 afios mas tarde, Nolan Bushnell funda la
compafia de juegos Atari y publica este gran juego bajo el nombre de pong convirtiéndolo

en uno de los més exitosos del momento (Malusita, 2017).

Pong marcd un boom tecnoldgico en el camino de la produccién de videojuegos que daba
sus primeros pasos, fue cuando se consideraron estos juegos como una industria que prometia
grandes desafios y grandes avances. El afio 1972 dio vida ala primera consola, la Magnavox
Odyssey, compuesta por cubiertas de plastico y componentes analdgicos, una obra de arte
que sin tener memoria de almacenamiento invitaba al jugador a anotar en un papel los

marcadores del juego pong (Malusita, 2017).

Los desarrollos e innovaciones no dieron espera, se implementaron los primeros
microprocesadores y chips de memoria que permitirian desarrollar el primer videojuego a
color de la industria, el Indi 800 una cabina de juego que permitia jugar hasta 8 jugadores en

una simulacion de carreras, creado también por la compafiia Atari (Retro Informatica, 2017).



Un afio despues, de este boom aparecerian en la historia del videojuego dos personajes que
mas adelante desarrollarian el universo de la computacion en su maxima expresion. Steve
Jobs y Steve Wozniak quienes para ese entonces eran programadores de Atari, desarrollan
una version mas clasica del conocido juego pong, en la que solo lo habian construido para
ser jugador por una sola persona, el cual consistia en destruir un muro de ladrillos que se
ubicaba en la parte de arriba de la pantalla, este lo denominaron Pong: Breakout Paraen 1978
fundar la compafiia Apple Computer dejando atrds Atari con una gran experiencia en

desarrollo de videojuegos (lsaacson, W 2011).

Para finales de los afios 70, Tohru Iwatani un disefiador de la empresa de desarrollo de
software para videojuegos Namco, sali® a comer pizza en compafia de varios amigos. Al
morder su trozo de pizza y detenerse a observarla, notd6 que la forma luego de morderla
asemejaba un circulo con lo que podria ser una boca. Este preciso momento fue més que
suficiente para construir al personaje que se convertiria en uno de los mas famosos
videojuegos, el Pac man. Un afio tardé en desarrollarse, junto con la ayuda de todo el equipo
de Namco, alli se construyeron los 255 niveles o laberintos que atravesaria este personaje por

donde comeria puntos amarillos, evitando ser atrapado por los fantasmas (Fuentes, J. 2015).

Pac man es el nombre comercial utilizado en el mercado norteamericano Yy occidental pero
originalmente se llamé Puck man, nombre proveniente de la onomatopeya japonesa paku, la
cual asemeja el sonido producente al abrir y cerrar la boca. Fue por supuesto, un éxito rotundo
que hasta hoy en dia lo sigue conservando y que ha sido fuente de inspiracion para el

desarrollo de otros juegos que hacen alusién a estas lbgicas de programacion.

Al escuchar de Nintendo, la misma empresa que cred Mario Bros y que hoy en dia sorprende
con nuevas consolas y mejores juegos, pero lo que muchos no saben es que esta empresa no
se dedic6 siempre a crear videojuegos. Nintendo para el afio 1889 en Kyoto Japon, fabricaba
cartas a mano para juegos de naipe, los cuales para la época se vendian muy bien en tierras
americanas. De esta manera se hizo cada vez méas grande hasta que en su camino de
produccidn se presentd la empresa Mitsubishi, con la cual crearon una alianza que marco el
punto de partida para desarrollar lo mas cercano a un videojuego (Historia de los videojuegos,
2017).



Entre los afios 1889 y 1985, Nintendo lanza al mercado ya consolidado de los videojuegos
sus primeras consolas, Tv Game 15y Tv Game 16, las cuales proyectadas a los televisores
permitian vivir la experiencia de partidos de tenis, batallas de cohetes, carreras de
automdviles. Asi mismo, este periodo de tiempo marcaria un hito histérico en el desarrollo
de videojuegos al lanzar al mercado Super Mario Bros el cual describia las aventuras de
Mario y Luigi al intentar rescatar a la princesa Peach este juego marca un camino de
produccion innovador al implementar el desplazamiento lateral de la secuela de juego
(Malusita, 2017).

Para principios de los afios 90 las consolas de videojuegos dan un gran salto al avance
tecnoldgico, gracias a la llamada Generacién de 16 bits la cual permiti6 contar con
microprocesadores mas poderosos, la ampliacion de los controles de juego en hasta 8 botones
y la aplicacion de audio estéreo. Este avance tecnologico, supuso la llegada y aplicacion de
conceptos e ilustraciones tridimensionales aplicadas a los videojuegos que se empezaban a

desarrollar principalmente para computadoras (Retro Informatica, 2017).

El concepto tridimensional dio luz a Tetris, el juego de puzles que consistia en encajar piezas
segun su forma y el que se convirtid después de pong en el juego mas vendido y divulgado
en toda la historia de los videojuegos. Su concepto de simplicidad y dificultad al mismo
tiempo, enganchd a millones de personas alrededor del mundo, sin embargo, sus creadores,
los rusos Alexei Pazhitnov y Gerasimov, fueron privados de los derechos de este juego por
la aln existente Union Soviética. No fue sino hasta mediados de los afios 90, cuando el
régimen ya caido, el mismo gobierno ruso optd por reconocer los derechos a sus creadores
(Malusita, 2017).

Para comienzos del 2000, se marca un nuevo camino de produccion de videojuegos que
acompariados de consolas como Play Station por parte de Sony, o la Xbox producida a partir
de la entrada de Microsoft ala industria de las consolas de videojuegos, empiezan a producir
juegos que bajo categorias establecidas empiezan a representar probleméticas sociales, o
vivencias de la sociedad. Esto con el fin de gamificar todo momento o situacion social

permitiendo promover el entretenimiento.

Asi mismo, el ordenador personal adquiere méas valor ya que a partir de los avances

tecnoldgicos que se producen, este dispositivo empieza a permitir mejoras continuas que le



permiten llegar a convertirse en otra consola de videojuegos, con la flexibilidad de afiadirle
componentes para hacerla més eficiente y de mejor rendimiento. Hoy en dia, gracias a una
generacion de desarrollos tecnoldgicos contamos con plataformas y ordenadores que superan

la imaginacion de lo que se pensaba que un videojuego puede llegar a representar.

MAS ALLA DEL ENTRETENIMIENTO

Autores como Crawford (1982) dan al videojuego un valor muy importante en la

significacion de algo mas que un medio de entretenimiento:

“El juego es un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y el
pensamiento, actua sistematicamente sobre el equilibrio psicosomatico; posibilita
aprendizajes de fuerte significacion; reduce la sensacion de gravedad frente a errores
y fracasos, invita la participacion activa por parte del jugador, desarrolla la

competencia intelectual y estabilidad personal”

Se puede afirmar que no solo constituye un medio de entretenimiento sino que también es una
herramienta fundamental para estimular el desarrollo critico e integral de una persona en
general. No obstante, cada categoria de videojuego desarrolla cierto tipo de habilidades que

para este desarrollo no seran tenidas en cuenta, Unicamente desde la categoria estrategia.

Es asi como <el videojuego como herramienta educativa>2 permite desarrollar el pensamiento
critico a partir de la utilizacién y concepcién del videojuego como una herramienta educativa
(Raventds, 2016). Lo fundamental de los objetivos educativos pueden ser cubiertos por los
videojuegos al desarrollar destrezas manuales, organizativas y de motivacion. Esta idea se
desarrolla a partir del texto del autor, (Pindado, 2016) “Las posibilidades educativas de los
videojuegos ” en donde expone lo que el fenomeno de los videojuegos puede producir en los

jugadores a partir de acciones ldgicas Y teoricas.

2 |as herramientas educativas estan destinadas a la ensefianza yelaprendizaje autonomo, permitiendo el
desarrollo de ciertas habilidades cognitivas (Padilla, A.,2013)



Se han adelantado estudios en contextos educativos como el trabajo realizado por el autor
Salvador Gomez aplicado en estudiantes universitarios Yy el estudio de Mercedes Leticia
experimentado en nifios de preescolar, que demuestran que la implementacion y experiencia
de jugar videojuegos de estrategia, generd en los estudiantes modelos de aprendizaje basados
en practicas colaborativas ® orientadas a conseguir recompensas a partir del trabajo en equipo
y de la puesta en practica de distintas habilidades de cada jugador (Melo, 2016, p 86).

Las préacticas colaborativas dialogan de la mano del videojuego en la medida en que el
jugador colabora con otro personaje o jugador, con el animo de ganar vy lograr objetivos que
no podria alcanzar sin la oportunidad de conocer estrategias que le proporcionen en torno al
objetivo central del juego. Es asi, como se desarrolla la practica colaborativa en los
videojuegos, como un enfoque a tener en cuenta para el desarrollo de competencias en los

jugadores.

En palabras de Monjelat “Los beneficios que adquieren los jugadores al experimentar esta
categoria de videojuegos se dan a partir del establecimiento de submetas que les permiten
alcanzar las diferentes recompensas o logros que se proponen en determinados videojuegos”
(Monjelat, Zaballos, & Lacasa, 2012 p.15-17). Asi mismo, la aplicacion y representacion de
estas estrategias, permiten hacer del proceso de resolucién de conflictos un proceso més

critico aplicado en determinado contexto o situacion social.

Es por esto que el desarrollo del tema central permitira corroborar los aspectos positivos que
se obtienen a partir de los videojuegos de estrategia, haciendo de estos una herramienta
estratégica para la toma de decisiones. Asi mismo, hasta el dia de hoy siguen apareciendo
mejoras y nuevas tecnologias que hacen de los videojuegos una industria de entretenimiento

que no solo se remite a pantallas de video sino también a la vida social.

Es asi como el videojuego se puede utilizar y comprender como estrategia didactica para
identificar las causas de los problemas sociales. Estas estrategias, se pueden entender como
“procedimientos o serie de pasos definidos con anticipacion que establece pautasy se emplea
para alcanzar un proposito educativo” (Estrategias Didacticas, 2018). Estas aplicadas al

3 e pueden entender como “actividades estructuradas atrabajar con otra uotras personas en la realizacion
deunaobra”(RAE,2011)



contexto del videojuego de estrategia que por medio de sus niveles de dificultad u objetivos

generales hacen una forma didactica de fortalecer el pensamiento critico.

El fortalecimiento del pensamiento critico se origina a partir de las estrategias que
implementan los jugadores para prevenir maniobras .de actuacién de sus rivales en
determinadas situaciones de juego, la estrategia como categoria de juego tambien tiene su
motivacién a partir de la finalidad de ofrecerle al usuario un modo de juego en donde
involucrard su logica de gestionar, organizar y planificar estrategias que le permitieran
alcanzar recompensas que estarian condicionadas segun el tipo de decisiones que estos

llegaran a tomar.

Asi mismo los videojuegos de estrategia corresponden una gran herramienta para generar
estrategias de razonamiento espacio-temporales y de planificacion jerarquica. Este
planteamiento se desarrolla por medio de dos ideas acerca de los beneficios racionales que
se pueden obtener a partir de la utilizacion del videojuego; Las Estrategias Cognitivas Y las

Simulaciones basadas en la vida real.

En primer lugar Las Estrategias cognitivas como lo son: la toma de decisiones Yy resolucion
de problemas se plantean a partir del texto de Monjelat Procesos de Resolucion de Problemas
y Videojuegos: El caso de Sim City Creator en donde a partir de un estudio de caso a este
juego, se pueden observar los resultados que corroboran el aprendizaje que se obtiene luego
de experimentarlo. Las estrategias cognitivas mencionadas anteriormente se entienden como
un “grupo de herramientas de aprendizaje que comprenden actividades y procesos mentales
que de manera consciente o inconsciente mejoran la comprension del lenguaje, su asimilacion

y almacenamiento en la memoria” (Nisbet, J. y Shucksmith, J. 1991).

La segunda idea contempla las experiencias que se obtienen de modelos o simulaciones
basadas en la vida real de los videojuegos. El texto que soporta esta idea es el de (Del Poso,
2015) “Videojuegos y Aprendizaje Colaborativo” en donde se toma como referencia el
aprendizaje colaborativo que se construye por medio de la experiencia del juego. Juegos
como Studio 5, Pokemon Diamante y Math Blaster fueron utilizados para trabajar con nifios
de 6 a 8 afios para fortalecer contenidos educativos como tablas alfanuméricas y graficos de
barras,
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demostrando que estos juegos permiten trabajar areas de las Ciencias Sociales y Matematicas
gracias a su proximidad con la narrativa que proponen estas ciencias de la educacion (Del
Poso, 2015, p72).

La implementacion de nuevos canales de informacién para los jévenes que van de la mano
con el desarrollo de las nuevas tecnologias, se puede obtener a partir del videojuego como
elemento productor de aprendizaje, al ser un factor didactico que permite transmitir
conceptos y materias educativas “Los ambientes de videojuegos de estrategia ofrecen a los
jugadores un entorno que logra implicarlos, haciéndolos sentir y participar en un sistema
organizado de relaciones que en su conjunto conforman un escenario situado de
interaccion” (Garrido, J. 2013). Juegos como The Sims o Clash Royale son un claro ejemplo
de este escenario de participacidn y educacion de nuevos conceptos al proponer un
aprendizaje basado en nuevas experiencias de colaboracion vy participacion inmersas en el

desarrollo de cada escenario virtual.

Al mencionar estos espacios de participacion e intercambio de normas Yy valores no alejados
del objetivo principal de cada jugador que es sobrepasar o demostrar su superioridad frente
a otros, recae la importancia de reconocer el honor 4 como categoria determinante en cada
juego. Entendiéndolo como “valor, dignidad o significacion de una persona” (Fernandez,
2017).

Este desarrollo se origina desde el andlisis reflexivo que se propone en los juegos, el cual se
puede aplicar en contextos sociales. Esta idea, se desarrolla a partir del texto de Herrera,
Videojuegos y Ocio donde se exponen multiples ejemplos que exponen los efectos de
determinados juegos, los cuales permiten ser ejemplificados en contextos sociales no alejados
de la realidad que viven muchos, como lo son los de violencia principalmente. Estos juegos
llegan arepresentar una oportunidad de estudio y analisis del discurso que proponen al llegar

a convertirse en herramientas influenciadoras en el desarrollo cognitivo social.

Estos videojuegos producen una dindmica social en la que permiten a los jugadores aprender,
e intercambiar normas Yy valores no alejados de su contexto cultural, generando un ambiente

de participacion en donde recae el fin del videojuego, presenciado en su mayoria en la

4 Cualidad moral Que impulsa a una persona a actuar rectamente, cumpliendo su deber y de acuerdo con la
moral.
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categoria estrategia. Alli se configuran mensajes y naturalezas cognitivas distintas de acuerdo
a la intencion del juego. Sin embargo, este no se debe asumir como violento, a menos que su

entorno de produccion y desarrollo si lo haya sido (Dorantes, A. 2017. pp 12).

De esta manera se llega a entender el videojuego como una herramienta que permite una
mayor percepcion de la violencia en la cotidianidad, con el fin de comprender los problemas
sociales desde distintos escenarios de resolucion. Asi mismo, los videojuegos de estrategia
también representan una herramienta comunicativa que se pueda gestar en la interpretacion
de sus discursos producidos, al considerarlos generadores de acciones Y reflexiones que desde

la mirada comunicacional se pueden interpretar como agentes de cambio social.

NO EDUCAN, SOLO ENTRETIENEN

Los videojuegos promueven la repulsion hacia los deberes escolares ya que influyen en el
fracaso escolar porque no generan aprendizaje. Esta idea se desarrolla a partir del Diario ABC
Familia donde se aclaran los por menores de la implicacion que tienen estos juegos en la
produccién de aprendizaje en los jovenes. Sonsoles Vidal afirma que los videojuegos son
“uno de los agentes que separan a los nifios de la familia, en una etapa tan determinante
para su educacion. Ademas, «los videojuegos, como cualquier otro tipo de juego, crean
adiccion” (ABC Familia, 2017). Afirmaciones como estas permiten evidenciar que estas
herramientas del mundo moderno no llegan a tener implicaciones favorables para el
desarrollo de nifios y adolescentes, sin embargo lo propuesto en el capitulo anterior
permite contrastar que se puede y que no se puede obtener de un videojuego para el

desarrollo social.

Se ha criticado esta nueva industria de entretenimiento ya que se considera que a partir de
imagenes Yy escenas violentas promueven formas de actuar en las personas alejadas del
didlogo y de la ética, en palabras del autor Isaacson “Los videojuegos disparadores son un
ejemplo representativo de estos perjuicios, como los que muestran las escenas de asesinatos,
las imégenes de sangre y la extrema violencia que son nocivas para algunas personas y
particularmente para nifios y adolescentes”” (Reyes-Hernandez, 2014. p76). Esta categoria de

juegos es sin duda un espacio de conflicto virtualizado desde distintos problemas sociales,
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sin embargo cabe recalcar que el espacio en donde haya sido producido es lo que determina

su intencion de juego.

Casos de juego como la saga Grand Theft Auto permiten reconocer que estas historias de
juego no reflejan mas que escenarios de la vida real en donde, las pandillas, las drogas, los
robos, asesinatos, entre otras, son el éxito que lo preceden desde su lanzamiento en el afio
2013 (Gross , 2013). Cabe recalcar que no se produce un videojuego con la simple intencién
de que sea violento, es mas alla de su concepcidn, desde su misma produccidén en donde recae
su fin que es convertirse en uno de los medios mas lucrativos para sus desarrolladores. ¢Por
qué son tan populares? Esta clase de juegos se aleja de los cotidianos guiones de buenos
contra malos, aqui el jugador encarna la piel de muchos criminales a partir del mundo abierto®

que le ofrece el juego, que le permite explorar y elegir cualquier camino de accion.

Por otra parte estos videojuegos no llegan a considerarse como herramientas que permitan el
desarrollo del razonamiento en la persona, ya que se convierten en adicciones en donde la
persona es incapaz de interrumpir la conexion con el juego. Estas adicciones corresponden a
procesos repetitivos y a la exposicion constante a juegos de contenido M (17 afios en
adelante) En palabras de los autores Vallejo y Capa (2010) la adiccion se convierte en un

factor que descuida facetas tanto profesionales como personales:

“la incapacidad de controlar la conducta que le hace sentirse mal, cayendo
paulatinamente en un estado de deterioroy en un circulo vicioso ya que, alin queriendo

salir de su adiccion, le va a ser muy dificil, si no imposible, conseguirlo por si mismo”

Esta idea se expone a partir del articulo Eladolescente ante las tecnologias de la informacion
y la comunicacion: internet, movil y videojuegos, donde se toma como referencia los
multiples aportes que hace el autor al hacer del videojuego un medio para envolver a la

persona sin darle oportunidad de responder critica o reflexivamente.

5 Los mundos abiertos en los videojuegos son los espacios que no limitan los campos de accién del jugador,
enestos, setiene la oportunidad de explorar cualquier rincon y escenario del juego ya que su produccion ha
sido empleada para este fin, la exploracion autonoma de cada usuario. (CNN, 2013)
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Otra negativa consideracion que llegan a tener los videojuegos es que en vez de desarrollar
el pensamiento critico generan un comportamiento de indiferencia frente a temas de interés
académico o intelectual y a suvez, pueden incitar altos niveles de comportamientos violentos
generando adiccién en sus receptores. Esta es una preocupacion para los padres producente
por los videojuegos, al considerarlos la principal causa de afectacién en el rendimiento
académico de sus hijos o hasta su grado de actividad fisica.

Este planteamiento se desarrolla a partir del texto de (Reyes-Hernandez, 2014) en donde se
exponen los factores que pueden ser perjudiciales para las personas que experimentan los
videojuegos, permitiendo evidenciar que tan perjudiciales llegan a resultar frente al
planteamiento central del texto — el videojuego como herramienta para fortalecer el desarrollo

de competencias estratégicas para la toma de decisiones.

Uno de esos factores perjudiciales recae en la concepcion que puede tener un criminal de un
videojuego al llegar a convertirse en el héroe para un nifio, con el cual, se puede sentir
identificado hasta influenciado por los actos que este realice, como por ejemplo el morbo de
causar dafio sin dolor. Es de esta manera que los videojuegos llegan a convertirse en
elementos que insensibilizan las respuestas autdnomas de las personas a actitudes violentas,
incluso, llevando a los jugadores a actuar de manera hostil con otros (Reyes-Hernandez,
2014, p76).

Las practicas violentas producentes por los videojuegos llegan a suponer el hecho de
apariciones de conductas delictivas y problematizantes para la sociedad, en palabras del autor
Salguero “los jugadores son con frecuencia nifios y adolescentes, que no disponen de
suficientes recursos econdémicos propios, supone una circunstancia que puede resultar
propiciatoria para la aparicion de conductas delictivas o antisociales con el objetivo de

financiar las partidas o adquisicion de juegos” (Vallecillo, 2009, p, 242).

En relacion con la asociacién que llegan a tener los videojuegos y los comportamientos
agresivos, los nifios llegan a preferir este medio de entretenimiento al permitirles tener un
control activo del personaje del juego que de alguna manera les permite verse representados
en la historia que se desarrolla. Ademas “el jugador es recompensado por la conducta
agresiva de su personaje: cuanto mas éxito tenga en destruir a los enemigos, mas puntos

recibira y mayor serd la duracion de la partida” (Salguero, Pelegrina, & Vallecillo, 2009,

14



p239). Es por esto que son tan contundentes sus efectos negativos para la representacién social

y apreciacion de un jugador, principalmente para los menores de edad.

Se han adelantado estudios que evalian el comportamiento de las personas y su nivel de
agresion, los cuales se ven seriamente alterados tras el uso u observacion de videojuegos en
su mayoria de categoria violenta. Sin embargo, no todo corresponde a efectos negativos o
conductas violentas, segin... “es posible que la experiencia de niveles de hostilidad elevados
suponga un beneficio para el sujeto al proporcionarle una oportunidad para practicar
estrategias de afrontamiento” (Salguero, 2009, p, 240). De esta manera se pueden confrontar
los beneficios y perjuicios que resultan pertinentes para un posterior desarrollo del tema
central o para cualquier persona que quiera adentrarse en demostrar lo que en verdad
representan los videojuegos para la sociedad, la resolucion de conflictos, el fortalecimiento

de capacidades integrales de las personas, entre muchos otros factores a consideracion.

Es pertinente mencionar que un medio de entretenimiento y una gran invencion del mundo
moderno, llegue a significar una discusion mediatica para la sociedad, en palabras del autor
Gonzalo Soltero “este debate siempre debe tomarse en cuenta que la naturaleza misma de
lo lidico con frecuencia puede acercarse a escarpados abismos” (Soltero, 2011, p.12). En
todo caso, la confrontacion que llegan a generar los videojuegos, es un tema que dia a dia da
mas campo para la discusion y que innegablemente sus avances daran mas espacio a este

conflicto de opiniones.

El avance tecnoldgico y todos los desarrollos que dia a dia sorprenden en el mercado, desde
electrodomésticos para el hogar, carros con sistemas inteligentes hasta casas controladas por
sistemas remotos, suponen que el boom tecnologico representa un punto de partida para
avivar el debate de lo ludico como factor de confrontacion y de criticas sociales (Martinez,
2009). El videojuego, mayor beneficiador de estos avances, desafia las leyes de lo cotidiano
y se abre paso a nuevos espacios virtualizados en donde la gamifiacién de hechos sociales

del mundo real, lo llevan a convertirse en un nuevo medio de comunicacion.
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EL VIDEOJUEGO COMO MEDIO DE COMUNICACION

Maés alld de un medio del entretenimiento el videojuego es un producto cultural que acude a
un contexto y a una sociedad, su constituciébn cambia seguin los avances tecnoldgicos
producidos por su entorno de desarrollo, hasta su intencion de contenido (Pelaez, 2006). Este
fendmeno tecnoldgico, denominado de entretenimiento, se ha convertido en un movimiento
social, al acudir a practicas urbanas, historicas y hechos noticiosos que llegan a verse
representados virtualmente y que crean comunidades en linea en donde la cooperacion,
interaccion y la comunicacion, se convierten en el principal producto que ofrecen los

videojuegos.

Se puede hablar que esta comunicacién que se produce desde los videojuegos se da en un
modo multidireccional, alejado del esquema creado por Shannon y Weaver® al ser un proceso
que se compone de numerosos elementos que interfieren en el acto comunicativo (2012,
Revuelta-Bernabé,p,161). En 1949 desarrollan el modelo matematico de la comunicacidn,
con el objetivo de aumentar la velocidad de transmision de los mensajes y analizar las
condiciones Optimas de su transmision (2013, Mora). Es decir, que la posibilidad que ofrece
un juego de contar con maltiples emisores y/o receptores hacen de este proceso comunicativo

una nueva dimension Unica producente de los videojuegos.

Esta nueva dimension del proceso comunicativo que se propone desde los videojuegos
también destaca que los sujetos o gamers mas alla de utilizar el lenguaje para intercambiar y
expresar ideas, también hacen parte de interacciones econémicas, politicas y culturales (van
Dijk, 2000) De esta manera, esta dimension se puede comprender como un discurso’ que no
es mas que un fendmeno socio-comunicativo. Ahora bien, la formacion de una actitud critica
en el uso y consumo de este nuevo medio de comunicacién por parte de los jugadores y hasta
de sus familiares, llega a estar directamente vinculado con el dialogo producente entre los

miembros de la misma (Marin, 2004, p, 116) Es asi como el acercamiento y la socializacion

6 “Para ellos la informaci6n es un producto vinculado a lacantidad de datos de un mensaje. Lateoria
permite estudiar lacantidad de informacién deun mensajeenfunciénde lacapacidaddel medio ‘2013,
Mora) Modelo Shannon yWeaver

T “Hablar de discurso es, ante todo, hablar de una practica social, de una forma de accion entre las personas
que se articula a partir del uso lingliistico contextualizado™ (Calsamiglia & Tucson, 1999, p.15)
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de estos nuevos medios permite una mejor apreciacién de lo que suponen actualmente en la

sociedad.

Ahora bien, hoy en dia los videojuegos se llegan a utilizar como medio de comunicacion en
la medida en que se cuenta con publicidad y anuncios en estos, en palabras del autor Giordano
“hay un sinfin de recursos que se pueden utilizar para enviar un mensaje directamente al
Jjugador, desde una simple imagen a un dialogo entre dos personas” (Giordano, 2017). Es
decir, se puede considerar que la transmision de informacion siempre ha estado inmersa en
los discursos presentados en los videojuegos, en algunos al nombrar marcas, imagenes de
hechos historicos, hasta conversaciones que no esconden su intencion de generar controversia

frente atemas politicos y sociales.

Para entender este transito por el que atraviesan los videojuegos para convertirse en medios
de comunicacién, se debe reconocer que parten de influencias del entorno y del mercado que
lo hacen adquirir elementos de otros medios de comunicacion, en palabras del autor Estani,
este fenomeno se denomina intermedialidad, que nos es més que la influencia de un medio
de comunicacion enotro “es importante que los videojuegos mantengan unas caracteristicas
propias, pero a la vez, es bueno que desarrollen y mejoren, aunque esto suponga copiar
elementos de otros medios de comunicacion” (Estani, 2018). Alli, recae la nueva intencién
de los videojuegos, al incluir en sus narrativas nuevas formas de interpretar la realidad no
alejadas del proposito de generar reflexiones o acciones en los jugadores que le permitan

informarse sobre el hecho o acto presentado en el juego.

Al entender el videojuego como un medio de comunicacion se hace posible el planteamiento
central del articulo de; ser més criticos frente a las probleméaticas sociales, tener una mejor
capacidad de razonamiento frente a las situaciones que implican tomar decisiones, Yy por otra
parte, adquirir un mayor aprendizaje a partir de la experiencia gamificada® de los discursos

presentados en cada juego.

8 LaGamificacion oludificacion sontécnicas de aprendizaje que trasladas la mecanica de los juegos aléambito
educativo-profesional conel fin de conseguir mejores resultados.
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CONCLUSIONES

A manera de conclusion, el tema propuesto en torno a los beneficios que se pueden obtener
a partir del uso de videojuegos para la toma de decisiones permite entender que interpretados
de una manera critica y reflexiva llegan a orientar al jugador a tomar mejores decisiones en
situaciones Yy contextos de la vida real. Ya que estos involucran discursos que no alejados de
la intencion de producir comportamientos en el jugador, permiten repensar y replantear el

modos de responder y actuar en situaciones cotidianas de la vida.

No solo los videojuegos producen nuevas formas de comportamiento en los jugadores,
también se ha evidenciado que estos juegos y en su mayoria los de categoria de estrategia,
pueden desarrollar habilidades de cooperacién e intercambio de ideas y pensamientos, ya que
su intencidn de juego recae en hacer que las personas que experimentan estos juegos, tengan
que pensar mas alla de simples rutas de actuacion y puedan comprender lo que representa
tomar una decision. Este planteamiento se ha demostrado a partir de los mdktiples ejemplos
de casos de estudio aplicados en escenarios educativos en donde los alumnos que fueron
sometidos a experimentar esta clase de juegos, llegaban a responder en pruebas académicas
de una manera més eficiente al involucrar herramientas de analisis, critica y reflexion sobre

la consecucién de un acto.

Asi mismo los videojuegos representan una oportunidad de educacion que puede ser
implementada en escenarios educativos para fortalecer el aprendizaje de nifios Yy
adolescentes. Es a partir del avance tecnologico y de nuevas formas de produccion de
videojuegos, que se hace posible esta herramienta para complementar la educacion de los
jovenes, ya que en estos juegos se puede adquirir conocimiento acerca de historia, adquirir
habilidades para pensar criticamente y mas razonablemente, al involucrar nuevos modos de
juego que invitan al jugador a actuar de una manera distinta a como lo haria cualquier

videojuego tradicional.

Por otra parte se evidencid que la postura que se tiene en la sociedad sobre los videojue gos
se encuentra dividida para quienes defienden los beneficios que se pueden obtener a partir de
la experiencia de estos y asi mismo sus contradictores, quienes rechazan los multiples
perjuicios para la persona y para su entorno que son generados por la utilizacién del

videojuego como herramienta de entretenimiento. Esto se concluye al llegar a provocar
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niveles de comportamiento violentos alejados del dialogo y de la ética y también la

produccién de ausentismo en los deberes académicos y para con sus familiares.
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