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El boom de las consolas ha irrumpido en nuestra sociedad desde hace algun tiempo con gran fuerza,
pero realmente preocupa en las familias el uso y abuso que se hace de las mismas por parte de sus
miembros y en especial de los hijos.

Los videojuegos suponen la actividad de ocio preferida por los nifios por encima de toda una larga
lista.

Suponen también parte de lo cotidiano en la vida del nifio y acaparan la atencion en la conversacion.
Existen para todos los gustos sobre la conveniencia o no de las consolas y videojuegos. Unas
estan a favor, otras argumentan en contra y en medio se encuentran los padres que no sacan una
conclusion clara.

El primer argumento en contra es su elevado precio (aunque tienden a abaratarse), pero hay otro, tal
vez mayor, que preocupa a los padres y educadores: los altercados en el hogar por su causa. Este tipo
de problemas llega cuando “los consoleros” necesitan la pantalla de la television mientras otros
miembros de la familia quieren ver algun programa.

Menos problematico es su uso en ordenador, aunque menos aceptado entre los mas jovenes debido a
que no consiguen la misma calidad de imagen ni es facil siempre adaptar los controladores y accesorios
en la television.

También debemos tener en cuenta la proliferacion de consolas portatiles, las “gameboys”, que
funcionan a pilas y tienen una pantallita que permite al jugador su uso en cualquier sitio y sin molestar
ni permiso de nadie. El reto de hallar nuevos trucos para ser mas habiles provoca un enganche para
seguir jugando.

Entre algunas de sus ( ) podemos citar las siguientes:

Favorecen la organizacion espacio-temporal.

Coordinacion oculomotora.

Desarrollo de destrezas basicas como la rapidez de reflejos y la memoria.

Puesta en practica de estrategias.

Desarrollan el instinto de superacion

Algunos permiten mejorar y acrecentar la rapidez de razonamiento

Estimulan la concentracion, por lo que pueden ser muy adecuados para nifios hiperactivos o con
déficit de atencion.

El uso de los videojuegos también cuenta con ( que en general son:
Pueden producir nerviosismo y ansiedad.
Pueden transmitir valores inadecuados.
Pueden provocar un cierto retraso en el proceso de socializacion e incluso un aislamiento.
La excesiva estimulacion de concentracion puede llegar a provocar falta de atencion hacia su entorno.



Pero el verdadero argumento en contra de este tipo de juegos es la que provocan. Existen
opiniones de psicologos infantiles que argumentan que “los nifios que pasan demasiado tiempo delante
de la pantalla tienen problemas de agresividad o timidez”; mientras que otros profesionales opinan que
no fomentan la agresividad por matar marcianos sino que “ayudan a concentrarse, a prestar atencion y
a tener reflejos”

Patricia Marks Greenfield en su libro “El nifio y los medios de comunicacion” (Ed. Morata 1985)
dice que en estos juegos “intervienen mas elementos que la coordinacién ojo-mano. Algo muy
importante en si mismo. De hecho, no solo son complejos, sino que incorporan tipos de complejidad
imposibles en los juegos convencionales”

Hay psicologos que afirman que es bueno acostumbrarse a estas maquinas porque los nifios viviran
en un mundo electronico donde el ordenador es un gran arma de trabajo.

Tenemos que convivir con estos nuevos “electrodomésticos” y lo mejor seria integrarlos también de
forma inteligente: jugando con nuestros hijos, ofreciéndoles jugar con sus amigos y ademas, iniciarlos
en otro tipo de diversiones y experiencias en otros campos.

La mejor de las " aseguir por parte de los padres es apelar al sentido comun basandose en
el conocimiento exhaustivo que tienen de su propio hijo.

Algunas otras pautas que pueden servir a los padres para controlar un uso racional de los
videojuegos:

En primer lugar debemos hacer propuestas alternativas de ocio puesto que depende de los padres que
los hijos se interesen por otras actividades.

Otra seria interesarnos por todo lo que rodea al videojuego y acompaiiar al chico en algunos
momentos de juego... , es la mejor manera de compartir intereses con ¢él, de conocer su mundo y sus
inquietudes. Como padres nos podemos asomar también a este mundo que desborda la imaginacion;
nosotros también viviremos con nuestros hijos aventuras, trazaremos estrategias, adoptaremos distintas
personalidades y desarrollaremos habilidades en este mundo fascinante. Sélo asi sabremos qué es lo
que atrae a nuestros hijos, les emociona y ;por qué nos preocupa a nosotros?

De los padres depende asi mismo la de estos juegos, eligiendo aquellos que no contengan
tintes sexistas, violentos o insolidarios. Los hay de estrategia como: el ajedrez o los deportivos; de
aventuras fantasticas (muy solicitados) y educativos (la mayoria para ordenadores).

En general podemos apuntar las siguientes normas fundamentales:

Debemos elegir un juego que permita grabar la parte del juego que ha sido realizada.

Son recomendables aquellos juegos que permiten intervenir a mas de un jugador.

Los juegos que tienen un nimero interminable de pantallas generan ansiedad porque no se ve el
momento de llegar al final.

Los valores que aparecen implicitos deben ser de nuestro agrado.

No son recomendables los juegos que incluyen violencia gratuita o que fomentan la destruccion.

Sandra Garcia llega a hacer una interesante , de los videojuegos de la siguiente forma:

- Son los que mas se venden y acostumbran a presentar fuertes dosis de violencia en
el argumento y desarrollo de la accion. Se prestan mucho a provocar nerviosismo y ansiedad pero son
también los que mejor funcionan para que el nifio que ha acumulado tensiones se desprenda de ellas.
Estan indicados para nifios a partir de 8-9 afios y precisan de nuestra supervision antes de autorizar su
uso.



- el nifio participa de forma activa en la elaboracion de una estrategia para
alcanzar un objetivo. Estimulan el razonamiento 16gico y la reflexion. Los hay para nifios a partir de 8-
9 afios.

Juegos de aventuras: el nifio se convierte en el protagonista de su propia aventura y se sumerge en un
mundo de fantasia. No presentan conflictos éticos y los contenidos suelen ser divertidos. Estan
indicados para nifos a partir de 7-8 afos.

- - suelen reproducir canchas de juego y partidos de algunos deportes como el futbol,
baloncesto, etc. Los hay que estdn muy bien elaborados y alcanzan niveles de realismo asombrosos.
Son por lo tanto complejos para los nifios. Estan destinados méas bien a los adolescentes a partir de 14
anos.
) - son juegos en los que los nifios adoptan un rol y en funcion de éste deben
probar sus habilidades para alcanzar el objetivo. A menudo estos juegos plantean situaciones que en la
vida real podrian resultar peligrosas. Indicados para adolescentes entre los 14 y los 15 afios.

) (- hay una gran variedad de juegos en el mercado que estan pensados para
incrementar o mejorar la psicomotricidad fina (destreza con las manos), el desarrollo del lenguaje
(escrito y oral), las matematicas, la orientacion espacial y muchas otras habilidades y aspectos. Son
especialmente recomendables. Hay una gran oferta de buena calidad y se dirigen a nifios desde los 18
meses hasta los 16 anos.

Los juegos tanto de consola como de PC, que mas gustan a los aficionados espafioles son los de
deportes, accion y estrategia. El tltimo lugar de la clasificacion lo ocupan los videojuegos de Rol.

En cuantoalos ( ( hay que considerar que un cierto nivel de ella no es
perjudicial, ya que sirve para canalizar su energia. Cuidado si la hay en exceso: puede provocar en el
nifio la identificacion de " , 0 que se asuste y aprenda a "(

*

Una pregunta que también se plantean las familias a diarioes .  /

0 1 Segun los expertos, dependiendo del uso que se haga de los videojuegos, los
nifios pueden incrementar la autoestima y desarrollar algunas habilidades con este tipo de ocio. Es
imprescindible que los padres controlen el tiempo que sus hijos pasan delante de la pantalla. Un abuso
es capaz de fomentar actitudes narcisistas y disminuir su sociabilidad. Este tipo de juegos, aunque se
comparta, es un reto individual. Conviene marcar un limite de tiempo y ser estrictos en esta postura. No
es cuestion de prohibirlo o restringirlo al fin de semana, sino de encontrar un punto medio y ofrecer
nuevas alternativas. Segun el psicélogo Estallo Marti, después de estudiar los efectos psicologicos de
los videojuegos, asegura que su uso “no facilita la aparicion de ningun tipo de psicopatologia ni
alteracion de conducta especifica”

Y es que en las familias ha llamado siempre la atencion el atractivo que suponen para los hijos. Y nos
hemos preguntado repetidamente . / ( & « ) - -

*) 1 Los videojuegos sirven a los nifilos como refuerzo de su personalidad, por el hecho de tener que
alcanzar niveles cada vez mas dificiles produciéndoles asi satisfaccion y seguridad. Ademas los juegos
interactivos exigen alto grado de atencion estimulando la actividad cerebral. Por tanto la clave estriba
en lo siguiente: 2 3 4

Si ademas se utiliza un ordenador se familiarizan con la informatica mientras juegan. Y una vez que
estamos con el ordenador cabe preguntarse si es facil encontrar juegos para aprender con el ordenador
y si éstos son buenos y aconsejables. Cada vez va siendo menos extrano que los chicos hagan sus tareas
dandole al teclado. El programa de informatizacién de los centros educativos estd experimentando un
fuerte impulso en los Gltimos afios en todas las Comunidades Autonomas de Espaiia.
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El cédigo PEGI nos ayuda a los padres a elegir convenientemente los videojuegos adecuados para los
ninos. Los padres debemos saber que a la hora de comprar estos juegos, este cddigo informa, por una
parte, de la edad de los nifios a los que estan destinados y por otro, los iconos especifican los contenidos
del videojuego. Practicamente todos estos juegos llevaran el codigo PEGI, aunque no es obligatorio.

Este codigo es un estandar europeo que contiene dos tipos de informacién. La primera se refiere a la
edad, 3+, 7+, 12+, 16+ y 18+; los nimeros indican la edad adecuada para utilizar estos videojuegos. Esta
clasificacion no tiene en cuenta la dificultad del juego, sino sus contenidos.

La segunda precisamente, son los iconos que especifican esos contenidos del videojuego. Asi, informa
si puede favorecer la discriminacion, si muestra el uso de drogas, si contiene un lenguaje inapropiado, si
muestra desnudos o referencias sexuales o si representa escenas de violencia.

Este codigo ético funciona en toda la Unidon Europa y estd disefiado para todos los productos de
software interactivo. Practicamente todos lo llevaran, aunque no es obligatorio sino que se incluye a
iniciativa de la industria del videojuego, que ha elaborado las clasificaciones junto a consumidores, padres
y grupos religiosos.

7 8 ,

Para ayudar a hacer una compra adecuada, los fabricantes de videojuegos han creado una clasificacion
europea de los videojuegos conocida como PEGI (Pan European Games Information), mucho mas estricta
que la que etiqueta las peliculas. Su funcion es orientar a los consumidores sobre los rangos de edad de
cada producto y advertir de la existencia de contenidos polémicos. PEGI funciona por un c6digo de iconos
facilmente distinguibles que deben estar visibles en las caratulas de los videojuegos. Se trata de un codigo
en el que, por ejemplo, la presencia de un cigarrillo en el contenido del videojuego es motivo para que
aparezca el icono de "Drogas".

Pero no sdlo hay que cefiirse al contenido: es importante saber que si el destinatario padece algun tipo de
afeccion nerviosa, ansiedad o si puede presentar cuadros de epilepsia no conviene regalarle un videojuego.



