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Entre los primeros destacan el
trabajo en equipo, la resolucién
de problemas o su uso a nivel
terapéutico, pero también tiene
un lado menos amable, como
riesgos de adiccion y el
sedentarismo.

ALEXIS IBARRA 0.

4s de la mitad (35%) de los

chilenos de todas las gene-

raciones dice ser un video-
jugador o gamer. Asf 1o revel6 una
reciente encuesta de Kantar Ibope
Media.

Kl estudio hallé que el 21% le de-
dicaentre tresacinco horas diarias y
el 30% se clasifica como jugadores
casuales o “just for fun”. Las moti-
vaciones para jugar varfan entre
“alejarse del mundo real” (24%),
“conseguir logros” (24%) y “dislru-
tar de la historia 0 la trama” (20%).

“El videojuego es hoy una de las
expresiones culturales mds influ-
yentes y democrdticas: cruza gene-
raciones, géneros y motivaciones.
No solo entretiene, sino que conecta
a las personas, las desaffa y las
acompafia en su vida diaria”, expli-
ca Ignacio Mirchak, country leader de
Kantar Ibope Media Chile.

Distintas encuestas e investiga-
ciones s¢ han adentrado en los bene-
ficios y perjuicios del uso de video-
juegos. Un estudio reciente de Pew
Research, que investigd las percep-

ciones que tienen
. los videojugadores
estadounidenses
de la actividad,
descubrié datos in-
teresantes. La par-
le positiva s que
el 47% decia haber
encontrado ami-
g0s por esta plata-
forma y al 41% le
ha ayudado a me-
jorar cuando se
trata de trabajar en
equipo. En tanto,
mas de la mitad
(56%) dice que le
ha ayudado en su capacidad de re-
solver problemas

En el lado negativo, el 41% reco-
noce que los videojuegos han afecta-
do negativamente su suco, mismo
porcentaje que dice haber recibido
insultos micntras jugaba. En tanto,
un 80% dice que el acoso escolar es
uno de los efectos negativos de este
tipo de entretencién.

Una variedad de videojuegos, co-
nacidos como videojuegos activos o
exergames, va contra la imagen del
estereotipo del videojugador que
pasa largas horas sentado. “Son una
alternativa innovadora para promo-

ﬁlmpacto cultural

Desde 2008 se celebra el
Dia Internacional del Gamer
para reflexionar sobre el
impacto de los videojuegos
en la vida moderna, la cul-
tura, el ocioylaeducacios
Fue impulsado por un grupo
de revistas espaiiolas espe-
cializadas en videojuegos
(PlayMania, Hobby Consolas
y PCMania).
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Los beneficios y
riesgos de ser un
videojugador, segun
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ver el bienestar fisico y cognitivo,
especialmente en personas mayores
(...). Los exerganies combinan dind-
micas hidicas con retroalimentacion
—visual, auditiva y hdptica—, lo
que incrementa la motivacion y fa-
vorece la adherencia a los trata-
mientos”, dice Francisco Guede,
académico de Kinesiologia del Insti-
tuto de Ciencias del Ejercicio y la Re-
habilitacion de la U. Andrés Bello,
quicn ha trabajado en el uso de vi-
deojuegos para la rehabilitacién de
personas mayores con artrosis.

“La cvidencia cientifica sostiene
que no solo estimulan la participa-
cidn sostenida, sino que también ge:
neran beneficios concretos en movi-
lidad, fuerza, equilibrio y funcién
cogniliva, entre otros”, anade.

Para Susana Saravia, psiciloga

infanto-juvenil de Clinica U. de
los Andes, hay evidencia de que
los videojuegos fomentan el tra-
bajo en equipo si es que estdn des-
tinados a trabajar de manera cola-
borativa. “También mejoran la ca-
pacidad de respuesta frente a los
estimulos y esto tiene que ver con
habilidades de memoria de traba-
jo (capacidad de mantener y mani-
pular informacién en la mente pa-
ra realizar una tarea especifica) y
habilidades espaciales”.

Pros y contras

Marco Jaramillo, docente de Dise-
fio de Juegos Digitales del Campus
Creativo UNAB, explica que a los
videojuegos se los juzga desde cier-
tos criterios que son establecidos co-

los datos y la ciencia

Mas de la mitad de los chilenos usa videojuegos y el 65% de ellos lo hace desde un celular, mientras que el 33% desde una
consola y el 32% en un computador. Un tercio se recanoce como jugador casual o que lo hace "just for fun" (solo por diversion).

mo valiosos por la sociedad.
“Todo videojuego, sea comercial
o disefado especificamente para fi-
nes educativos, te propone un obje-
tivo que la o el jugador debe cumplir
bajo ciertas condiciones. Y para
cumplir ese objetivo, exige ciertas
aprendizajes que van desde aspec-
tos corporales, como precision, la
coordinacién ojo-mano o cosas mds
cognitivas, como la resolucion de
problemas. El tema es cudntos de
esos aprendizajes son valorados por
la sociedad, porque mas adelante
nos ayudardn en aspeclos laborales
0 a ser mejores ciudadanos”, dice.
El investigador ha estudiado que
los videojuegos, incluso los comer-
ciales, pueden ser usados con éxita
en el dmbito educativo siempre y
cuando exista un correcto acompa-

fiamiento y mediacién o estén inte-
grados curricularmente

Pero advierte que “sesabe que los
videojuegos no son neutros: la na-
rrativa, la estética o cémo se repre-
senta el mundo tiene una postura.
Pero también lo hacen las reglas me-
cdnicas de cémo se juega el jucgo.
Un ejemplo stiper concreto es que si
isefio un videojuego sobre los
males en extincién y en mi propue:
ta visual los muestro y doy informa-
cién sobre cllos, pero en la mecénica
del juego el objetivo es ir tras ellos
con una pistola que tira una bolsa y
los atrapa, estamos siendo contra-
dictorios en lo que planteamos en la
relacién con el medio ambiente
Hay una disonancia”, explica.

En el aspecto negativo, estudios re-
cientes, como el realizado por investi-
gadores daneses entre nifios y adoles-
centesde Ila18 afios y que fue publica
do por la Sociedad Estadounidense del
Corazén, dan cuenta de que pasar mu
cho tiempo usando pantallas (entre
ellasla de videojuegos) aumenta el ri
go de padecer enfermedades cardio-
metabilicas, como hipertension, coles-
terol alto y resistencia a la insulina.

Al respecto, Jaramillo dice que en
Chileno hay evidencia de que los vi-
deojuegos estén asociados a una
mayor inactividad, y que “la obesi-
dad y el sedentarismo son parte de
un fendmeno mas amplio”.

Otro aspecto es que “un uso exce-
sivo de los videojuegos puede facili-
tar la adiccién, ya que genera un re-
fuerzo positivo anivel cerchral y cso
puede generar que un nifio 0 adoles-
cente se vuelvaadictoasuuso y més
atin si usa el videojuego como un re-
gulador emocional, es decir, que lo
use tras una experiencia emocional
ativa, generdndole placer o ali-
vio", explica Saravia

En este caso, la recomendacién es
“buscar otras estrategias distintas al
uso de los videojuegas para la regu-
lacién emocional o sentirse mejor”.

Otro punto importante, recalca
Saravia, es que si bien facilita ciertas
estrategias en el dmbito social y co-
municacional entre pares, para al-
gunos puede ser una barrera para la
socializacién, si es que es el tnico
medio en que el nifio y adolescente
socializa. Ahi la recomendacion es
fomentar otras formas de interac-
cién cara a cara, dice la especialista.

“Las investigaciones hablan de
que el uso excesivo de videojuegos
con contenido agresivo en nifios
pequeiios, que no tienen la capaci-
dad de procesar de manera adapta-
tiva esa informacion, puede refor-
zar ciertas conductas de desregu-
lacién emocional o agresivas”, dice
Saravia.

La psicdloga v Jaramillo coinci-
denen que los padres debieran tener
un control sobre su uso y, sobre to-
do, velar para que sean adecuados
para su edad, segtin la calificacién,
que en Chile es obligatoria.




