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ADOLESCENTESY LOS VIDEQJUEGOS.
REALIDADES, PERCEPCIONES Y POSIBILIDADES

Hernéan Hinojal
Adriana L. Pirro
Grupo de Investigacién en Tecnologfas Interactivas (GTI) de la Facultad de Ingenieria
de la Universidad Nacional de Mar del Plata (Argentina)

1. INTRODUCCION

Los adolescentes aman los videojuegos. Y mucho. Esto no es ninguna no-
vedad. Segtn la Encuesta Nacional de Consumos Culturales del afio 2017, un
19% de la poblacién de Argentina usa videojuegos y entre los jévenes de 12
a 17, el porcentaje de videojugadores trepa al 56,8% (Catalano ez a/., 2017).
Por otro lado, la consultora especializada en entretenimiento digital Newzoo
afirma que existen unos 19 millones de videojugadores argentinos, lo que re-
presenta el 43% de toda la poblacién (Newzoo, 2019). Thiago Lapp, un adoles-
cente argentino, obtuvo 900.000 délares quedando en quinto lugar del torneo
mundial del videojuego de Epic Fortnite. El caso es notable ya que se trata del
unico jugador que no es norteamericano ubicado entre los cinco primeros ga-
nadores (Bellucci, 2019). También es el argentino que mds dinero gané hasta
el momento en la historia de los denominados “esports” o competiciones de
videojuegos, que son eventos de gran popularidad en la actualidad.

El término gamer —jugador— se utiliza habitualmente por los jévenes hoy
en dia como una autoproclamacién de su skill —capacidad— para moverse en
determinados videojuegos. Inclusive esta palabra aparece como referida a la vida
cotidiana, medios de comunicacién y programas de televisién, series web y
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peliculas. Sin embargo, el concepto de gamer es mucho mds representativo que
la idea de una simple persona que juega videojuegos, ya que se relaciona con
una identidad social multifacética que enlaza cuestiones personales, sociales y
virtuales. La filiacidén del jugador es algo unica en este sentido, ya que es parte
de las comunidades virtuales y fisicas a las que pertenece y se extiende mds alld
de los espacios de juego (Grooten & Kowert, 2019).

El videojuego ha dejado de ser una simple forma de diversién para trans-
formarse en un dispositivo cultural (Sedefio, 2010). En la sociedad actual los
jévenes y nifios son los primeros en consumir la ola de productos digitales
tipicos del siglo XXI. Han nacido con pantallas y la interaccién con las mismas
es natural para ellos, son lo que Marc Prensky denominé ya a principios de este
siglo como “nativos digitales” (Prensky, 2001).

2. ¢QUE LLEVA A LOS ADOLESCENTES A USAR VIDEOJUEGOS?

La Internet y los teléfonos inteligentes mantienen a los adolescentes conec-
tados, no sélo con sus amigos, sino a una gama mds amplia de personas que
amplia sus horizontes y estimula sus sentidos. A los jévenes les encanta estar
conectados, por muy buenas razones. Al usar la tecnologia e internet, pueden:

* Mantener y desarrollar relaciones de apoyo con sus amigos.

* Acceder ficilmente a la informacién para informarse, educarse y mejorar
su calidad de vida.

* Formar sus identidades a través de la autoexpresion, el aprendizaje y el habla.

* Promover un sentido de pertenencia y autoestima al mantenerse conec-

tados con amigos y participar en diversas comunidades (Spies Shapiro &
Margolin, 2014).

En las dltimas dos décadas, los videojuegos y la tecnologia de Internet han
avanzado, eliminando la necesidad de estar en la misma habitacién como requi-
sito para jugar juegos con amigos y otras personas. Las innovaciones en el disefio
de juegos y plataformas han aumentado las oportunidades de interactuar y socia-
lizar mientras se juega. Estos cambios han permitido a los jugadores adolescentes
experimentar videojuegos con sus pares de forma continua (Lenhart et al. 2015).

El auge de internet y los videojuegos van de la mano. Internet permite
que los participantes de videojuegos se conecten e interactien juntos, intro-
duciendo el aspecto social a los videojuegos. Los jugadores dicen que la tnica
diferencia entre un videojuego y un juego de mesa es que los participantes no
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se sientan “fisicamente” a la misma mesa. Las redes sociales en linea, como
Facebook, modificaron este aspecto social y se han enraizado firmemente en
la cultura de hoy. Por un lado, las redes sociales pueden ser beneficiosas para
la vida en sociedad debido a que aportan a las personas la capacidad de man-
tenerse continuamente en contacto con amigos y familiares. Por otro, pueden
aumentar las tendencias antisociales porque las personas no se comunican di-
recta y fisicamente entre si (Dupon ez. al., 2012).

En el imaginario popular estd la imagen de que los nifios y adultos que
pasan gran parte de su tiempo libre jugando videojuegos son socialmente limi-
tados y que los videojuegos pueden impedir el desarrollo social de los menores.
Investigaciones recientes sugieren que los videojuegos pueden generar mucha
riqueza social y que ciertos tipos de juegos pueden inclusive ayudar a facilitar
las capacidades sociales en los nifios que tienen inconvenientes con la sociabili-
zacién tradicional, como los del espectro autista. Segtin un estudio, la mayoria
de los participantes —mas del 70%— comparten las sesiones de juego con uno
o mis de sus amigos. Los videojugadores que interactian con amigos pueden
tener partidas cooperativas —donde dos o mds jugadores trabajan juntos para
lograr el objetivo— o de manera competitiva —donde cada jugador compite
contra el otro jugador o jugadores— (Granic, Lobel, Rutger & Engels, 2014).

Entender cémo los adolescentes usan Internet y los videojuegos es funda-
mental para impulsar un uso responsable que contribuya al desarrollo juvenil.
Ademis, la deteccién temprana de abuso o mal uso permite intervenciones
preventivas. Tomando en consideracion estos aspectos, se desarroll6 en la Uni-
versidad Federal de Sdo Paulo (UNIFESP), Brasil, el Projeto Quixote. En un
estudio del afio 2017 se investigé el uso de Internet y los videojuegos en ado-
lescentes socialmente vulnerables, participantes del mencionado proyecto, en-
contrindose que ellos mismos pudieron aprender a usar estos dispositivos por
si mismos y que aprendieron ademads los riesgos asociados con estas précticas
(Tavares de Oliveira e al., 2017).

El anhelo de sumergirse en un ambiente virtual, conectarse con las personas
y explorar su identidad es un tema que se ha discutido durante varios afios, y el
rapido avance de la tecnologia hace que la discusién continte. Con el avance
de la tecnologia digital, se vienen generando mundos virtuales simulados para
que las personas participen y aprendan sobre si mismos y sobre los demads.
Estos entornos virtuales, ya sean mundos en linea creados artificialmente o
experiencias de cardcter narrativo, permiten a los jugadores explorar partes de
su identidad al proporcionar un ambiente consolidado para ahondar diferentes
aspectos de su visién de si mismos (Ecenbarger, 2016).
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En relacién con el entorno social individual, el concepto de jugador no es
estatico, sino que se desarrolla a través de la interaccién social de acuerdo con
el entorno o en contraste con él. Al considerar las multiples influencias en la
identidad y las culturas de los jugadores, ahora tenemos una mejor compren-
si6n de lo que hace que los juegos digitales formen parte de la vida de las perso-
nas y c6mo estas se relacionan con los juegos como actividad. Dichos procesos
sociales en constante evolucién van mis alla del juego real y seguirdn creciendo
en importancia a medida que continden transformandose en un elemento co-
mun de la vida cotidiana.

3. BASES NEUROCIENTIFICAS Y LA MOTIVACION DE JUGAR

Estudios de imégenes del sistema neurolégico parecen mostrar que los vi-
deojuegos podrian tener cierta influencia en el sistema de recompensas. El
sistema de recompensas es un grupo de estructuras neuronales responsables
de mecanismos de incentivos internos de nuestro cerebro. Estd fuertemen-
te relacionado con la motivacién y el querer realizar una actividad, porque la
asocia con el anhelo o ansia de una recompensa asociada a una tarea realizada.
Se encuentra regulado por neurotransmisores y los mismos permiten que el
organismo desarrolle actitudes aprendidas que responden a hechos placenteros.

También presentaria una relacién con el aprendizaje asociativo (principal-
mente el refuerzo positivo y condicionamiento cldsico) y aquellas emociones
que estdn positivamente valoradas, particularmente que implican el placer
como principal elemento (Schultz, 2015).

Sin embargo, no esta claro si estas cuestiones emparentadas con la recom-
pensa representan una condicién previa, que sesga a un individuo hacia jugar
videojuegos, o si estos cambios efectivamente son el resultado de jugar video-
juegos (Lorenz, Gleich, Gallinat, & Kiithn 2015).

De acuerdo con la teoria de la autodeterminacién, todas las personas com-
parten tres necesidades psicoldgicas bésicas: competencia, autonomia y rela-
cién. Estas necesidades estarian relacionadas con la motivacién detrds de las
elecciones que los individuos hacen sin influencia externa o interferencia. La
teoria de la autodeterminacién se enfoca en el nivel en que el comportamiento
de una persona es automotivado y autodeterminado.

Diferentes estudios psicolégicos realizados por los autores de la menciona-
da teoria parecen apuntar en la direccién que una de las razones por las que los
videojuegos son tan motivadores es que ayudan a los jugadores a satisfacer estas
tres necesidades (Ryan & Deci, 2000).
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4. VIDEOJUEGOS Y SU RELACION CON LAS EMOCIONES

Hoy en dia no tiene sentido poner en duda las bondades o defectos de
los videojuegos; es necesario ya aduefiarse de este producto cultural y cons-
truir sobre sus virtudes. Intentar luchar contra los videojuegos es una empresa
de critica tecnolégica similar al fenémeno antitelevisién de la década de los
70. Podriamos remontarnos a 1977, cuando Marie Winn publicé su libro 7%e
Plug-In Drug, en el que afirmaba que los efectos de la televisién eran en gran
medida negativos, centrdndose en el argumento de que la TV perjudicaba el
desarrollo infantil (Winn, 1977).

Es interesante la comparacién de fenémenos de entretenimiento cultural
masivo ya que bien se puede sostener, como tal, que la televisién estd relacio-
nada con la construccién social de la cultura, pues en este medio de comuni-
cacién el espectador en general tiene una funcién mds vale pasiva. Por otro
lado, los videojuegos conforman un objeto cultural interactivo. Siguiendo la
linea de Massa y Bacino (2017), podemos afirmar que un videojuego es un
software donde los jugadores participan en una situacién artificial limitada por
un conjunto de reglas que se suceden dentro de una realidad simulada donde
el jugador pone sus emociones en movimiento. Quizis justamente esa sea la
clave: poner las emociones en movimiento.

5. TRABAJO DE INVESTIGACION. METODOLOGIA

La Secretaria de Ciencia y Tecnologia de la Universidad Nacional de Mar
del Plata convocé a sus unidades académicas a participar de las jornadas de
divulgacién cientifica “ENCUENTRO EN EL MAR, CIENCIA Y TECNOLOGIA POR Y
PARA LA SOCIEDAD” —ilustracién 1—.

El objetivo de estas jornadas fue realizar actividades abiertas a toda la co-
munidad como espacio de encuentro, acercamiento, interaccién y reflexién en-
tre la sociedad en su conjunto y nuestra Universidad.

Con este propésito, se convocé a investigadores y docentes, a proponer y
presentar diferentes temdticas y actividades didacticas, a través de las cuales
pudieran exponer a la Comunidad la relevancia de sus investigaciones.

Las estrategias de interaccién propuestas abarcaron talleres, demostraciones
interactivas con dispositivos y equipamiento cientifico, proyecciones audiovi-
suales, mesas redondas, conferencias, etc.

En este marco, el Grupo de investigacién en Tecnologias Interactivas
(GTI) del cual formamos parte, en conjunto con el grupo de Investigacién



36j Hernan Hinojal y Adriana L. Pirro

~ Tlustracién 1 ~

Museo MAR.

y Transferencia “Tecnologias — Educacion - Gamificacion 2.0” (TEG 2.0), y el
Proyecto 1+D+1. Historia y videojuegos (I11): conocimiento, aprendizaje y proyec-
cion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P), del Ministerio de
Ciencias, Innovacién y Universidades del Gobierno de Espaiia, participé del
eje Ciencias Humanas y Sociales / Ciencias Experimentales, a través de dos
actividades:

* Mesa redonda: Aprender y enseriar (video) jugando. De la elaboracion de
videojuegos a la divulgacion cientifica: experiencias de aqui (Argentina) y de
alld (Esparia).

* Taller interactivo: Aprender jugando. Participacion del piiblico en distintas
experiencias interactivas con videojuegos —ilustracion 2—.

En el contexto del taller interactivo se administré una encuesta. El objetivo
de esta fue indagar sobre los jévenes y su demanda como usuarios de video-
juegos, sus preferencias temdticas, qué aprenden o mejoran con su uso, cudles
son sus metas como jugadores, qué caracteristicas refuerzan los videojuegos;
ademads de espacios abiertos para indicar su preferencia con respecto al prota-
gonista del videojuego y afiadir comentarios que consideraran oportunos. Es
decir, este estudio pretendié determinar la percepcién de los adolescentes sobre
los videojuegos y analizar su potencial como herramienta educativa en el pro-
ceso de ensefianza y de aprendizaje —i/ustracion 3—.



~ Tlustracién 2 ~

Taller interactivo.

~ Tlustracién 3 ~

Participantes del taller.
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La investigacién se basé en un enfoque cuantitativo y metodologia descrip-
tiva. Participaron 89 estudiantes de escuelas secundarias, publicas y privadas,
de la ciudad. El rango de edades fue de 12 a 18 afios, y de ambos géneros —

tlustracion 4—.

~ Ilustracién 4 ~

Participantes del taller.
6. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

6.1. TEMATICA DE L.OS VIDEOJUEGOS

De acuerdo con lo que se puede observar en la ilustracién 5, las temdticas
mads valoradas son de accién y estrategia. Cabe mencionar que los encuestados
podian seleccionar mds de un item.

Segun la investigacién realizada por Rivera Arteaga y Torres Cosio (2018)
y acorde a los resultados obtenidos en este estudio, los videojuegos desarro-
llan diferentes capacidades o habilidades. Los juegos de estrategia desarro-
llan la capacidad de resolucién de problemas y el pensamiento 1égico, dado
que para avanzar en el juego se necesita hacer una planificacién y establecer
planes de accién. Son probablemente los mds ligados al aprendizaje pues co-
laboran a la organizacién mental y el desarrollo espacial. Muchos contienen
hechos reales, ya sea de gestidn, social o histérico, en general son juegos de
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~ Tlustracién 5 ~

Tematica de los videojuegos.

dificultad, donde el usuario debe desplegar una habilidosa forma de pensar,
creatividad y gran capacidad de planificacién. El género juegos de accidn,
pone a los jugadores en situaciones donde deben superar obstdculos, derrotar
enemigos y se caracteriza por poner a prueba su capacidad de reaccién y de
reflejo mientras goza de una experiencia de constantes ataques y movimien-
tos, desarrollando la toma rdpida de decisiones.

En tercer lugar, se observa la eleccién de juegos deportivos que estdn basa-
dos en el mundo del deporte recreando eventos de diferentes disciplinas (tenis,
futbol, baloncesto, futbol americano, béisbol, skate, golf, etc.) tanto individua-
les como colectivas, donde se manejan los jugadores y el objetivo es siempre
ganar. Existen algunas variantes de estos juegos deportivos donde se adopta la
figura de un entrenador, aqui cobra importancia la pericia del jugador adminis-
trando los recursos de un equipo. Requieren de habilidad, rapidez y precisién.

Por dltimo, fueron seleccionados los juegos de simulacién, casuales y educa-
tivos. Destacamos que los videojuegos de simulacién también estdn relaciona-
dos con el aprendizaje pues a través de la interaccién con el mismo se pueden
investigar distintos fenémenos y situaciones y, ademds, experimentar. Exigen
estrategias complejas y precisan y aportan conocimientos especificos.

Con respecto a la temdtica de los videojuegos coincidimos con los estudios
realizados por Lépez Ortiz y Mosquera Angulo (2016), donde hay una prefe-
rencia por juegos de estrategia y accidén.

Se observa que los encuestados prefieren videojuegos multijugador. Con
esta modalidad se brinda la oportunidad de un aprendizaje social pues los ju-
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gadores estdn inmersos en un mismo mundo e interactian unos con otros, se
crean comunidades y foros de discusion. (Iglesias Gorrén, 2018).

Estos resultados estin cercanos a los arrojados por la investigacién de Sha-
ffer (2012) donde alrededor del 70% de los participantes manifiestan su prefe-
rencia de jugar colaborativamente o ser parte de un equipo online.

6.2. ;P4AR4 QUE JUEGAS?

En este item los estudiantes sefialan, mayormente, que juegan para divertir-
se y pasar el tiempo, es decir lo consideran con un fin recreativo. En menor me-
dida lo relacionan con aspectos formativos y socializadores —i/ustracién 6—.
Esta poca relacién con el “aprender” quizés se deba a que no relacionan que en
todos los videojuegos hay, en mayor o menor medida, aprendizajes y desarrollo
de habilidades, no solamente en los videojuegos educativos.

~ Tlustracién 6 ~

;Para qué juegas?
6.3. Lo MAS ATRACTIVO DE LOS VIDEOJUEGOS

Resaltan en primer lugar que el atractivo del videojuego reside en alcanzar
metas, luego vivir aventuras y superar el propio récord. No se destaca el superar
los resultados obtenidos por otros jugadores, es decir, es mas valorado como
auto superacién que como una competencia —i/ustracion 7—. Estos resultados
coinciden con otras investigaciones donde alrededor del 80% de encuestados
centra el atractivo del juego en que hay una meta para alcanzar (Lépez Ortiz y
Mosquera Angulo, 2016; Alvarado Judrez, 2014; Sinchez Rodriguez, Alfage-
me Gonzilez y Serrano Pastor, 2010).



~ Tlustracién 7 ~

Lo mis atractivo de los videojuegos.

6.4.; QUE PUEDES APRENDER O MEJORAR USANDO VIDEOJUEGOS?

Los participantes encuestados podian seleccionar mds de un item, los resul-
tados en porcentaje se reflejan en la tabla 1 y en la ilustracién 8.

~ Tabla 1 ~
Desarrollo de reflejos 57%
Habilidades organizativas 17%
Capacidad de anilisis 21%
Imaginacién 30%
Capacidad de atencién 30%
Agilidad mental 54%
Toma de decisiones 31%
Resolucién de problemas 20%
Busqueda de informacién 10%
Desarrollo de la imaginacién 25%
Desarrollo de capacidades lingiiisticas 12%
Desarrollo de capacidades comunicativas 6%

¢Qué puedes aprender o mejorar usando videojuegos?



42/ Hernan Hinojal y Adriana L. Pirro

~ Tlustracién 8 ~

¢Qué puedes aprender o mejorar usando videojuegos?

Mayoritariamente consideran que aprenden o mejoran, al usar videojuegos,
las siguientes habilidades o competencias: agilidad mental, desarrollo de refle-
jos, toma de decisiones, imaginacién y capacidad de atencién.

Estos resultados estin en concordancia con lo analizado en el punto 1 (te-
mitica de los videojuegos).

Consultados sobre discriminacién, agresividad, violencia y adiccidn, res-
pondieron en un alto porcentaje que los videojuegos no discriminan por géne-
ro, ni por raza o discapacidad. También manifestaron que los videojuegos no
son violentos, no producen adiccién ni aislamiento.

En cuanto a la pregunta abierta: ;Quién preferis que sea el o la protago-
nista en un videojuego? Respondieron en un alto porcentaje: “yo”. Esto puede
interpretarse como que se identifican ellos mismos con el avatar. Se produce
una fusién con el personaje del videojuego, con los recursos que él provee, en
conjunto con los que aporta el jugador: desplegar habilidades, explorar, expe-
rimentar inmersivamente, tomar decisiones y resolver los problemas que van

surgiendo, se puede ganar (Balaguer Prestes, R, 2007).

7. CONCLUSIONES

Los jévenes devenidos en estudiantes del siglo XXT crecieron con nuevas he-
rramientas tecnoldgicas y abordando en forma distinta sus espacios de ocio y co-
municacién social (Massa, 2018). De acuerdo con Morales (2009) dentro de estas
herramientas tecnolégicas se encuentran los videojuegos, acercando a nifios y ado-
lescentes a la cultura informadtica y mejorando sus habilidades de socializacién.
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Segun Gros (2008) los adolescentes ingresan al mundo digital y se alfabeti-
zan a través de éste mediante varios tipos de juegos, que les permiten adquirir
competencias distintas a las generaciones anteriores y que podrian utilizarse en
el plano educativo, un 4rea bastante fecunda para ello.

Teniendo en cuenta los resultados analizados de nuestro relevamiento y, de
acuerdo con Bernat (2008), las competencias mds relevantes que promueven
los videojuegos son:

* Instrumentales: se ponen en funcionamiento habilidades técnicas en el
manejo de programas y entornos multimedia.

* Gestién de recursos y desarrollo de estrategias de disefio y planificacién:
se pueden mencionar gestién de un plan, toma de decisiones, interaccién
con el juego.

* Competencias para la comunicacién verbal y escrita.

* Competencias para la critica reflexiva.

Por otra parte, las distintas investigaciones sobre el uso de videojuegos con
fines didicticos, son aisladas, con participantes estudiantes y/o docentes, pero
han permitido identificar un uso que trasciende el entretenimiento pues per-
miten el desarrollo de distintas habilidades, a saber: motoras, de sociabiliza-
cién, de conocimientos académicos (Aguilar, Gutiérrez y Lopez, 2015; Gomez
Garcia, Planells de la Maza y Chicharro Merayo, 2017; Gémez Cortés, Garcia
Pernia y Lacasa 2012; Caldeiro Pedreira, 2012).

Consideramos que los videojuegos como herramienta didactica son una po-
sibilidad, poco reconocida por los adolescentes y docentes, y concordando con
Revuelta Dominguez y Guerra Antequera (2012) su inclusién en el aula es ain
tema pendiente de implementacién efectiva en los distintos niveles educativos.

Si bien los videojuegos comerciales no estin disefiados con fines educativos
(Gros, 2014), creemos que son potencialmente un recurso para la educacién
formal, pues propician el desarrollo de ciertas habilidades que no siempre estin
asociadas al conocimiento que se entiende como netamente académico, sino
que ademis sirven como dispositivo motivador para favorecer un aprendizaje
mediado por las emociones.
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