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En el presente trabajo presentamos un cuestionario elaborado para conocer la opinion de diferentes grupos de sujetos sobre el uso
y las actitudes que se tienen ante los videojuegos. En nuestra opinion todos los juegos, tradicionales o informaticos, tienen un
potencial educativo importante. Los alumnos pueden aprender con ellos entre otras cosas: conocimientos, habilidades, estrategias,
destrezas o relaciones interpersonales. Este es un tema muy controvertido para padres y educadores que hay que comenzar a
estudiar para ir desechando todos los mitos que sobre él se han creado.

Descriptores: videojuegos, nuevas tecnologias aplicadas a la ensefianza, medios.

1. Introduccion.

Nos estamos acostumbrando a que los videojuegos aparezcan siempre que se realiza una encuesta sobre el tipo de juguetes mas
regalado o comprado para los nifios y adolescentes, pero también a que surjan distintas noticias con relacion a ellos en los medios
de comunicacion, casi siempre no muy positivas.

No hace mucho se realiz6 en Espafa la que se consideré como primera encuesta sociologica sobre el videojuego en nuestro pais,
fue encargada a finales del afio 2000 al gabinete de Amando de Miguel por la Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (Paradinas, 2001). El estudio tenia por objetivo dar a conocer la realidad del mercado espafiol y saber
qué pensaba exactamente la sociedad esparfiola sobre el mundo de los videojuegos. Sus conclusiones fueron presentadas en febrero
del afio 2001.

Evidentemente, por las caracteristicas de la encuesta, se dejaban al margen temas relacionados con la ensefianza y los videojuegos,
centrandose mucho mas en temas comerciales y de mercado. Sin embargo algunas de las conclusiones extraidas resultan de interés
para el campo educativo en el que nos encontramos.

Por ejemplo, el 81% de los padres estan tranquilos cuando sus hijos usan los videojuegos. Por otra parte el 95% de los
encuestados afirman que son los padres los que deberian vigilar mas los contenidos de los juegos y el 80% consideran que en la
vida cotidiana, las peliculas y en especial en los telediarios, se ven escenas mas violentas que en un videojuego.

El estudio destaca como aspectos positivos lo divertidos que son, que se potencia la competitividad y favorecen el desarrollo del
hombre y que sirven para potenciar la agilidad mental. Mientras que sefialan como aspectos negativos que pueden crear adicciones,
que inhiben actividades al aire libre o la realizacidon de deportes.

Por lo tanto en las conclusiones de este esta encuesta se indica que la sociedad espafiola tiene una imagen bien distinta de la que
quieren dar algunos medios de comunicacion, en muchos casos demasiado alarmista.

Este estudio nos llevé a plantearnos qué ocurre en el ambito educativo. A lo largo el presente trabajo vamos a presentar un
cuestionario elaborado para conocer la opinion de diferentes grupos de sujetos sobre el uso y las actitudes que se tienen ante los
videojuegos, puesto que consideramos que los juegos, tradicionales o informaticos, tienen un potencial educativo importante. En
nuestra opinién con los videojuegos también se pueden aprender: conocimientos, habilidades, estrategias, destrezas o relaciones
interpersonales, etc.

En otras ocasiones hemos defendido que vivimos en un mundo que trata de potenciar las redes de telecomunicacion, por ello para
trabajar mediante redes los sujetos necesitan habilidades sociales diferentes a las que utilizan en otros entornos, habilidades que el
sujeto puede asumir mas facilmente si accede, sea como sea, a la informatica (Alfageme, 2001).

Si queremos educar a nuestros alumnos para que sepan adaptarse al mundo en el que estan y en el que tendran que trabajar, un
mundo donde la tecnologia de la informacién y la comunicacién nos hacen sumergirnos en multitud de posibilidades que tiene como
principal mediador al ordenador, tenemos que educar para que este se utilice como una herramienta mas. Entre estas posibilidades
generalmente se suele olvidar el ambito del ocio, la faceta lddica del ordenador, olvidandonos que a su vez este ambito va
alcanzando mas importancia dia a dia. Ademas, con la llegada de las Nuevas Tecnologias, los juegos también han cambiado y
ademas de los juegos informéticos habituales surgen nuevos juegos en linea, es decir, a través de las redes telematicas, que
necesitan de sujetos que tengan adquiridas las habilidades necesarias para utilizarlas.

Ortega Carrillo (2002) ha definido los videojuegos como "narraciones audiovisuales de naturaleza digital que se presentan en forma
de aventura gréfica, simulacion o arcade y, representan una alternativa a los tradicionales relatos cinematograficos o televisivos".
Quién defiende que la enorme capacidad de persuasion subliminal que tienen en general los mensajes audiovisuales y en particular
los videojuegos, "s6lo pueden minimizarse mediante el ejercicio de la reflexion y del andlisis critico de los contenidos audiovisuales™.
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Segun diferentes autores (Greenfield, 1989; Gaja, 1993; Estallo, 1995; Levis, 1997; Casteleiro, 1998; Gros, 2000), a través de los
videojuegos, el sujeto tiene acceso a la cultura informatica, adquiriendo seguridad en si mismo y habilidades en el manejo de las
maquinas electrénicas. La utilizacion de juegos por parte de los sujetos no tiene porqué significar algo negativo, de hecho en
muchas ocasiones los videojuegos o juegos de ordenador suelen constituir el primer contacto de un sujeto con la informatica,
facilitando la posterior interaccion con los ordenadores. En palabras de Levis (1997): "El desarrollo de nuevas formas de juego y de
ocio informatico que incorporen interfaces cada vez mas intuitivos e interactivos, puede facilitar enormemente el derribo de algunas
de las barreras que impiden la entrada de algunos de estos sectores de la poblaciéon al mundo de la informatica y obstaculizan su
integracion en los nuevos sistemas productivos” (p.36). Por eso cada vez se hace mas necesario: "potenciar la utilizacion de los
juegos como una actividad natural y como un medio para el aprendizaje" (Casteleiro, 1998, pp. 164-165).

Todos estaremos de acuerdo en que con los videojuegos se pretende aprender jugando con un medio disefiado para el ocio, pero
que a su vez posee elementos de interés y aspectos que por ser controvertidos, deben ser tratados en la escuela (Gros, 1998).

Por otra parte, los videojuegos también han influido en la consideracion que se tiene del ordenador, al principio se consideraba una
maquina eficaz que se podia utilizar como herramienta de trabajo, pero posteriormente se constituye también como una versatil
fuente de entretenimiento (Levis, 1997). De hecho con el uso de los videojuegos en el ordenador se traslada en mayor medida a los
usuarios la necesidad de disponer de una maquina potente con todas las caracteristicas propias del multimedia (tarjeta de sonido,
tarjeta de video, alta resolucién de imagen, etc.).

A la misma vez, como con todos los medios y recursos utilizados en la ensefianza, en el mercado surgen videojuegos y software
considerados como educativos y otros que no lo son. Debemos tener en cuenta que estos juegos tienen unas caracteristicas
particulares que les diferencian de otros productos informaticos y que, ademas, siguiendo a MacLuhan, el contenido del medio es
otro medio (Gros, 2000). Los juegos informaticos poseen unos atributos propios y diferenciados de otros tipos de programas aunque
buena parte del software educativo actual intenta seguir los disefios de los juegos para aumentar la motivacion de los usuarios. No
obstante, las diferencias en cuanto a formato de los juegos de ordenador y de los juegos educativos son todavia bastante evidentes,
segun la autora antes citada, pero sobre todo existe una diferencia clara entre cémo se valora el tiempo dedicado a este tipo de
juegos de otras actividades ludicas siempre bien consideradas social y educativamente, existiendo todavia miedo hacia el uso de los
videojuegos por parte de los nifos.

En muchos casos utilizar videojuegos no constituye una actividad mas, sino un reto para los sujetos que ponen a prueba su
competencia, su autoestima y su propio autoconcepto (Estallo, 1995).

2. Algunas consideraciones sobre videojuegos.

Se ha argumentado mucho a favor y en contra de los videojuegos, estudiandose diferentes aspectos con relacion a ellos, sobre todo
debido a las preocupaciones que estos causan en padres y educadores ante la atracciéon que tienen para sus hijos y/o alumnos.
Algunos de estos argumentos ya los hemos estudiado en otras ocasiones por lo que no profundizaremos demasiado en el tema,
remitiendo a los lectores a estos trabajos (ver Alfageme y Sanchez, 2002a, 2002b y 2002c).

Una de las mayores preocupaciones cuando se usan los videojuegos se centran en la supuesta agresividad que provocan, el
mensaje sexista y violento que proponen la mayoria de los videojuegos, la adiccién que crean, asi como los limites que pone a la
imaginacion del jugador (Gaja, 1993), pero hay que tener en cuenta que no todos los contenidos de los videojuegos reproducen
contravalores.

Otro tema que preocupa es el de la adiccion. Estamos de acuerdo en que todos los juegos crean una cierta adiccion y en cierta
forma es esta adiccion una de las claves del éxito de cualquier juego, incluyendo a los ya tradicionales (Gros, 2000). Como
jugadores tenemos que ser conscientes de que el hecho de jugar es trascendente mientras se realiza, pero también que una vez
terminado el juego su accidon debe ser intranscendente, hay que saber "aparcar" el juego y todo lo que ello conlleva cuando se
termina al igual que deberiamos hacer con otras actividades diarias (trabajo, problemas, etc.), todo depende del control que
ejerzamos en dicha actividad. En este sentido, quién estando preocupado por una cuestion de trabajo no se lo ha llevado a casa
aumentando su cansancio.

Pero por otra parte, traslademos los efectos a cualquier otra actividad en la que estemos realmente interesados, cuantas veces no
nos ha atrapado la lectura de un libro o la visiéon de una pelicula, aunque eso nos suponga menos horas de suefio y de descanso.
Todos tendemos a menudo a dejar los problemas de lado y a evadirnos, lo cual lejos de suponer un problema suele ser una terapia,
una necesidad, un descanso...

Cuando se comenzé a usar el ordenador, su uso era claramente diferenciado, los hombres lo utilizaban mucho mas que las mujeres,
aunque ultimamente se tienda a igualar, eso hizo que los videojuegos también comenzaran a ser mas utilizados por ellos. Estudios
como el de Brunner y otros (1998) consideran que los nifios utilizan mas el ordenador que las nifias, y que ademas es percibido por
ellos de una forma diferente, resumiendo la actitud del hombre y de la mujer delante del ordenador en aspectos como (p.76):

La mujer se imagina al ordenador como un medio expresivo, un instrumento, Util para comunicarse, con potencial para crear,
flexible y efectivo, de él le gusta la facilidad que tiene para compartir, integrarlo en su vida personal y explorar mundos, sintiéndose
potenciada con él.

El hombre se lo imagina como un producto, un arma, util para controlar, con potencial de poder, le interesa su velocidad y su
eficiencia, le gusta porque le da autonomia y puede consumirlo, quiere explotar sus recursos y potencialidades, asi como
transcender con él.

Otro de los aspectos bastante estudiados es el supuesto aislamiento que provoca el uso de los videojuegos en los sujetos, aunque la
mayoria de los autores consultados (Gaja, 1993; Estallo, 1995; Del Moral, 1998; Etxeberria, 2000), afirman que su uso incrementa
la interacciéon social y con sus resultados apuestan por una mayor extroversion de los sujetos que los utilizan, una mayor frecuencia
de trato con los amigos y una mayor socializacion. Aunque no se puede afirmar que los videojuegos fomentan la sociabilidad,
puesto que no se ha podido ver una causalidad directa. Es mas, autores como Levis (1997) considera que los videojuegos pueden
facilitar la integracion social de aquellas personas que no consiguen adaptarse a los nuevos sistemas telematicos y que se han viso
fuera de una rapida evolucién de las redes telematicas y otras tecnologias de la informacién y la comunicacién, no en vano opinaba
que los videojuegos se constituian como los pioneros del concepto de multimedia interactivo.

http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/n20/n20art/art2002.htm[11/10/2012 10:53:56]



REVISTA PIXEL-BIT.NUMERO 20. ENERO 2003

Por ello, no sélo hay aspectos socializadores en la manera de jugar, sino que también el contenido de muchos juegos hace que los
sujetos se socialicen al mostrarnos situaciones que solo pueden ser resueltas en equipo y se quedan sin resolver. En este aspecto
podemos situar ejemplos clasicos de estrategia colectiva como los "Lemmings" o juegos como "Indiana Jones" que obtienen distintos
resultados cuando comienza una aventura solo o en equipo (Gros, 1998 y 2000).

Ademas la tendencia actual en el mercado de los videojuegos es el juego colectivo, el juego en red, donde diferentes sujetos de
distintas partes del mundo juegan en grupo. Estos juegos en la red se caracterizan fundamentalmente por su capacidad de crear
una comunidad de jugadores que opera simultdneamente sobre un espacio simbdlico colectivo. El pionero de los juegos multiusuario
fue Habitat, creado en 1986, que segun sus responsables, nos ensefia que "el ciberespacio se define mas por la interaccién entre
los usuarios que por la tecnologia mediante la cual se pone en practica" (Levis, 1997, 118). Pero hay otros muchos, entre los que
destacan simuladores de vuelo, aventuras graficas, juegos de combate y sobre todo juegos de rol, conocidos como MUD (Multi-users
Dungeons).

Muchos otros juegos potencian las relaciones interpersonales de una forma indirecta, como los juegos de aventuras graficas, sobre
todo porque los seguidores de dichos juegos tienden a comentar con sus compafieros detalles del juego, e incluso buscan foros
donde intercambiarse informacion sobre el mismo y transmitirse pequefos trucos que facilitan la superacion del juego. Los sujetos
Se unen en grupos para sacar una mayor partido de su tiempo de ocio y ello les ayuda a crear nuevas relaciones con otros sujetos,
dotandose de nuevas competencias personales y sociales que posteriormente crearan su personalidad, su forma de ver el mundo de
un modo mas abierto y flexible.

A pesar de lo comentado hasta ahora pensamos que aunque estamos avanzando, no hemos andado todo el camino que deberiamos,
hace casi veinte afios Martinez (1985) decia que "La utilizaciéon de los juegos mediante ordenador con fines educativos puede ser un
método ideal en un plazo breve, ya que precisa de la creatividad del alumno y facilita la socializacion, pero no creemos esté lo
suficientemente estudiado como para poder llegar a una conclusion definitiva sobre su aplicacion™ (p. 377). Y muchos de los estudios
realizados sobre el tema le han dado la razén al no ser clarificadores de las potencialidades o no de los videojuegos, linea en la que
también se manifiestan autores como Calvo (1998).

3. Una herramienta para sondear el terreno y sus resultados.

Tras el estudio de algunos de los temas relacionados con los videojuegos nos interesaba conocer cual es realmente la opinién de
nuestros alumnos sobre ellos, y asi corroborar o no los distintos argumentos dados por los autores consultados.

Para comenzar realizamos un cuestionario en el que queriamos sondear dichas opiniones. En el cuestionario incluimos preguntas
sobre las posibles potencialidades de los videojuegos, pero también sobre los aspectos negativos que conllevan.

Intentamos recoger datos sobre si los sujetos realmente utilizaban videojuegos, su valoracion sobre ellos y cuales eran los que mas
atraccion tenian para ellos (su tematica, tipo, etc.). Ademas nos interesaba conocer si aislaban o no al sujeto que jugaba, asi como
aspectos mas desde el punto de vista educativo: las habilidades que potencian los videojuegos, para que les sirven, qué aspectos
creen que potencian y su opinidn sobre si los videojuegos se podrian introducir en el mundo de la escuela.

El cuestionario realizado constaba de 21 preguntas que eran en su mayoria cerradas, como se puede ver en la figural, siendo sélo
dos de ellas abiertas. El resto de las preguntas tienen categorias cerradas, excepto una de ellas en la que pedimos a los sujetos que
opten por una serie de pares, es decir aspectos positivos y negativos que pueden potenciar los videojuegos. En concreto el
cuestionario que realizamos es el que presentamos como anexo al final de este trabajo.

Para comprobar si el cuestionario correspondia a nuestros fines se lo administramos a dos grupos diferentes de alumnos, por una
parte un grupo de alumnos universitarios y por otra a alumnos de Educaciéon Secundaria Obligatoria. Consideramos en ambos casos
un grupo formado por 34 alumnos, con lo que el nUmero total de alumnos estudiados asciende a 68.

El grupo estuvo compuesto concretamente por 34 alumnos de Segundo de la Licenciatura de Pedagogia de la Universidad de Murcia
y por 34 alumnos de Educacion Secundaria Obligatoria del 1.E.S Ricardo Ortega de Fuente Alamo (Murcia), 21 de tercer curso y 13
de cuarto curso. De los sujetos estudiados 54 (el 79.4%) eran mujeres y 14 hombres (20.6%), la aparente desproporcién en cuanto
a los sexos de los alumnos se debia fundamentalmente a la escasa, por no decir nula, existencia de hombres en la Licenciatura de
Pedagogia. En cuanto a la edad de dichos sujetos, dos sujetos no la especificaban, siendo la edad minima 14, la maxima de 23 y la
media de 17.91, con una desviacion tipica de 2.74 y una varianza de 7.53, obteniéndose la siguiente distribucion (Tablal):

Tabla 1. Sujetos objetos de estudio.
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Entre todos los alumnos consultados nos interesaba conocer algunos datos relativos al uso del ordenador. En concreto el 66.2% de
los sujetos (n=45) tienen ordenador en casa, 15 no lo tienen (22.1%) y 8 dicen no tenerlo, pero que aun asi pueden utilizarlo: dos
en casa de familiares o amigos, dos en la Universidad, uno en el Instituto, uno en el trabajo de un familiar, otro en el cibercafé y el
dltimo no especifica donde. Ademas los sujetos no suelen dedicar mucho tiempo a la utilizacién del ordenador: 43 (63.2%) alumnos
dicen que soélo lo utilizan de 1 a 5 horas semanales, 8 sujetos lo usan entre 5y 10 horas, 4 lo hacen entre 10 y 20 horas, uno entre
20 y 30 horas y sélo uno dice utilizarlo mas de 30 horas, 11 sujetos no responden este item.
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Centrandonos en el utilizacién y uso de los videojuegos por parte de los alumnos encuestados se han obtenido los siguientes datos.
Se refleja una gran igualdad a la hora de utilizar o no los videojuegos, 36 sujetos dicen utilizarlos (el 53%), mientras que no lo
hacen 31 (45.6%), un sujeto no contesta. Ademas, a la hora de realizar una valoracion general de los videojuegos, se pide a los
sujetos que se posicionen en una escala de cinco respuestas (muy malos, malos, regulares, buenos y muy buenos), no siendo mal
valorados en general: 35 alumnos (51.5%) sitdan la valoracion en un punto intermedio al considerarlos regulares, 22 (el 32.4%)
creen que son buenos y dos sujetos dicen que son muy buenos, mientras que siete sujetos (10.3%) dicen que son malos y dos que
son muy malos.

En general se piensa que los chicos juegan mas con los videojuegos: 65 alumnos (el 95.6%) de los encuestados asi lo dicen,
mientras que so6lo dos dicen que son las chicas. Esto no significa segun los datos recogidos que existan unos juegos para chicos y
otros para chicas, concretamente 39 (57.4%) de los alumnos piensan que esta diferenciacion no existe, siendo 28 los que dicen que
si ocurre (41.2%). En ambos items hay un sujeto que no contesta.

Cuando les preguntamos sobre las horas que dedican a la semana a utilizar videojuegos sigue predominando la franja inferior de
tiempo. Asi 53 sujetos (77.9%) dicen que sélo los usan de una a cinco horas a la semana, dos entre 5 -10 horas y 2 entre 20- 30
horas, siendo once los alumnos que no contestan este item.

Por otra parte los sujetos que juegan con videojuegos no suelen permanecer todo el tiempo con el mismo segun reflejan los datos
recogidos, a pesar de que diez sujetos no respondieran esta pregunta 42 de ellos (61.8%) no lo hacen, mientras que 16 (el 23.5%)
contestan de un modo afirmativo.

En cuanto a como les gusta jugar (s6lo, en compafia o depende del videojuego) la opcidén predominante es en compafiia (23 sujetos
asi lo indican, el 33.9%), seguido de la opcion depende del videojuego sefalada por 20 sujetos (29.4%) y de sélo 19 sujetos
(27.9%). Aunque como podemos observar las opciones estan muy igualadas.

En el cuestionario utilizado también se han utilizado algunas preguntas en las que se da libertad al alumno en sefnalar todas las
opciones que crean convenientes, este es el caso cuando se les pregunta sobre el tipo de videojuegos que utilizan, por eso las
respuestas recogidas son superiores al nimero de sujetos encuestados. En total se han recogido 94 respuestas que se distribuyen
de una forma muy pareja, no pudiendo deducirse, cudl es el tipo de videojuegos que mas se suele utilizar (ver Tabla 2).

Sin embargo, los resultados obtenidos con la pregunta anterior se pueden contrastar con la respuesta que los alumnos dan cuando

se les pregunta cual es su videojuego preferido. En este caso 21 sujetos no contestan y aunque 9 dicen no tener videojuegos
preferidos, otros sujetos sefialan mas de uno. Por todo ello se han recogido un total de 41 respuestas validas.

Tahla 2. Tipos de videojuegos sefialados.

Frecuencia
Arcades 28
mitrmlacidn 14
Estrategia &7
Juegos de mesa a5

Como ya hemos indicado, en este caso nos interesaba no tanto el juego concreto en si, como el tipo de juego que realmente
preferian los alumnos. Por eso hemos analizado estos juegos segun el tipo considerado en la respuesta sefalada anteriormente,
obteniéndose que los sujetos prefieren mayoritariamente (n= 22) juegos arcades, por ejemplo: Tetris, Super Pang, Crash

Bandicot,... , lo cual constituye mas del 50% de las respuestas dadas; en segundo lugar juegos de estrategia (n=12), como Tomb
Raider, Age of Empires, Dinocrisis, etc.; en tercer lugar juegos de simulacion (n= 4), entre los que destaca Fifa 2002 o Gran
Turismo Ill; y por altimo 3 sujetos dicen que su juego preferido es un juego de mesa.

Tras estos datos podemos ver como tanto los juegos arcades como los de estrategia no solo son los que mas se suelen utilizar, sino
que a la vez son aquellos que mas enganchan a los usuarios, siendo considerados por ellos como juegos preferidos.

Otra pregunta abierta en cuanto al niumero de opciones que los alumnos podian sefialar era aquella que trataba de recoger cual era
en opinion de cada alumno su tematica de videojuegos preferida. En este caso se han recogido un total de 88 respuestas
obteniéndose como respuesta mayoritaria que 36 sujetos prefieren temas generales, 17 dicen preferir otros temas, 14 temas
educativos, 12 temas deportivos y 9 temas de violencia.

Por otra parte queriamos conocer cuales eran en opinion de los alumnos las tres habilidades mas importantes que potencian los

videojuegos, en este caso cuatro sujetos no han contestado y alguno de ellos no ha sefialado las tres opciones que se pedian. En
cualquier caso las respuestas recogidas en orden de mayor a menor frecuencia se recogen en la Tabla 3.
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Tabla 3.- Frecuencia de las habilidades que potencian los videojuegos
segnn los sujetos ohjeto de estudio,

30 Atencidn

48 Habilidades creativas

i) Hahilidades para la resolucidn de problemas

19 Habilidades psicomotrices

17 Habilidades de asitnilacidn v retencidn de la informacian
17 Habilidades para la busqueda de la informacidn
14 Habilidades espaciales

13 Habilidad para la toma de decisiones

8 Hahilidades organizativas

] Hahilidades metacognitivas (aprender a aprender’
3 Habilidades analiticas

Cuando se les pide que sefalen para que le sirven los videojuegos, se les permite que indiquen mas de una de las opciones
sefialadas, por ese motivo se han recogido 87 respuestas distribuidas como sigue: el 70.1% de los sujetos (n= 61) consideran que
los videojuegos sirven para pasar el tiempo; ocho sujetos consideran que sirven para motivar; otros ocho que sirven para mejorar
mi autoestima; cinco que para mejorar mi aprendizaje; tres indican que sirven para ayudarme a relacionarme con otros sujetos y
dos que para conseguir objetivos educativos.

Sobre el porqué le resultan atractivos los videojuegos, se han recogido un total de 73 respuestas, aunque 5 sujetos no han
contestado. En primer lugar los alumnos sefalan en un 57.5% de los casos (n=42) que los videojuegos les resultan atractivos
porque existe una meta que debe alcanzarse; en segundo lugar, 14 sujetos (19.2%) sefialan que porque tienen imagenes visuales
en movimiento; en tercer lugar 8 indican que por el azar (10.9%); mientras que tres sujetos sefalan que porque permiten un
recuento automatico de puntos y otros tres que porque tienen velocidad. Ademas, tres sujetos sefialan otros motivos distintos a los
reflejados en el cuestionario, reflejando en su respuesta: porque me hacen pensar, porque te permite no aburrirte y porque te
diviertes.

En otra de las preguntas se pide a los alumnos su eleccion sobre qué aspectos potencian los videojuegos entre los pares de
conceptos propuestos, los resultados fueron:

Violento- no violento.- El 77.9% de los sujetos (n=53) consideran que los videojuegos potencian aspectos violentos frente al
14.7% (n=10) que indican que potencian aspectos no violentos. Cinco sujetos no contestan.

Potencian la agresividad- Reduce la agresividad.- El 80.9% de los sujetos (n=55) indican que los videojuegos potencian la
agresividad, mientras que 9 sujetos (13.2%) indican que la reduce. Cuatro sujetos no contestan.

Potencia la competicion- Fomenta la colaboracién.- El 80.9% de los sujetos (n=55) indican que los videojuegos potencian la
competicion, mientras que un 8.8% (n=6) indican que fomenta la colaboracion. Siete sujetos no contestan.

- Crea adiccion- No crea adiccion.- Todos los sujetos que contestan este item, el 86.8% (n=59) consideran que los videojuegos
crean adiccion, siendo 7 los sujetos que dicen que no la crea (10.3%). Dos sujetos no contestan.

- Son sexistas- No son sexistas.- En este item las respuestas de los sujetos indican que el 52.9% piensa que los videojuegos no son
sexistas (n=36), siendo 21 sujetos los que piensan que si son sexistas (30.9%). Once sujetos no contestan.

- Tienen contenidos racistas- No tienen contenidos racistas.- En este item las respuestas de los sujetos se dividen de un modo
bastante semejante: el 42.6% de los sujetos (n=29) indican que los videojuegos no tienen contenidos racistas, mientras que el
41.2% (n= 28) indica que tienen contenidos racistas. Once sujetos no contestan.

- Reducen la creatividad- Aumentan la creatividad.- La mayoria de los sujetos 42 (61.8%) consideran que los videojuegos aumentan
la creatividad frente a 19 sujetos (27.9%) que dicen que la reducen. Siete sujetos no contestan.

- Provocan trastornos personales- Ayudan a mejorar la personalidad.- El 61.8% de los sujetos (n=42) piensan que los videojuegos
provocan trastornos personales, mientras que 14 sujetos (el 20.6%) dicen que ayudan a mejorar la personalidad. Doce sujetos no
contestan a este item.

- Potencian la sociabilidad- Reduce la sociabilidad.- La mayoria de los sujetos 47 (69.1%) creen que los videojuegos reducen la
sociabilidad, frente a 12 sujetos (17.6%) que opinan que la potencian. Nueve sujetos no contestan.

- Desarrolla la inteligencia- No desarrolla la inteligencia.- El 50% de los sujetos (n=34) piensan que los videojuegos desarrollan la
inteligencia, mientras que 27 sujetos (el 39.7%) dicen que no lo hacen. Siete sujetos no contestan a este item.
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Tabla 4. Datos parciales de los alumnos de Pedagogia ¥ Secundaria.

Y als. | Yoals. Y als. | Yoals. Y als. | Poals
Fedag. | Secumd Fedag. | Secumd Fedag. | Secimd

violento 224 735 | Noviolkenio 2R Ma |NC 2R 50
Potenciala B2 735 |Reduce la 29 235 |NC BB 29
| agresividad agresividad

Potenciala R 735 |Fomentala 20 147 [MC 28 112
competiciin colahoracién

Crea adiccion 7.1 185 | Mo crea adiccion ] A | NC 249 249
Som sexistas 471 147 | Mo son sexistas 382 ala |NC 147 178
Tienen conienidos S0 324 | Mo denen conenidos | 322 411 |NC 118 208
racistas racistas

Eeducen la 204 245 | Aumentanla alx als |NC 2B 118
creatividad creatividad

Provocan 550 6.8 Ayudan a mejorarla 176 235 NC |285 BB
irastornos personalidad

personales

Potencian la 174 174 Reducen la 0.8 a7l NC |11%8 147
sociahilidad sociabhilidad

Desarrollan 1a 50 A0 Mo desarrollan la e 41 2 NC |11%2 23
inieligencia inieligencia

En la Tabla 4 presentamos los resultados parciales los dos grupos de alumnos estudiados (Pedagogia y Secundaria) respecto a las
respuestas recogidas sobre estos items. En ella podemos ver que los resultados de casi todos los items son semejantes en ambos
grupos excepto en dos donde los datos obtenidos cambian la polaridad de las respuestas. En los dos items la opinién mas positiva
corresponde a los alumnos de Secundaria al opinar, concretamente, que los videojuegos no son sexistas y tampoco tienen
contenidos racistas.

Tabla 5. Como introducir los videojuegos en la escuela.
Instramentos diddcticos v de aprendizaje (con fines educativos)
Distraccidn, diversidn, entretenithisnito
En las clases de informdtica
Mediante juegps educativos (ayudados por el tutor)

M aterial motivador

& zignatiara optativa

Elementos que sitvan para interaccionar entre vatias persoras
Método de aprendizaje.

Ll Lol [ SRR I N N LW | R R

Cuando preguntamos a los sujetos sobre su opinidon referente a si los videojuegos se podrian introducir en la escuela, nos interesan
fundamentalmente dos cuestiones como se podrian introducir y que aportarian. A este item de respuesta abierta no han contestado
26 sujetos. Entre las respuestas recogidas un total de 10 sujetos dicen expresamente que los videojuegos no se podrian introducir
en la escuela. De las opiniones restantes recogidas expresadas por 32 sujetos, se pueden destacar los argumentos recogidos en la
tabla 5 cuando se les pregunta como se podrian introducir los videojuegos en la escuela y los recogidos en la tabla 6 sobre qué
aportarian estos videojuegos a la ensefianza, a la cual han contestado 29 alumnos.

Tabhla 6. QJue aportarian los videojuegos en la ensefianza

Creatividad e imaginacidn.

Diversion y entretenitmiento.

Enizefianza (conocimientos v fines educativos)

Habilidades para retencidry, asitmilacidn v rapidez de captar informacion
Enseflanza del manejo de ordenadores

Descansar del estudio.

Mo g€, depende de qué sea el wideojuego,

Valores de otras culturas

Otra forma de trabajar los contenidos
Motivacion para los alwmnos.
Relacionarse con otros tipos de medios
Beneficios, ningmo.

[l Rl Rl el Rl [ SR S ) S LA o ) o 9 ]

Como podemos ver en ambos casos se suele dar el mismo tipo de respuestas, no se diferencia excesivamente la interpretacion que
los sujetos hacen de uno y otro item, quizas deberian redactarse de un modo mas concreto para que ambas respuestas recojan
mejor lo que se pretendia. Sin embargo es interesante recoger ambas porque cuando los usuarios de los videojuegos piensan en
qué aportarian a la ensefianza nos estan corroborando los datos que nos aportaron en algunos de los items anteriores. Asi por
ejemplo el argumento de la creatividad y la imaginacién se corrobora con la respuesta que los sujetos dieron sobre las habilidades
que potencian los videojuegos, donde las categorias mas sefaladas eran las habilidades creativas y las habilidades para la
resolucién de problemas.
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Por otra parte, cuando se les pide valoren siguiendo una escala de cuatro respuestas (siempre, a veces, casi nunca y nunca) si
consideran que los videojuegos pueden ayudarles a acceder al mundo de la informatica, las respuestas recogidas en este item
indican que los sujetos consideran que los videojuegos pueden ayudar a acceder al mundo de la informatica: siempre 2 sujetos
(2.9%), a veces 54 sujetos (79.4%), casi nunca 9 sujetos (13.2%) y 2 sujetos dicen que nunca (2.9%). Un sujeto no contesta.

4. Consideraciones finales.

Algunas son las consideraciones o conclusiones que podemos extraer a la vista de los datos recogidos. En principio y como podemos
observar la mayoria de los alumnos encuestados ya disponen de ordenador, bien en casa o en otros locales, aunque no suelen
utilizarlo en exceso, situando muchos de ellos su respuesta entre una y cinco horas semanales.

Este hecho se corroborado cuando sélo la mitad de los sujetos encuestados dicen utilizar videojuegos, siendo éstos en general bien
valorados. Ademas indican a su vez un uso habitual de los videojuegos también bajo, de una a cinco horas a la semana, indicando
asimismo que no suelen permanecer todo el tiempo con un mismo juego.

Con los datos recogidos la opinion generalizada es que quiénes mas juegan son los chicos, pero que no existe diferenciacion entre
los juegos para chicos y para chicas.

Los sujetos opinan que les gusta mas jugar en compafia de amigos, y prefieren como tipo de videojuego aquellos de tipo arcade,
seguido de los de estrategia. Asi mismo se prefieren los videojuegos de temas generales, es de destacar el hecho de que entre
todas las respuestas recogidas los temas de violencia han sido los menos sefialados por los sujetos.

Segun los sujetos objeto de estudio las habilidades que mas potencian los videojuegos son la atencidn, las habilidades creativas y
las habilidades para la resolucion de problemas.

Mayoritariamente se piensa que los videojuegos sirven para pasar el tiempo, declarando en mas de la mitad de las respuestas
recogidas que les resultan atractivos porque en ellos existe una meta que debe alcanzarse.

Al analizar los aspectos que potencian los videojuegos se obtiene un perfil caracterizado por algunos aspectos positivos y otros
negativos. Entre estos ultimos, segun los sujetos, los videojuegos potencian aspectos violentos, potencian la agresividad, crean
adiccion, provocan trastornos personales, reducen la sociabilidad y potencian la competicion (aspecto a nuestro entender negativo,
aunque en el estudio de Amando de Miguel se destacara como positivo). Entre los aspectos positivos estarian por tanto que los
videojuegos no son sexistas, no contienen contenidos racistas, aumentan la creatividad y desarrollan la inteligencia.

Al preguntar sobre la incorporacion de los videojuegos a la escuela las opiniones mas expresadas son que se podrian introducir
como instrumentos didacticos y de aprendizaje (con fines educativos) o como distraccion, diversiéon o entretenimiento. Aportando
fundamentalmente creatividad o imaginacion, diversion y entretenimiento, o ensefianza (conocimientos y fines educativos).

Ademas, como ya indicaban las investigaciones que habiamos estudiado con anterioridad a este estudio, los sujetos piensan que los
videojuegos pueden ayudarles a acceder al mundo de la informatica.

Soélo con esta Ultima respuesta pensamos que se justifica el hecho de incorporar los videojuegos en la ensefianza, pero se han

recogido anteriormente otras que también lo hacen. Pensamos que sin duda, falta investigacion que constate y compruebe en una
mayor proporcion los datos aqui expresados y que empiecen a obtener resultados mas definitivos sobre el tema aqui tratado.

ANEXO
CUESTIONARIO SOBRE USO Y ACTITUDES ANTE LOS VIDEOJUEGOS.
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1. Seco [ Inbgjer [ |Howhre

1. Edad 1 2 Cursoque esbudias [ |
4. ; Tenes ordenader encasa?

[ s Ho

Mo, pero praedo ubilizarlo e ...........

5. ¢ Cumdas huras dedicas awiilizar d ordenador 2la seana?
DelShome [ | BEoreS-Wh[ | BEome 1030k | Ewre 2030k | Misde3h[ |
6. ;Tiliras videopuegos *
[Jsi [ 1Ha
7. Piensas que Los videcuegos son

Tibry malos Tifalos Eegalares Bueros Ty aeros
[ | [ | [ | [ | [ |

£, jCben res gue juera Tds 2 los videtjuegos?

[ thiens [ chire
7. jPlensas que exdsben juegos para dhicas ¥ oloos para chicoes ?
s [ te

10. ; Cuandas horas dedicas alos viderjueges ala semana?
Ire 1-Shore |:| Eh:rej-llilh.: Entre 10-20h.|:| Eku-eED-EIJh.D Mﬁs-:hBﬂh.:

11. Cuande juegas, gramaneces tode d Henpoe con d dsme juego?

si -

Cory s amizos Cory s amize
Cot ambios Sola
Tipos de videiuegos quedilizas:

Faegoe Arcade (platafommas, Inberkidos, daportires 7 dispara 7 obrida )
Faezce de Smmnalacin (retnmerdale, cbiadmales 7 deportir o )

Faegos de Brrategia (awerbme grificas, Jregns de mlypiezee de gemm)
Faegos de Mesa

14. Que tanitica de videruegos prefieres:

Dre minlawcia Lreportimos
Educatimos Temac Zererales
Chos temas

15. En tu epinidn, Los videcjuegos potendan (seialalas 3 mas importandes en tu opindn):

Hahilidades pricomotrices

At

Hahilidades de e milac yretacion de Ia rdommacion
Hahilidades parala bixgaedade Ta dformacion
Hahilidules orzarimtiras

Hahilidades creativae

Hahilidades analiicas

Habilidsd para 1a toma de decisiaes
Hatilidades paralaesobuda de pooblemas
Hahilidades metaco giiras (sprender a aprerder)
Habilidules espaciales

16. Los videouegos be sirvnen para ;

Tiotirar Aepadarme arelacioamme com otmes ayjaos
Corsenr chjetiros edicatimos Tilejorar mi atoe st fma
Paar o] tiempo Tilejorr mi aprerdimje

17. Tereubian aracives Los videcfuegos porgue:

Eidcte 1ma meta qae debe aleanmrse Tieret, ImAzerie Tiatale e mor misto
Permiten 1 requerto abomition de parkes Tierver welogdadl
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1%, Blige endre los pares de concepios que te proponennos gué aspectos pobandan los videojuegos:

Violedo | [ ] Howioleto | []

Povercia o ggreciridad. [ Reduce laagrecmidad | [ ]
Paercia hompetidn [ Fomerta la coltberacim]. [

Crea adiccin |:| Ho e adiccion |:|

Som sedctas |:| Ha sor sevdictne |:|

Tismen catanidos ekt [ Hotene catenides mrcistas | [
Eeducen ln qeatividad | Lommerta I qeatividad | [

Pror o retomos persotiales |:| Loprda amejorar Ly persoralidad |:|
Potercim lasocidbilidad [ Reduce lnsodabilidad . [ ]
Decarmlla ln bteligenda . [ | Ho deurollal itelizain). [

19, Cuual e T vEAetTUemd PIEFBIAD .........o....ooooooeoe e eeees et ee ettt et e se et et e ettt et e

0. Piensas que los videofuegos se podian drodudr en la esouea . ..
Oué apovimyian . .
1. Conaderas gue los videofuegos te pueden syudar 3 acceder al Tiumdo de 1ainforradica:
Siempre [ Aveces [ CaiBmea] ] Hra[ ]
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