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En la actualidad los videojuegos se han convertido en una forma de extender la cultura
tipica de distintas regiones. En este sentido, entra a estudio su efecto en la globalizacion mundial
en la que cada dia nos vemos mas y mas inmersos Yy, dentro de éste, nos centraremos en cOmo
afecta a las personas.

Este tema no es una novedad, desde que apareciera, alla por enero de 2000, Los Sims, los
psicologos se dieron cuenta de que habia videojuegos que podian ayudar, y mucho, a personas
con problemas de integracion social, estrés agudo, . Estos estudios no cayeron en saco roto y
desde entonces hasta hoy son muchas las investigaciones publicadas acerca de codmo se pueden
explotar ciertas ventajas que nos dan los videojuegos, qué actitudes se pueden llegar a
desarrollar por seguir conductas aparecidas en ellos, etc.

Beneficios de los videojuegos

Una de las principales ventajas que podemos sacar del uso de los videojuegos es el hecho
de su efecto pedagogico, es decir, hay una gran gama de estos que ayudan a que la sociedad
aprenda ciertos valores, costumbres, idiomas o aficiones de las civilizaciones del mundo. En
este sentido, desde la aparicion de la Nintendo DS, han aparecido juegos para desarrollar
habilidades (Brain Trainer, Brain Logic,...).
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Figura 1: Ejemplos de juegos para desarrollar habilidades.



Pero no es esta la Unica ventaja de los videojuegos. Hay psicologos que estan de acuerdo
en afirmar que los juegos online pueden favorecer a las relaciones de las personas, la
colaboracion para el dia a dia, el razonamiento, exponerse de una forma mas positiva a
problemas de la vida real o la precision, entre otras cosas. En este punto podemos mencionar
titulos como Lineaje 11 o World of Warcraft.

Perjuicios de los videojuegos

Hasta ahora hemos hablado de los efectos beneficiosos que pueden tener los
videojuegos, pero también hay muchas caracteristicas de los videojuegos que entran en
controversia con una buena actitud civica.

En este sentido, a todos nos viene a la memoria el caso del joven José Rabdan, quien en
2000 asesino a sus padres y a su hermana por sufrir un trastorno de personalidad. Y es que este
chico creia ser un personaje del Final Fantasy, concretamente Squall, y se Ilego a ver como el
salvador de su familia, donde habia problemas de salud y de union familiar.

No obstante, no hay que llegar a tal extremo de violencia y tragedia, los videojuegos
también afiaden otros perjuicios que pueden llegar a convertirse en vicios. Véase, por ejemplo,
la falta de trato con otras personas, el estrés al que se somete al jugador lo puede convertir en
alguien conflictivo o facilmente irritable, el sedentarismo puede causar problemas muy graves
de salud, la tendencia hacer del juego un vicio, etc.

Soluciones de la industria del videojuego a estos problemas

Ahora bien, esto también lo saben las grandes industrias del sector. Es por ello, que en
los Gltimos tiempos se estan desarrollando videojuegos, donde el protagonista es el propio
usuario y la victoria depende de ciertas actividades fisicas individuales o en grupo. Para una
satisfaccion plena del jugador, también se han desarrollado consolas con una mejor usabilidad:
Sony PlayStation 3, Nintendo Wii,..., donde los mandos son inaldmbricos para un manejo mas
sencillo. Incluso se han creado complementos tales como el Eye Toy o el Xbox Live Vision. Asi
tenemos juegos como WiiSports, Yoga for Wii o Wii Fit para la Nintendo Wii; Eye Toy Play
Sports o Eye Toy Play 3 para Sony PlayStation 2 y 3, respectivamente; o, como Ultimo ejemplo,
Your In The Movies para Xbox 360.
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Figura 2: Ejemplos de videojuegos donde el usuario necesita su actividad fisica para salir victorioso.

La mayoria de estos videojuegos premian tanto el esfuerzo fisico como el trabajo en
grupo, o sea, se cambia el concepto de “gana el que méas puntos tiene”, por el de “gana quién es
mejor compariero y se esfuerza mas”.
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