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Videojuegos,

;,donde esta e

imite”

En las Ultimas décadas, los videojuegos se han hecho un hueco en el hogar
de un gran numero de nifios y adolescentes. Un uso prudente y racional
puede ser beneficioso, pero el abuso puede causar graves problemas para
la salud. Para evitarlo es imprescindible la supervision de los padres.

NURIA SAFONT

Buenos o malos...? Segln
el doctor Javier San Sebas-
tian, Jefe de la Unidad de
Psiquiatia de Nifios y Adolescentes del
Hospital Universitaric Ramén y Cajal de
Madrid, “hay videojuegos gue no son bue-
nos ni malos, otros que pueden ser positivos
y ofros terriblemente negativos, puesto gue
generan mucha violencia. Sin embargo, el
nivel de adiccién es el problema fundamen-
tal en el uso de videojuegos”. Como todos
sabemos, los videojuegos son pregramas
de ordenador que, conectados a
una pantalla o a un televisor, per-
miten al jugador vivir experien-
cias gue le llevaran a conseguir
un objetivo. Son muy popula-
res entre los nifios y les incitan
a competir con otros compa-
fieros de su edad. El problema
viene cuando se abusa de ellos o se
convierten en la Unica herramienta de juego
aislando al pequeiio en su casa.

Segun explica el doctor Francisco Javier
Lavilla, de la Clinica Universitaria de Nava-
rra, “estadisticas recientes detectan que
uno de cuatro adolescentes espanoles los
utilizan. Son mas populares entre los ninos,
debido al contenido de los mismos, pero en
los Ultimos afios se estan comercializando
videojuegos encaminados a captar al publi-
co femenino”. Por tanto, la posible adiccion
ya no es exclusiva de los chavales, sino que
puede afectar a ambos sexos por igual.

MLa
supervision
de los padres
es fundamental
en el uso de los
videojuegos»

Y es que hacer un uso corecto de los
videojuegos se ha convertido en la principal
preocupacién de los padres y en un reto
dificil de conseguir por parte de todos. En
este sentido, el doctor Javier San Sebastian
advierte de que aproximadamente un 12 por
ciento de los nifios espanoles abusan de
las nuevas tecnologias, "aunque se trata de
una cifra aproximativa. El nivel de adiccion
a internet, el uso de videojuegos y la utiliza-
cion de la telefonia movil es cada vez mayor
y, en algunos casos, preocupante en la
medida en que produce proble-
mas en la vida del nifio: le hace
perder habilidades sociales al
aislarle de su grupo de iguales
a una edad en la que lo mas
importante es que el chico se
relacione y esté con amigos;
le hace perder actividad motora,
interés por el deporte...". Ademas, esta
conducta suele acompanarse de fracaso
escolar porque todo el tiempo que se esta
empleando en este tipo de juegos se esta
perdiendo para hacer otras cosas como
estudiar y formarse.

Efectos sobre la salud

“En un porcentaje muy reducido -segun
algunos autores, un 1 por ciento-, los
videojuegos desencadenan crisis convulsi-
vas en nifos con antecedentes de epilepsia.
La causa de estas crisis podria tener su ori-
gen en los destellos y cambios en la intensi-

dad de los colores. Estos cambios produci-
dos de forma repetida producirian estimulos
cerebrales que, a su vez, desencadenarian
las crisis”, indica el doctor Lavilla.

En cambio, en la poblacion general, mas
que dafio, los videojuegos producen esca-
sos beneficios que estan derivados de la

_Claves

para un uso racional

L Limitar el uso a un horario determinado,
por ejemplo, el sdbado o el domingo de
una a dos horas. Impedir el uso durante la
semana y, si no fuera posible, permitirselo
siempre después de las tareas escolares y
extraescolares, y no mas de 20 minutos.
Utilizarlo como refuerzo positivo, es decir,
el nifo se lo tiene que merecer.

Adquirir videojuegos aptos para cada
edad. Para ello, la mayoria de los juegos
incluyen el PEGI, un sello que indica la
edad mas adecuada para cada juego.
Observar los iconos de la contraportada
en la que se distingue |a tipologia del con-
tenido: discriminacion, drogas, violencia,
juegos de azar...

Mas informacion en: www.adese.es

Vigilar el contenido y estrenar los juegos
con &l nino.

Potenciar la vida familiar.

Fomentar otras actividades como el
deporte, la lectura, el arte o la musica.
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rapidez que se adquiere en la coordinacion
mano-ojo. Respecto a su contenido, no
todos los videojuegos se pueden considerar
nocivos, pero si hay un sector que, por su
tematica viclenta y en ocasiones brutal y
macabra, no ofrece ningln beneficio. Este
fipo de contenidos, unido al hiperrealismo
de las imagenes, pueden confundir a algu-
nos nifos mas sugestionables que tienden
a confundir |a realidad con la fantasia. Pero
los problemas mas frecuentes vienen deri-
vados de su uso excesivo e incontrolado.
Habitualmente, se llega a esta situacion
de forma progresiva: se empieza jugando
de forma esporadica y luego poco a poco
se aumenta la frecuencia hasta hacerse
practicamente diaria. En estas ocasiones, el
videojuego se antepone a otras actividades
como hacer deporte, leer, conversar y que-
dar con los amigos e incluso terminar las
tareas escolares... y conlleva una ruptura
con la vida social propiciando un aislamiento
que puede potenciar su individualismo. En
los casos mdas graves, se han detectado
trastornos de seudopsicotizacién, es decir,
nifios que se llegaron a creer que realmente
eran el personaje de su videojuego viviendo
en un munda virtual y otros casos en los que
se abandoné cualquier otra actividad como
comer o ir al bafio para competir en un juego
en red. Estos casos aislados acabaron con
el fallecimiento real de los jugadores.

Valores positivos

Pero no todo son desventajas. También
existen clertos efectos positivos, que se
desprenden del uso de los videojuegos,
siempre que el uso sea correcto. Segun
el doctor Javier Lavilla, “el intercambio
de juegos puede favorecer el contacto
social y la participacién en actividades
comunes”. Ademas, segun investigacio-
nes recientes, potencian la retencién de
conocimientos basicos sobre una materia
concreta, se adguieren nuevas destrezas
de atencién, unas concentradas en el tac-
to y otras en la vista, se estimula la memo-
ria y la capacidad de retener conceptos
numeéricos y, en general, familiariza a los
nines con las herramientas informaticas.

Riesgos mas comunes
del abuso de los videojuegos

PROBLEMAS PSiQuicos
(principaimente derivados del contenido)

* Pautas de comportamiento patologico:
agresividad, racismo, sexisma, xenofo-
bia, violencia...

= Adquisicion de modelos y estereotipos
erraneos.

« Conductas de menosprecio.

+ Aislamiento.

« Individualismo.

PROBLEMAS FiSICOS

+ Sedentarismo que aumenta el riesgo de
sobrepeso y obesidad.
Molestias oculares con sintemas de irri-
tacion al no realizarse de forma natural
el parpadeo.
Dolores de cabeza,
Dolores muscislares o vicios posturales.
Molestias en manos y mufiecas por el
desarrollo de fendinitis o inflamacién
de los tendones.

¢ Como detectar una adiccion?
Determinar si estamos exagerando o

realmente el nifio se esta pasando con

la videoconsola no es tarea facil. Tal y

como explica el doctor San Sebastian,

“hay cuatro dimensiones de la adic-
cion: una de ellas seria la necesidad
impericsa de empezar con la con-
ducta que, en este caso, comien-
za encendiendo el ordenador,

la videoconsola... En segundo
lugar, el sindrome de abstinen-
cia que aparece cuando no

se lleva a cabo la accién -es
algo parecido a lo que ocu-
rre con las adicciones a las
drogas-, es decir, cuando
no puede jugar el nifio
esta mal, se muestra
inquieto... La tercera
evidencia muestra

PHOTONDNSTOP
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_— ) ~ Consolas de ultima generacion
una tension creciente, que manifiesta la

sensacion de disfrute acompanada de ten- Una videoconsola es un pequefio sistema electronico, que esta disenado para gjecutar
sién mientras se lleva a cabo. Y la Ultima, juegos desarrollados en una computadora personal o servidor. Pueden ser de sobremesa,
refleja la crispacion, el enfado y la pérdida es decir, requerir ser conectadas a un televisor para la visualizacion del videojuego y a la
de control del nifio cuando se interrumpe red edéctrica, o bien ser portatiles, contando con una pantalla de visualizacion integrada y
bruscamente la conducta. “Cuando los una fuente de alimentacion propia como baterias o pilas.

padres detectan estos comportamientos SEPTIMA GENERACION DE VIDEQCONSOLAS:

en los chicos deben sospechar que hay Seglin la enciclopedia libre Wikipedia, el mercado de la séptima generacion de videoconsolas

una adiccién a ese tipo de situaciones”, esta dominado por tres consolas: PlayStation 3, Wii y Xbox 360. La séptima generacion se
afirma este especialista. caracteriza principalmente por avanzar en una doble vertiente: por un lado, Microsoft y Sony

apuestan por un apartado grafico mucho mas potente y realista, mientras que Nintendo deja
El papel de la familia de lado este aspecto, ofreciendo a cambio un nuevo sistema de control, intentando expandir

Es fundamental porque es quien propor- los modos de juego.
ciona a los nifios los medios técnicos para
jugar, asi como el tiempo y el lugar idoneos
para poder hacerlo. En este sentido, el doc-
tor San Sebastian alerta de que “el ongen
de estas nuevas adicciones podria residir,
entre oiras causas, en las dejaciones de las
responsabilidades familiares. El problema es
que los padres no siempre son conscientes
de que su hijo puede sufrir una adiccion ya
que para ellos es muy comodo que el chaval m

esté jugando y ocupado”. Es la consola de sobremesa de Nintendo, que se conecta al televisor. Su mando
También se ha estudiado una posible causa cuenta con un sensor de movimiento que permite recrear cualquier accion —jugar
biolégica que tendria su origen en el cerebro, al golf, tenis, bolos— con lo que existe una mayor realidad en los juegos.

en concreto en algunos neurotransmisores y
hormonas como la dopamina —que esta rela-
cionada con los circuitos de recompensa-,
la noradrenalina -relacionada con la excita-
cién- y las endorfinas ~también conocidas
como las hormonas de la felicidad--.

Para este experto, “el mejor modo de atajar
el problema del nino adicto es el control de

su tiempo de juego y ofrecer otras alternati- Live g E

vas a los videojuegos. Asimismo, puede ser Nintendo DS

Play Station 3 (PS3™

Es la nueva generacion de la famosa Play Station, la videoconsola de
mesa para conectar al televisor de Sony. Ofrece todas las caracteristicas
y funcienes del modelo anterior, pero con el doble de capacidad de
almacenamiento para juegos, peliculas, imagenes, musica, fotos y
otros contenides. Apuestan por el hiperrealismo de
las imagenes.

Es la tiitima videoconsola de sobremesa creada por Microsoft. Su servicio Xbox
Live permite a los jugadores competir via on line y descargar contenidos como
juegos drcades, “demes”, trailers, programas de television y peliculas.

necesario tratar de modificar su comporta- Es la videoconsola portétil de Nintendo. Introdujo una nueva
miento mediante terapias de conducta que forma de jugar al contar con pantalla tactil y micréfone —elimina
impliquen al nifo, a la familia 0 a ambos. Y, |a barrera de dificultad de manejo— y al permitir el desarrolio de

en algunos casos, podria ser necesaria la la linea de juegos Touch Generations, que se dirige sobre todo a
terapia farmacolégica”. Asimismo, tambien adultos que buscan entretenimiente con un plus de utilidad.

es importante concienciar a la familia de!
comportamiento adecuado ya que a los
padres de hoy en dia les cuesta prohibir.
“Hay que intentar mantenerle apartado de la
actividad, y, por supuesto, no permitirie jugar
durante la semana”, comenta.
ASESORAMIENTO:

DR. JAVIER SAN SEBASTIAN, JEFE DE LA UNIDAD

DE PSIQUIATRIA DE NINOS Y ADOLESCENTES DEL
HO%I;‘!"B’.L UNIVERSITARIC RAMON Y CAJAL DE

Es la nueva videoconsola portatil de Sony. Guenta con un
micréfono incorporado para jugar utilizando la vez o hablar
mediante programas de comunicacion sin tener que usar un
microfone por separado. Ademas de juegos, se pueden ver videos,
escuchar musica, almacenar fotos...
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