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Description


Videojuego



(1)



Un videojuego programa informático, creado en un principio para el entretenimiento, basado en la interacción entre una o varias personas y un aparato electrónico llamado consola que ejecuta el videojuego. Estos recrean entornos y situaciones virtuales en los cuales el jugador puede controlar a uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de dicho entorno), para conseguir uno o varios objetivos por medio de unas reglas determinadas. El juego normalmente está almacenado en un dispositivo electrónico, en un principio sólo se utilizaba el cartucho, un dispositivo conformado por memorias ROM-RAM de poco almacenamiento y rápida lectura y con el tiempo fueron evolucionando a medios como el CD, el DVD, y más recientemente al UMD y Blu-Ray



La interacción entre los jugadores y el videojuego puede ser individual o múltiple, mediante el uso de una consola estática o a través de Internet (juegos online). Los videojuegos pueden ser ejecutados por otros equipos electrónicos diferentes a las consolas, como computadores y teléfonos celulares. Las consolas pueden ser equipos fijos como el snes, la play station y la xbox, o portátiles como la game boy advanced, las psp y otras (tetris).



Principales géneros de videojuegos (2) •



Aventura: Juegos en los que el protagonista debe avanzar en la trama



interactuando con diversos personajes y objetos. Según su temática y desarrollo pueden clasificarse en diferentes subgéneros como la aventura de acción, la aventura gráfica, survival horror, Ejemplos respectivos de cada uno de estos subgéneros podrían ser Tomb Raider, Metal Gear o Soul Reaver, como aventuras de acción, Alone in the Dark, Resident Evil ó Silent Hill , como survival horrors . •



Deportivo:



Son videojuegos basados en deportes, ya sean reales o ficticios, y se pueden subdividir en simuladores (juegos realistas) o los llamados "arcade" (más fantasiosos). Ejemplos: FIFA , NBA Live, NFL Street, Pro Evolution Soccer, Pc Fútbol, Tony Hawks...



•



Disparo: También conocidos como "Shooters" o "Shoot'em up" (en



inglés, dispárales). En estos juegos el protagonista ha de abrirse camino a base de disparos. Según su temática y desarrollo pueden clasificarse en diferentes subgéneros como la acción en primera persona o "FPS", los matamarcianos o los juegos de pistola. Ejemplos respectivos: Doom, Quake, Hexen, TimeSplitters, WarRock o Counter Strike como FPS; Galaxian, 1942,Halo: Combat Evolved (Saga) ó Super Thunderblade como



•



•



matamarcianos; y House of the Dead ó Virtua Cop como juegos de pistola. Estrategia. Se caracterizan por la necesidad de manipular a un numeroso grupo de personajes, objetos o datos para lograr los objetivos. Según su temática los hay de gestión (ya sea esta económica o social) y bélicos, mientras que por su mecánica pueden ser en tiempo real, también llamados "RTS" (Real Time Strategy), o por turnos. Ejemplos: Stratego, Dune 2, Starcraft, Age of Empires, Civilization, Empire Earth, Advance Wars, Europa Universalis, Sim City, Zoo Tycoon y la saga Worms y el Command & Conquer .



Lucha: Juegos basados en el combate físico. Se dividen en juegos de



1 contra 1 o "versus" y juegos de avanzar y pegar o "beat'em up". Ejemplos: Mortal Kombat, Virtua fighter, Dead or alive, Tekken, Street Fighter, Fatal Fury, King of Fighters, Dragon Ball Z Budokai Tenkaichi, Killer Instinct, Soul Calibur; y Golden Axe, Final Fight, Bouncer, Streets of Rage ó Adoss driver. •



Plataformas:



Juegos en los que el protagonista ha de avanzar a través de un mapeado con múltiples alturas en la que el protagonista debe saltar las plataformas (de ahí el nombre) para llegar al objetivo. Ejemplo: Super Mario Bros, Sonic the Hedgehog, Megaman, Crash Bandicoot, Jak and Daxter.



•



•



Rompecabezas:



Juegos basados en los reflejos y diferentes formas de la inteligencia formal. Es un género muy amplio, abarcando juegos con concepciones y funcionamientos muy diferenciados. Ejemplo: Tetris, Columns, Bubble Bobble, Lemmings, Snow Bros. Algunos de ellos no tienen fin; quiero decir que no hay niveles, sólo niveles de dificultad en un sólo escenario, es el caso del Tetris.



Rol: También llamados RPG (Role Playing Games), se basan en los



juegos de rol clásicos, donde el protagonista interpreta un papel y ha de mejorar sus habilidades, mientras interactúa con el entorno, objetos y otros personajes. Entre ellos encontramos los roguelike, los MMORPG como World of Warcraft, Lineage II, los MUD o el archiconocido Pokemon. Una nueva evolución son los tácticos, Final Fantasy vii a medio camino entre el género de estrategia y el rol, en los que controlamos a los personajes en un mapeado: se les conoce como Strategic RolePlaying Games. Ejemplos: Final Fantasy, Dragon Quest, Legend of Zelda, The Elder Scrolls, Chrono Trigger, Legend of Mana, Suikoden . •



Musicales: Su desarrollo gira en



torno a la música ya sean de tipo "karaoke" como Singstar Party, tocar un instrumento, como Guitar Hero o en los que se debe bailar, en la línea del pionero DDR Dance Dance Revolution Ejemplo: Pump It



Up, Electroplankton, Rhythm Tengoku, Sound Voyager, Space Channel, Guitar Hero. •



Simulación: Juegos basados en la reproducción, generalmente de



forma realista, del funcionamiento de alguna actividad. Diferentes subgéneros son los simuladores de vuelo o de conducción. A día de hoy fue inventado la "simulación social". Ejemplos: Ace Combat, Silent Hunter, IL2 Sturmovik, Simulator, animal, Ship Simulator, Trainz Simulator, o Los Sims.



•



Carreras o Velocidad: Son juegos en los que se



pilotan diferentes vehículos, ya sean reales o ficticios, para ganar en diferentes carreras. Dentro de este apartado se pueden distinguir dos variantes, arcades como Crash Team Racing y simuladores como Gran Turismo. Otros ejemplos: Mario Kart, Top Gear, TrackMania.



•



Acción: Son juegos están ambientados en la guerra, son juegos en



los que se tiene que hacer un objetivo, pudiendo ser desde capturar una bandera (o base), hasta eliminar a un determinado personaje o grupo del videojuego. En este tipo de videojuego suelen haber tanques, barcos, aviones, coches, etc... Suelen ser de mapas (o ambientación) muy grandes. Según su mecánica y/o linealidad de desarrollo pueden subclasificarse como acción ó acción 3D. Ejemplos respectivos: Ghosts'n Goblins, Metal Slug, Battlefield, Operation Flashpoint, Golden Eye, Devil May Cry, God of War .



•



Hit n´ Run(golpea y corre): Se caracterizan por ser juegos en los que



se puede hacer lo que el jugador quiera, como viajar libremente por el mapa del juego, e interactuar con casi todo lo que este a tu disposición. Estos juegos son una mezcla de disparos, peleas y carreras. Son muy conocidos por su tema de "antihéroes" ya que la mayoría de estos tienen como protagonistas a criminales, asesinos y ladrones. Ejemplos respectivos: Grand Theft Auto, Just Cause, Saints Row, Scarface, Godfather, True Crime, Bully.



Historia y Evolución videojuegos (3)



de



los



La historia de los videojuegos data de 1948, cuando la idea de un videojuego fue concebida y patentada por Thomas T. Goldsmith Jr. y Estle Ray Mann, los cuales llenaron una aplicación de patente en Estados Unidos el 25 de Enero de 1947.



Los inicios Durante bastante tiempo ha sido complicado señalar cual fue el primer videojuego, principalmente debido a las múltiples definiciones de este que se han ido estableciendo, pero se puede considerar como primer videojuego el Nought and crosses, también llamado OXO, desarrollado por Alexander S. Douglas en 1952. El juego era una versión computerizada del tres en raya que se ejecutaba sobre la EDSAC y permitía enfrentar a un jugador humano contra la máquina. En 1958 William Higginbotham creó, sirviéndose de un programa para el cálculo de trayectorias y un osciloscopio, Tennis for Two: un simulador de tenis de mesa para entretenimiento de los visitantes del Brookhaven National Laboratory. Este videojuego fue el primero en permitir el juego entre dos jugadores humanos. Cuatro años más tarde Steve Russell, un estudiante del Instituto de Tecnología de Massachussets, dedicó seis meses a crear un juego para computadora usando gráficos vectoriales: Spacewar!. En este juego, dos jugadores controlaban la dirección y la velocidad de dos naves espaciales que luchaban entre ellas. El videojuego funcionaba sobre un PDP-1 y fue el primero en tener un cierto éxito aunque apenas fue conocido fuera del ámbito universitario. En 1966 Ralph Baer empezó a desarrollar junto a Albert Maricon y Ted Dabney un proyecto de videojuego llamado Fox and Hounds dando inicio al videojuego doméstico. Este proyecto evolucionaría hasta convertirse en la Magnavox Odyssey, el primer sistema doméstico de videojuegos lanzado en 1972 que se conectaba a la televisión y que permitía jugar a varios juegos pregrabados.



1970-79: La eclosión de los videojuegos Un hito importante en el inicio de los videojuegos tuvo lugar en 1971 cuando Nolan Bushnell comenzó a comercializar Computer Space, una versión de Space War, en Estados Unidos, aunque es posible que se le adelantara Galaxy War otra versión recreativa de Space War aparecida a principios de los 70 en el campus de la universidad de Standford. La ascensión de los videojuegos llegó con la máquina recreativa Pong, muy similar al Tennis for Two pero utilizada en lugares públicos: bares, salones, etc. El sistema fue diseñado por Al Alcorn para Nolan Bushnell en la recién fundada Atari.



El juego se presentó en 1972 y fue la piedra angular del videojuego como industria. Durante los años siguientes se implantaron numerosos avances técnicos en los videojuegos (destacando los microprocesadores y los chips de memoria), aparecieron en los salones recreativos juegos como Space Invaders (Taito) o Asteroids (Atari) y sistemas domésticos como el Atari 2600.



1980-89: La década de los 8 bits Los años 80 comenzaron con un fuerte crecimiento en el sector del videojuego alentado por la popularidad de los salones de máquinas recreativas y de las primeras videoconsolas aparecidas durante la década de los 70. Durante los primeros años de la década llegaron al mercado doméstico sistemas como Oddyssey 2 (Phillips), Intellivision (Mattel), Colecovision (Coleco), Atari 5200, Commodore 64 (Commodore, Turbografx (NEC) mientras que en las máquinas recreativas triunfaron juegos como Pacman (Namco), Battle Zone (Atari), Pole Position (Namco), Tron (Midway) o Zaxxon (Sega). El negocio asociado a esta nueva industria alcanzó en poco tiempo grandes cosas. Sin embargo, en 1983 comenzó la que se ha dado por llamar crisis del videojuego de 1983, la cual afectó principalmente a Estados Unidos y Canadá, y que no llegaría a su fin hasta 1985. En el resto del mundo se produjo una polarización dentro de los sistemas de videojuegos. Japón apostó por el mundo de las consolas con el éxito de la Famicom, consola lanzada por Nintendo en 1983 y conocida en occidente como NES (Nintendo Entertainment System), mientras que Europa se decantaba por los microordenadores como el Commodore 64 o el Spectrum.



A la salida de su particular crisis los norteamericanos continuaron la senda abierta por los japoneses y adoptaron la NES como principal sistema de videojuegos. A lo largo de la década fueron apareciendo nuevos sistemas domésticos como la Master System (Sega), el Amiga (Commodore) y el 7800 (Atari), que gozaron de diferentes niveles de popularidad según la región, y juegos hoy en día considerados clásicos como Tetris de Alexey Pajitnov. Ya hacia finales de los 80 comenzaron a aparecer las consolas de 16 bits como la Mega Drive (Genesis en Norteamérica) de Sega y los microordenadores fueron lentamente sustituidos por las computadoras personales basadas en la arquitectura de IBM. En 1985 apareció Super Mario bros. (



a)



que supuso un punto de inflexión en el



desarrollo de los juegos electrónicos. La mayoría de los juegos anteriores sólo contenían unas pocas pantallas que se repetían en un bucle y el objetivo simplemente era hacer una alta puntuación. El juego desarrollado por Nintendo supuso un estallido



de creatividad. Por primera vez teníamos un objetivo y un final en un videojuego. En los años posteriores otras compañías emularon su estilo de juego. En el campo de las recreativas, los 80 fueron una edad de oro con videojuegos como Defender, Dig Dug, Bubble Bobble, Gauntlet, Out Run o Shinobi, además de producirse un cambio en cuanto a la nacionalidad de los juegos, pasando a ser Japón la mayor productora de videojuegos para recreativas. Otra rama de los videojuegos que creció con fuerza fue la de los videojuegos portátiles. Estos comenzaron a principios de los 70 con los primeros juegos completamente electrónicos lanzados por Mattel, los cuales difícilmente podían considerarse como videojuegos, y fueron creciendo en popularidad gracias a conversiones de recreativas como las realizadas por Coleco o adictivos microjuegos como las Game & Watch de Nintendo. La evolución definitiva de las portátiles como plataformas de videojuego llegó en 1989 con el lanzamiento de la Game Boy (Nintendo).



1990-99: La revolución de las 3D A principios de los años 90 las videoconsolas dieron un importante salto técnico gracias a la competición de la llamada "generación de 16 bits" compuesta por la Mega Drive, la Super Famicom de Nintendo (cuyo nombre fue cambiado en occidente, pasando a ser Super Nintendo Entertainmet System "SNES"), la PC Engine de NEC, conocida como Turbografx en occidente y la CPS Changer de (Capcom). Junto a ellas también apareció la Neo Geo (SNK) una consola que igualaba las prestaciones técnicas de un arcade pero demasiado cara para llegar de forma masiva a los hogares. Esta generación supuso un importante aumento en la cantidad de jugadores y la introducción de tecnologías como el CD-ROM, además de una importante evolución dentro de los diferentes géneros de videojuegos, principalmente gracias a las nuevas capacidades técnicas. Mientras tanto diversas compañías habían comenzado a trabajar en videojuegos con entornos tridimensionales, principalmente en el campo de los PC, obteniendo diferentes resultados desde las "2D y media" de Doom, 3D completas de 4D Boxing a las 3D sobre entornos pre-renderizados de Alone in the Dark. Referente a las ya antiguas consolas de 16 bits, su mayor y último logro se produciría por el SNES mediante la tecnología 3-D de pre-renderizados de SGI, siendo su máxima expresión juegos como Donkey Kong Country y Killer Instinct.



Rápidamente los videojuegos en 3D fueron ocupando un importante lugar en el mercado, principalmente gracias a la llamada "generación de 32 bits" en las videoconsolas: Sony PlayStation, Sega Saturn (que tuvo discretos resultados fuera de Japón); y la "generación de 64 bits" en las videoconsolas: Nintendo 64 y Atari jaguar. En cuanto a los PC, se crearon las aceleradoras 3D.



La consola de Sony apareció tras un proyecto iniciado con Nintendo (denominado SNES PlayStation), que consistía en un periférico para SNES con lector de CD. Al final Nintendo rechazó la propuesta de Sony, puesto que Sega había desarrollado algo parecido sin tener éxito, y Sony lanzó independientemente PlayStation.



Por su parte los arcades comenzaron un lento pero imparable declive según aumentaba el acceso a consolas y ordenadores más potentes. Para intentar compensar la huida de clientes, los fabricantes de máquinas arcade apostaron por potenciar hardwares específicos que difícilmente podían copiarse en un sistema doméstico como coches de tamaño real (Virtua Racing (Sega), Ridge Racer (Namco)) o pistas de baile (Dance Dance Revolution) entre otros. Desafortunadamente la gran inversión que suponían estos aparatos sacó del mercado a muchos recreativos, con lo que el arcade pasó de ser un entretenimiento popular a estar recluido en unos pocos lugares muy específicos. Por su parte los videojuegos portátiles, producto de las nuevas tecnologías más poderosas, comenzaron su verdadero auge, uniéndose a la Game Boy máquinas como la Game Gear (Sega), la Lynx (Atari) o la Neo Geo Pocket (SNK), aunque ninguna de ellas pudo hacerle frente a la popularidad de la Game Boy, siendo esta y sus descendientes (Game Boy Pocket, Game Boy Color, Game Boy Advance, Game Boy Advance SP, Game Boy Micro) las dominadoras del mercado.



Hacia finales de la de la década la consola más popular era la Playstation con títulos como Final Fantasy VII (Square), Resident Evil (Capcom), Winning Eleven 4 (Konami), Gran Turismo (Polyphony Digital) y Metal Gear Solid (Konami).



En PC eran muy populares los FPS como Quake (id Software), Unreal (Epic Megagames) o Half-Life (Valve) y los RTS como Command & Conquer (Westwood) o Starcraft (Blizzard). Además las conexiones entre ordenadores mediante Internet facilitaron el juego multijugador, convirtiéndolo en la opción predilecta de muchos jugadores, y fueron las responsables del nacimiento de los MMORPG como Ultima Online (Origin). Finalmente en 1998 apareció en Japón la Dreamcast (Sega), la cual llegaría a occidente en 1999 y daría comienzo a la "generación de los 128 bits".



Desde el 2000: El comienzo del nuevo siglo En el 2000 Sony lanzó la anticipada PlayStation 2 y Sega lanzó otra consola con las mismas características técnicas de la Dreamcast, nada más que venia con un monitor de 14 pulgadas, un teclado , altavoces, y los mismos mandos llamados Dreamcast Divers 2000 Series CX-1. En 2001 Microsoft entra a la industria de las consolas creando la Xbox.



Xbox con su juego estelar, Halo, estuvo disponible desde el primer día que estuvo en las tiendas. Nintendo lanzó al sucesor de la Nintendo 64, la Gamecube, y la primera Game Boy completamente nueva desde la creación de la compañía, la Game Boy Advance. Sega se dió cuenta de que no podría competir especialmente contra la nueva máquina de Sony, y anunció que descontinuaría la Dreamcast y que ya no produciría hardware, convirtiéndose solo en desarrolladora de software en 2002.



El



ordenador personal PC es la plataforma más cara de juegos pero también la que permite mayor flexibilidad. Esta flexibilidad proviene del hecho de poder añadir al ordenador componentes que se pueden mejorar constantemente, como son tarjetas gráficas, de sonido, accesorios como volantes, pedales y mandos, etc. Además es posible actualizar los juegos con parches oficiales o con nuevos añadidos realizados por la compañía que creó el juego o por otros usuarios.



2003-04 Nokia entra al mercado de los portátiles con el N-Gage, un híbrido de teléfono/juego en 2003, sin embargo, fue altamente criticado por ser pobremente diseñado y fue sacado del mercado. Para el 2004, Nokia rediseñó el N-Gage, llamándolo N-Gage QD pero tampoco tuvo mucho éxito. Otras dos nuevas consolas portátiles con desarrollo técnico importante lanzadas en 2004 fueron la Nintendo DS y la PlayStation Portable(PSP). La Nintendo DS es una portátil bastante innovadora, mientras que la PSP es más potente e incluye capacidades de reproducción de algunos medios. En los países occidentales, ambas han tenido niveles de éxito similares, pero en Japón la DS ha sido un gran hit, sobrepasando ampliamente a la PSP.



2005-07 El fin de 2005 vió el lanzamiento de la Xbox 360, la primera de la séptima generación de consolas de videojuegos.



2006 marca la continuación de lanzamientos de la nueva generación en la forma de 2 nuevas consolas. Sony con su PlayStation 3 y Nintendo con la Wii (antes conocida como Revolution) se unirán a Microsoft con su ya lanzada Xbox 360.



El Xbox 360 cuenta con un CPU denominado Xenon, consistente en tres núcleos (PowerPC), desarrollado ex profeso por (IBM), el PS3 cuenta con un procesador llamado Cell, que incorpora un núcleo PowerPC y ocho unidades de procesamiento sinergístico (SPE) que realizan otras tareas de procesamiento, tiene un control que detecta los movimientos del usuario y tiene una excelente calidad grafica al igual que la xbox 360. Y por ultimo la Wii permite que el jugador interactúe con el juego a través de un control inalámbrico con detección de movimiento y promete más innovaciones, como la inalambricación se puede controlar desde 5m. hasta 10m. (4)



Procesador de xbox360



El Chip Cell de PS3



Todas las consolas de nueva generación están en la transición de juegos basados en cartuchos o DVD’s a juegos cuyo contenido puede ser bajado de Internet. Esta innovación se debe al incremento de conexiones de banda ancha a Internet con servicios como XBOX Live o PS3 Comunity.



Adicción El inicio en los videojuegos es en su mayoría una consecuencia de la influencia de una Persona que ya esta envuelta en ese mundo, inicia con un simple ¨ ¿quieres acompañarme a jugar?¨ desde el primer contacto es como una nueva experiencia que libera un estimulo continuo y a esto se le suma la manera de asimilar una nueva experiencia que depende de gran manera del usuario, este puede comenzar a sentir una experiencia satisfactoria o responder de una manera menos agradable y simplemente repeler el juego por no encontrarlo agradable o satisfactorio y el estimulo inicial desaparece, por lo tanto la estimulación que genera la adicción es cortada y la memoria de placer no se presenta.



Desde el momento en que el ser humano presenta una adicción sea cual sea, su vida sufre un cambio que altera su equilibrio social y por ende sus labores, las cuales en algunos casos son deberes de gran importancia y que no deben ser puestas en lista de espera por su prioridad como labor, entre estas podemos mencionar; abandono de los estudios, faltar a sus obligaciones como los deberes en el hogar, incumplimiento con las tareas, etc. (5) Aunque no existen pruebas de que los videojuegos puedan desarrollar más dependencia que cualquier otro tipo de actividad, en estudios de Neurociencia se llegó a afirmar que el encefalograma de los que jugaban en exceso a videojuegos era comparable con el de los adictos al alcohol y el cannabis. (6)



Diagnosticada como Trastorno Adictivo a Internet (TAI), se detecta por el comportamiento de la persona, que pasa horas al día frente al ordenador realizando todo tipo de actividades. Según algunas teorías afirman



y que también trata a pacientes de adicción



informática, entre un 5 y un 10% de los usuarios de Internet muy probablemente se convertirá en un adicto a la Red y en el futuro y con gran posibilidad de igual manera a los videojuegos.



por ahora, mito de la adicción a Internet o los videojuegos, sino que se trata de una explosión social de escepticismo a la tecnología en toda regla, y la idea que se puede ser adicto a Internet, los videojuegos o el móvil, se puede encontrar en cualquier conversación de barrio. Pero la evidencia hasta este momento muestra que difícilmente Internet o los videojuegos pueden provocar adicción por sí mismos. (7) Es cierto que, para algunos, el perfil clínico de las personas que sufren estas dificultades es muy similar al de los adictos "químicos". De hecho si se acepta el diagnóstico de adicción psicológica, que es el concepto propuesto para las teóricas adicciones sin sustancia, entonces ésta puede surgir a cualquier objeto o persona, lo cuál elimina cualquier supuesto de que Internet o los videojuegos puedan ser la causa de ninguna adicción, dado que si cualquier cosa puede ser adictiva entonces la fuente de la dependencia no estaría en el objeto sino en la propia persona adicta. (8)



A pesar de estas opiniones, algunos psiquiatras se resisten a equiparar todo tipo de adicciones, considerando que tanto el abuso de Internet como de los videojuegos son "adicciones legítimas" que no tienen los efectos negativos de otro tipo de adicciones como el alcoholismo. La adicción a los videojuegos, que se caracteriza por el alejamiento de la vida social, podría presentar similitudes con la drogadicción o el alcoholismo, Los juegos en red crean la dependencia más fuerte ya que existe una enorme presión de los otros jugadores del mismo equipo. Si uno se detiene, muchas veces el resto del grupo amenaza con expulsarlo. Los adolescentes son vulnerables a la atracción de los videojuegos ya que en ellos se sitúan en el centro de la acción, lo que les permite compensar la falta de confianza en sí mismos, común a esa edad.(9) El sentimiento de control y dominio son elementos adicionales que afectan a los adolescentes. Algunas señales de dependencia son cuando el niño pasa la mayoría del tiempo en la casa,



en



su



cuarto,



sin



salir



siquiera



para



almorzar



o



ir



al



baño.



La mayoría de los fanáticos afirman que podrían dejar de jugar si lo desearan y en general



niegan



la



dependencia.



A su vez, los especialistas temen también por el efecto de la violencia que está presente en la mayoría de los juegos.



El uso excesivo de videojuegos tiene repercusiones en la salud, rendimiento escolar o laboral y el equilibrio emocional de los jugadores. En el aspecto de la salud, un excedente de horas de uso continuo puede traer como consecuencias lesiones en la espalda, por posturas inadecuadas, y cansancio de la vista.(10)



Detectar adicciones



En algunos casos puede llegar a resultar difícil detectar una adicción de este tipo. La expansión de los ordenadores e Internet como herramientas de trabajo conlleva que se esté un gran número de horas haciendo uso de estas herramientas sin que, por supuesto, deba considerarse una adicción. Los expertos comienzan a considerarlas así cuando afectan a la forma en la que nos comunicamos con el entorno y el desenvolvimiento de las personas, así como las relaciones y reacciones que tenemos. La adicción de los videojuegos tiene una fisiopatología muy similar a la que se desarrolla en las adicciones por el alcohol o por drogas como la marihuana o la cocaína o cualquier otro psicotrópico, ya que todos estos tienen su relación en el aumento de las concentraciones de dopamina el cual es un neurotransmisor que en este caso funciona como un estimulador del sistema nervioso, en el caso de los videojuegos la estimulación es causada por una sensación de placer que se inicia con la estimulación visual y auditiva conducida al hipotálamo principalmente al sistema limbico para luego iniciar una serie de reacciones ínter neuronales que a su vez liberan dopamina y producen la sensación de placer.(11)



Otros estudios sostienen la postura que durante el juego se produce un importante consumo de esta sustancia neurotransmisora “La dopamina está vinculada a la satisfacción, y entonces hay una razón biológica que explica ese placer generado por los juegos de video, equivalente al de los deportes audaces que liberan adrenalina”,



Las reacciones cerebrales de las personas que juegan con videojuegos en exceso son similares a las de los alcohólicos o los adictos al cannabis o a otras sustancias psicoactivas que generan adicción. Si el juego genera la patología o determinadas personas lo adoptan como una dependencia más: No hay nada en sí mismo que sea bueno o malo; ni siquiera las drogas. Todos hemos probado alguna vez el cigarrillo, pero no todos nos hicimos adictos. Y esto nos indica una predisposición o aceptación de la estimulación cerebral con el fin de sentir sensaciones placenteras.(12)



Depende de una personalidad predispuesta a desarrollar adicciones. La adicción a los videojuegos



ocupa



un



porcentaje



que



debería



preocuparnos



seriamente.



Hay componentes en el la personalidad de cada individuo que indican una tendencia, mayor o menor, hacia una adicción. Algunos sistemas neurológicos son más débiles que otros y por lo tanto son más vulnerables a una situación en la cual pueda ser susceptible a depender del uso de los videojuegos.



Al mismo tiempo, se acusó como posible generador de epilepsia al abuso de videojuegos. Se consideró que el brillo de la pantalla era la responsable de que los jugadores pudieran experimentar crisis convulsivas durante el juego.(13)



La adicción también puede ser medida por el tiempo dedicado a los videojuegos y el síndrome de abstinencia que se desarrolla al cese prolongado del juego de video, que consiste en un síndrome similar al del alcohol y otras drogas con síntomas como temblor, depresión, ansiedad, desesperación y otros. El tiempo invertido en estas nuevas actividades recreativas se puede distribuir de la siguiente manera: Tiempo invertido en la compra o alquiler de los juegos de video Tiempo invertido en la conexión e instalación de las consolas de videojuego Tiempo invertido en la introducción y descripción de los objetivos del juego Tiempo gastado en el juego en si mismo [es el máximo del tiempo total]



Tiempo que trascurre desde el momento en el que se debe apagar el juego al que realmente es apagado el juego Tiempo que se invierte en el retorno del juego de video a la tienda en el caso de ser alquilado



En este listado no se detalla el gasto económico



que conlleva el alquiler y el



transporte para la compra y alquiler del mismo el cual puede alcanzar estratos económicos muy altos que afectan el presupuesto personal y familiar inclinando la estabilidad económica al decremento del dinero disponible. Este trastorno es más común entre aquellos adolescentes con una menor capacidad de autocontrol: adolescentes impulsivos con dificultades de atención y concentración, con



escasa



autoestima



y,



a



menudo,



problemas



depresivos.



Asimismo se observa una creciente afición, entre los niños y adolescentes, a los juegos



electrónicos,



a



los



computadores



y



a



las



videoconsolas.



De la dedicación excesiva a la adicción solo hay un paso que puede llevar al adolescente



a



convertirse



en



un



ser



solitario,



introvertido



e



irritable.



De esta forma el computador pasa a convertirse en «el compañero inseparable» del adolescente que pasa horas y horas encerrado en su cuarto, «destruyendo misiles», «cazando ciervos» o «fichando jugadores»... en definitiva, huyendo de la realidad. Asimismo, en la última década los videojuegos se han convertido en la actividad preferida de ocio de muchos adolescentes. El abuso de esta forma de diversión puede conducir al adolescente al individualismo, a la soledad y a un desinterés creciente por su entorno. Además algunos videojuegos pueden favorecer conductas impulsivas, agresivas



y



violentas.



En los casos más graves podemos hablar de una verdadera «adicción» que se caracteriza por un interés compulsivo, que puede hacerle permanecer despierto hasta altas horas de la noche para terminar un juego, pérdida de contacto con la realidad y aislamiento social.(13)



La influencia de los videojuegos en los aspectos neuronales se extiende a las funciones más delicadas, vinculadas con el aprendizaje y la formación del conocimiento. Especialistas, críticos y defensores, aún debaten si potencian o atrofian las habilidades cognitivas. Todo lo que facilite el aprendizaje, mejore el conocimiento y amplíe el panorama del que lo utiliza, es más que conveniente. En este sentido, los videojuegos desarrollan la atención, la actividad refleja, el cálculo, la memoria, la relación tiempo-espacio…, pero los efectos negativos y positivos a los cuales pueden llevar los videojuegos así como el control y monitoreo de los padres es de suma importancia y no debe ser dejado a la deriva ya que esto no conoce un limite y no esta sujeto a parámetros que puedan ser claramente dilucidados y los padres aun teniendo un estricto control del uso y tiempo que puede disponer del video juego no tienen un control absoluto del las consecuencias sobre todo tomando en cuenta que algunos padres pasan de la etapa de vigilancia a ser parte de la estadística de los adictos a los videojuegos, ya que les resulta atrayente y pueden incluso apropiarse del juego de video para tener exclusividad sobre el mismo.



Así mismo existen datos que vinculan a los videojuegos con un mejoramiento del aprendizaje en principal importancia con el desarrollo de creatividad, matemáticas, solución de problemas estratégicos y otros. El juego es uno de los instintos básicos del hombre, como hablar, escuchar, asociar o cooperar y pensar. Sin embargo, con inteligencia y sentido común, se puede convertir en una manera extremadamente eficaz de comunicar y en una excelente herramienta educativa.(14) Hasta hace unos 20 años, este tipo de relación se solía entablar con un partido de fútbol entre padre e hijo o un paseo, mientras que muchas madres regalaban una cocinita a las hijas. Con la irrupción de las nuevas tecnologías multimedia nació otro concepto del juego. Desde que el mundo existe, todas las civilizaciones han desarrollado sus propias modalidades de entretenimiento. Esconderse delante del conflicto



que



los



videojuegos



pueden



crear



sería



ingenuo



e



infructuoso.



Como ocurre con las películas, que reciben una recomendación por edades en función de sus contenidos, los videojuegos llevan bien visible en la caja una recomendación por edad común en Europa y Norteamérica que los fabricantes aplican por voluntad propia, es decir, estamos hablando de una autorregulación. Los intentos de censurar un determinado videojuego por sus contenidos para proteger a los menores pueden parecer justificables, pero con su aplicación quedarían afectados los aproximadamente



4 millones de usuarios de videojuegos mayores de edad, que tienen todo el derecho a usar este tipo de software.



El antiguo paradigma ha cambiado de forma radical. La imagen más adecuada para describir este fenómeno ya no es la del adolescente encerrado en su habitación, a oscuras y con las persianas bajadas, que acaba de hacerse con un juego prohibido y cuya mayor preocupación es que sus padres no le descubran. Hoy tenemos que fomentar una nueva forma de jugar que involucre a toda la familia, en el salón, a la luz del sol. Sin esconderse. Así, gracias a una especie de juego de rol, los más pequeños pueden aprender sin correr riesgos cómo comportarse correctamente frente al prójimo, a convivir con los compañeros en un simulacro de campamento de verano o a respetar el medio ambiente.



Por su parte algunas investigaciones descartaron la existencia de un mayor grado de incidencia de psicopatología y trastornos del comportamiento entre los usuarios de videojuegos, constatando como estos últimos presentaban niveles significativamente mayores en extroversión que sus homólogos no jugadores



A pesar de los esfuerzos por demostrar la adicción y la tendencia a la violencia, la única evidencia causal que se sostiene es siempre a corto plazo y en niños. De hecho lo contrario sería extraño porque ninguna teoría sostiene que las actividades que realiza o ve un niño no tengan ningún efecto sobre él, lo realmente preocupante sería que este efecto fuera acumulativo y que perdurara en el tiempo, y esto no se ha encontrado. Las pocas investigaciones que se han hecho de tipo longitudinal no han sido capaces de encontrar este efecto. De manera que lo único que sabemos de momento es que algunos niños pueden mostrar algunos comportamientos violentos justo después de jugar a un juego violento, o de ver televisión violenta. Este efecto es siempre a corto plazo, justo después, y se pasa cuándo el niño empieza otra actividad. Esta falta de evidencia de algún tipo de efecto a largo plazo, que sería lo único que permitiría afirmar que los videojuegos violentos hacen niños violentos, hace que haya quién busque la evidencia en afirmaciones del tipo que la sociedad actual es más violenta que la de antaño. Pero, de la misma manera que no hay ninguna evidencia de que la sociedad actual sea más violenta que la de hace cincuenta años, aún menos



puede haberla de que sean los medios y los juegos la causa de un supuesto recrudecimiento de las relaciones interpersonales e intergrupales.(16,17)
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