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Resumen

El siguiente articulo da a conocer sobre los videojuegos y los supuestos beneficios que estos traen en diferentes areas,
como en la salud o en la educacion (entre otras). En ocasiones se da a conocer a los videojuegos como un medio
netamente de ocio, sin conocer los procesos que suceden en nuestro cuerpo al jugarlos. En este articulo se da a conocer
algunas ventajas sobre los videojuegos y se hace una comparacion con las drogas como analgésico. Los videojuegos
van formando un habito de buscar soluciones rapidas en situaciones problematicas, los videojuegos mejoran muchas
capacidades cognitivas. Para esto se realizo una investigacion tomando diferentes paginas web como referencia y se
analizé la informacion de manera objetiva y reflexiva, las perspectivas estan enfocadas en experiencias. De esta forma,
se da respuesta a algunas cuestiones relacionadas a los videojuegos como, por ejemplo, “;Los videojuegos logran curar
enfermedades?”, “;cuales son sus beneficios?”, “;en qué areas se implementan el uso de los videojuegos?”, es
importante tener en cuenta estos aspectos, este articulo se enfoco en dar una perspectiva diferente a los videojuegos.
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Abstract

The following article reveals about video games and the supposed benefits that they bring in different areas, such as
health or education (among others). Sometimes video games are made known as a purely leisure medium, without
knowing the processes that occur in our body when we play them. This article reveals some advantages over video
games and makes a comparison with drugs as a pain reliever. Video games are forming a habit of seeking quick
solutions in problem situations, video games improve many cognitive abilities. For this, an investigation was carried
out taking different web pages as a reference and the information was analyzed in an objective and reflective way, the
perspectives are focused on experiences. In this way, answers are given to some questions related to video games, such
as, "Do video games cure diseases?"”, "What are their benefits?”, "In what areas are the use of video games
implemented?" It is important to keep these aspects in mind, this article focused on giving a different perspective when
watching video games.
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iBENEFICIO DE LOS VIDEOJUEGOS! ;LOGRAN CURAR ENFERMEDADES?

Introduccion

Los videojuegos son un medio digital de entretenimiento, aunque si se usan en exceso traeran sus
problemas, pero bien utilizados pueden resultar ser hasta interesante, desde el punto de vista de los
beneficios de la salud, ya que segun varios estudios afirman que los videojuegos son excelentes analgésicos.
Ciertamente, los videojuegos mejoran muchas capacidades cognitivas, no es ningin secreto que los
videojuegos estan ganando terreno en el sector de la salud, sin embargo no todo es color rosa, existen
habitos como la adiccién a los videojuegos, pero si el uso que tenemos de ellos es el correcto, podemos
beneficiarnos de los aspectos positivos, por ello es muy importante hacer un buen uso de los videojuegos
(Perandones Serrano, 2010).

Este articulo descriptivo, se enfocara en los habitos, causas, prejuicios y al buen uso de los videojuegos
actualmente. Normalmente el tema de los videojuegos va dirigido generalmente a jovenes o nifios. En
realidad existen variedades de juegos, educativos, practicos, online, sin embargo, sea cual sea, ponen en
préactica la mente, entrando al mundo de los videojuegos, logrando interactuar y avanzar hasta tal punto que
se ha demostrado jugadores profesionales de shooters (Videojuego de disparos) tienen reflejos similares a
conductores de formula-1.

Marco tedrico

Hay diferentes tipos de videojuegos cada uno diferente al otro y uno de los méas particulares que existen son
aquellos que nos brinda un procedimiento para mejorar una discapacidad, como lo es una paralisis o dafios
en la columna que no permite movimiento en partes del cuerpo. Como afirma: En el campo de la
rehabilitacion, los equipos especiales estan especialmente disefiados para pacientes con lesion de la médula
espinal, quemaduras, distrofia muscular, esclerosis maltiple o lesion cerebral. Los dispositivos mas comunes
incluyen botones, botones y joysticks adaptados, sensores electromagnéticos, robots, marcadores, guantes,
tecnologia haptica, acelerometros y giroscopios (Perandones Serrano, 2010).

Otra mejora que existe es la estimulacion del ejercicio fisico, entre muchos casos existe relacion directa con
la creacion de de dispositivos o herramientas adaptadas combinadas y logrando combinar el juego virtual y
el ejercicio. nos da un resultado saludable y divertido, simplemente mejora la forma fisica, como lo dice: De
hecho, el uso de juegos electronicos puede hacer que el progreso del juego sea un estimulo importante para
hacer mas ejercicio y mejorar. Los graficos, los sonidos y las actividades propuestas persiguen el
entretenimiento del usuario, trate de no aburrirse al realizar ejercicios repetidos (Sinclair, Hingston &
Masek, 2007).

Materiales y métodos

La investigacién es de tipo descriptivo y disefio documental basado en revision sistematica para la
recoleccidn de informacion en paginas web, basada en la busqueda y analisis de la informacion, para ver sus
posibles relaciones de uso, la informacién obtenida permite dar claridad y confianza a los interesados en
conocer sobre las ventajas de los videojuegos, dentro de las fuentes se encuentran articulos y sitios web
encontrados los cuales fueron analizados de manera objetiva y reflexiva, ademas, por medio de este método,
ayudo a organizar y también estructurar el trabajo.

Al mismo tiempo, las perspectivas estdn enfocadas en experiencias, teniendo en cuenta opiniones de
personas que conocen este tema, por lo tanto estd investigacion se toma sin alterar las opiniones de los
autores.
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Discusién

Segln la Universitat Politecnica de Catalunya (s.f), Nought and crosses es considerado como el primer
videojuego, desarrollado por Alexander S.Douglas en 1952; desde su aparicion hace unos 69 afios, los
videojuegos cuentan con caracteristicas que han logrado expandirse a otras areas, y no solo como una forma
de ocio digital, segiin la RAE (2001) que los tilda de “dispositivo electronico que permite, mediante mandos
apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor o de un ordenador”. Por lo tanto, Segin Ros
(2014), los videojuegos tienen un gran potencial que todavia hoy sigue sin explotar y son algo més que un
simple entretenimiento, cuentan con caracteristicas que sirven como herramienta para el aprendizaje, para la
solucidn de problemas, para la mejora de habilidades personales, entre otras caracteristicas, en las que figura
la que nos ocupa, en el tratamiento de enfermedades.

Los videojuegos en la educacion.

Gros Salvat (2008) Analiza muy sabiamente las posibilidades que ofrecen los videojuegos en la labor
educativa. Para formateadores Grup F9, ordenadores, consolas, video, teléfonos moviles, registros
electronicos, GPS y los constantes artefactos electronicos que se desarrollan al mundo del siglo XXI “son
una realidad que no puede obviarse y merece o vale la pena ser estudiada e investigada para facilitar la
integracion natural de esos medios en el sistema educativo formal”. Uno de los videojuegos preferidos por
este grupo de trabajo es “Age of Empires”, un juego del mercado con el que se pueden utilizar muchos
elementos del mismo para ensefiar y aprender historia, economia, geografia y otros aspectos relacionados
con el Imperio Romano, el Imperio Griego, el Imperio Inca y otros.

El uso de mundos virtuales y videojuegos es muy activo en algunos aprendizajes y entrenamientos, y se
manifiesta en el tratamiento de problemas de aprendizaje, la ayuda para resolver problemas, Responder
preguntas sobre la escuela, las drogas, la familia y los aspectos éticos (Castronova, 2001).

Los videojuegos permiten aumentar la motivacion para el aprendizaje de diversas publicaciones online.
Granada (Espafia). materias como Matematicas y Ciencias. También se pueden utilizar como entrenamiento
efectivo para programas de deportes visuales, cultivar el pensamiento reflexivo, mejorar las habilidades de
los pilotos de aeronaves, reducir la cantidad de errores de razonamiento, controlar mejor el tiempo de
reaccion y ayudar a enfrentar situaciones importantes que puedan ocurrir. Las simulaciones, como la
resolucién de problemas, son materias en las que resultan muy eficaces (NUfez-Barriopedro, Sanz-Gomez &
Ravina-Ripoll, 2020)

En el contexto educativo, podemos distinguir entre los diferentes efectos de los videojuegos. Algunas
caracteristicas son negativas (Turkle, 2005), y algunas incluso pueden detectar efectos positivos o usos
constructivos y beneficiosos. Después de mucha investigacion y escritura sobre videojuegos, podemos
concluir que es un tema con una importancia creciente como objeto de estudio, principalmente por parte de
educadores, psicologos, socidlogos y médicos.

Todos hemos aprendido mas inglés en los videojuegos que en toda nuestra vida asistiendo a clases de inglés
porque si sacabas buenas notas de inglés en el colegio y aprobadas seguramente es porque Felicia (2009)
sefiala que “la premisa de los videojuegos es aprender, memorizar, colaborar, explorar o conseguir
informacion suplementaria para avanzar”.

¢ Los videojuegos son malos para la salud?
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En el 2014, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) sugirio “trastorno del videojuego” como una
enfermedad mental (Mateo, 2019), en la cual no se puede encontrar la urgencia de jugar videojuegos.
Muchos profesionales de la salud mental creen que estos pueden causar un tipo de adiccion, ya que cuando
se juega cierta cantidad de dopamina es generada por el cerebro, la cual, si no es controlada, puede llevar a
una dependencia (Green & Bavelier, 2003). Se cree que este trastorno se puede diagnosticar cuando una
persona prefiere jugar un videojuego a costa de cumplir con sus responsabilidades diarias o perseguir otros
intereses, sin tener en cuenta muchas consecuencias negativas de su acto (BBC Mundo, 2018).

Ahora cualquier persona con sentido comun, que ha levantado un control para jugar, le dird que esto es lo
gue sucede cuando deciden comprar un juego o simplemente cuando encuentras ese juego perfecto, que no
importa cuanto tiempo pase siempre podras jugarlo y sentir la misma emocién como si fuera la primera vez
que lo juegas, por eso no todos los expertos en medicina y psicologia estdn de acuerdo en que debe
clasificarse como un trastorno (Fernandez, 2017), y muchos sugieren que si una persona solo quiere jugar y
nada mas, no es porque sea adicto, tal vez puede ser un indicador de que estd escapando de algo mas
(Andrés Tallarda, 2019).

Segln Univision (2018), en septiembre de 2018, la OMS enlist6 trastorno del videojuego como una
enfermedad mental bajo trastornos relacionados con sustancias y trastornos adictivos, ya que los estudios
sugieren que los trastornos del juego afectan solo a una pequefia proporcion de jugadores, la enfermedad
afecta a aquellos que sufren ansiedad depresion obesidad y estrés, en otras palabras, gente que
lamentablemente usa los videojuegos para escapar de sus problemas (Gonzalvez, Espada. & Tejeiro, 2017).

Muchos alegan que la OMS no ha sido justo con sus estudios (Baylos 2019), ya que debe tener un mejor
entendimiento de los tipos de juegos que existen y cdmo éstos pueden afectar en realidad a una persona,
como se lo pueden imaginar, hasta la fecha no estdn 100% seguros de que los videojuegos te hagan dafio
mentalmente (Helena Matute, como se citd en Salas, 2017), pero algo que si existe es apostar
compulsivamente, lo cual se conoce como ludopatia, que consiste en un trance donde la persona se ve
obligada psicoldgicamente a tener un deseo incontrolable de apostar y jugar. (Labrador, 2020). Muchos
videojuegos integran mecénicas que se ven en los juegos de apuesta para atraer y mantener a la gente
jugando (Fernandez, 2019), esto se ve mucho en los juegos moviles, lo cual es un serio problema de disefio
y ética, a pesar de que muchos afirman que los videojuegos te hacen violento, antisocial y obeso, existen
estudios y terapias bien documentadas con resultados tangibles que demuestran totalmente lo contrario, por
ejemplo, tetris demostrd ser una terapia muy efectiva para aquellos que sufren de trastorno por estrés
postraumatico (Pulido Salgado, 2019), la hipotesis de por qué esto sucede, Dado que el juego requiere un
alto grado de atencion visual, lo que sugiere que utiliza algunos de los mismos recursos en el cerebro
necesarios para almacenar memorias visuales de eventos traumaticos, lo cual interrumpe la formacién de
recuerdos a largo plazo sobre el evento traumatico.A la gente que sufre de amplio pie, 0 mejor conocido
Como 0jo perezoso, se les recomiendo usar un par sobre su 0jo bueno para forzar al ojo perezoso a funcionar
correctamente, Sin embargo, esta practica puede afectar la buena vision del ojo, y afortunadamente esto se
puede evitar con sesiones de Pacman, ya que la gente que participé en la terapia ha demostrado una gran
mejoria, lo cual sugiere que una persona que sufre de esto pueden tener sus 0jos con videojuegos, y esto es
algo que se esta estudiando mas a fondo.

Otros juegos también se utilizan para cosas similares, vigil 2 es utilizado para gente que sufre depresion;
super mario bros y zelda son utilizados para ensefiarle a los nifios como a resolver problemas y lidiar con el
fracaso; existen muchos ejemplos mas de terapias que se realizan con videojuegos. los videojuegos en la
salud. Uno de los pasos més significativos que tuvo los videojuegos en en &rea de la medicina fue
aproximadamente hace 15 afio, En 2004, en el Newark University Hospital, Nueva Jersey, donde un estudio
de 78 nifios bajo anestesia antes de ingresar al quirdfano encontrd que los adolescentes dejaban la consola
portéatil 20 minutos antes de la cirugia y tenian niveles de ansiedad significativamente mas bajos que otros
nifios (Griffiths, 2005).

59



iBENEFICIO DE LOS VIDEOJUEGOS! ;LOGRAN CURAR ENFERMEDADES?

El British Medical Journal, por otro lado, es el Journal of the British Medical Association, en un editorial del
14 de julio de 2005 y del profesor Mark Griffiths, asegura que los videojuegos que necesita un alto rango de
atencion, que seria, mas que nada, los juegos competitivos, en los que necesitas estar muy concentrado en el
juego para lograr tu objetivo, un ejemplo de ello seria call of Duty, donde la tension cognitiva que
proporciona para manejarse de manera adecuada, hace que nuestra mente disminuya la percepcion de dolor
y como consecuencia hace que nos olvidemos de las sensaciones y experiencias de nuestra vida cotidiana
por cierto tiempo (Griffiths, 2005).

Por lo tanto, un dolor que surge provocado por un estimulo que dafia 0 es capaz de dafiar alguna regién de
nuestro cuerpo no existe, sin embargo, nada méas que en el cerebro, como lo afirma Rodriguez (s.f). Dolor
causado por estimulacion quimica, mecanica o térmica de ciertos receptores; tiene una funcion de proteccion
bioldgica. (Zegarra Piérola, 2007). Varios estudios muestran que la distraccion cognitiva proporcionada por
los videojuegos puede reducir la percepcion del dolor, permitiendo que los pacientes pediatricos con cancer
toleren mejor la quimioterapia. incluso precisando menor analgesia. (Busto Martinez & Pérez Martin, s.f).
Teniendo en cuenta todo lo anterior, ya estd mas que aceptado por la comunidad médica que las
distracciones ayudan a reducir el dolor en los pacientes. Por tal motivo, la ventajas que proporciona la
tecnologia en los videojuegos y la realidad virtual, fomenta el uso de videojuegos o de realidad virtual con
estos objetivos. La realidad virtual no se trata solo de entretenimiento (Gold et al., 2006).

El uso de la realidad virtual en la medicina esta abriendo muchas posibilidades a los profesionales del sector.
La capacidad de engafiar nuestros sentidos, haciendo que el cuerpo sienta algo que en realidad no esta ahi,
puede ayudar a capacitar a los usuarios de prétesis para que utilicen protesis (ConSalud.es, 2018).

Conclusiones

Finalmente cubre Unicamente la proteccion de los menores de los peligros de usar videojuegos sin un
minimo de control o vigilancia por parte de los padres o profesores. Desde hace muchos afios se viene
planteando la tesis de que los videojuegos, a pesar de sus peligros, tienen un gran potencial educativo y
pueden ser utilizados desde un punto de vista constructivo y educativo. Recomendamos, ademas de disfrazar
en forma de nuevos juegos y tecnologias, el uso de nuevas herramientas para visualizar y aprovechar las
posibilidades que ofrece el mundo de la gran pantalla. EI amplio horizonte para utilizar estos nuevos
recursos para ensefiar en diferentes aspectos esta abierto desde hace algun tiempo: habilidades, valores y
conocimientos. También se utilizan en el tratamiento de dificultades de aprendizaje, discapacidades, terapia,
etc. Los simuladores facilitan el aprendizaje de habilidades muy especificas, y muchos videojuegos
"neutrales™ permiten el aprendizaje en clase con un alto grado de motivacion sin los riesgos de jugar. causar
violencia. Teniendo en cuenta algunos videojuegos violentos, puede ser un punto de partida para analizar
conflictos, cuestiones morales, pensar en la violencia, el chantaje, restarle importancia a la violencia,
maltrato infantil, maltrato a la mujer, etc. Asi, como ocurre con la television, el dilema de ventajas y
desventajas de utilizar estas nuevas herramientas de aprendizaje y entretenimiento parece superado
(Etxeberria, 2008). El hardware de la consola Wii ha comenzado a utilizarse para crear dispositivos de
evaluacién de la movilidad y rehabilitacion de personas con dafio cerebral y los dispositivos utilizados en la
salud brindan un avance tecnolégico en el campo (Beltran-Carrillo, Valencia-Peris, & Molina-Alventosa,
2011).
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