EpitoriaL

El reto de encontrar a la princesa

Lo que define a un “gamer” no son las veces
que aparece un “game over” sino las veces
que decida no rendirse y usar un

“continue”.

Anénimo

Una pregunta que surge al compartir con diversos publicos sobre el uso de los
videojuegos, guarda relacién con lo positivo o negativo que involucra la experiencia,
asi como las estrategias para aminorar sus perjuicios o el tipo de videojuegos mas
adecuados segun diversas condiciones como la edad. También se sefiala, muchas
veces con insistencia, que los videojuegos educativos son las formas mas adecuadas
de entretenimiento y formacion, sin embargo, nifios, jévenes y adultos, aprecian
también los videojuegos comerciales, aquellos que se vuelven populares porque
generan el maximo de la emocidén y competitividad o que favorecen su consumo
en cualquier espacio a partir de equipos como teléfonos moviles o consolas
portatiles. Educativos y comerciales no son excluyentes, las audiencias pueden
decidir qué hacer con la oferta.

Las generaciones mas recientes exigen nuevas posibilidades de interacciéon
.qué significa esto? Si el siglo XX estuvo marcado por la necesidad de adaptacion a
tecnologias emergentes por parte de multiples sectores poblacionales, en el siglo



Editorial | 10

XXI nifos y jévenes se desenvuelven con evidente normalidad incorporando a su
vida diaria equipos y con ellos aplicaciones y funcionalidades, que ofrecen nuevos
modos de reconocer la realidad y establecer criterios para su lecturay comprension.

Los videojuegos, como se conocen, requieren equipos y software, son una
industria que genera ganancias mas allad de lo esperado, no han pasado de moda a
pesar de los afios y son cada vez mas sofisticados y de calidad (factor que no siempre
sucede con los videojuegos educativos). Los videojuegos también constituyen
entretenimiento, desarrollo de habilidades de pensamiento y fisicas, formaciéon de
redes, un arte, un deporte (solo basta observar el fendmeno de los esports en China)
y, sin lugar a dudas, un nuevo medio de comunicacién a través del cual pasa la
informacion, asi como la culturay los valores que son compartidos por la comunidad
gamer. Una funcidn criticada guarda relacion con los videojuegos como trabajo, sin
embargo, es una realidad, al igual que las especulaciones en torno a la violencia que
se despierta en el ambito virtual y traspasan al entorno real.

En 2018 la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) sefalé que la adiccion a los
videojuegos realmente constituia un trastorno mental. Una adiccion es causada de
forma involuntaria por la persona, aungque muchas personas que sufren estas
patologias también padecen algun trastorno mental. Por su parte, el trastorno
mental guarda relacién con una alteracién del estado de animo, el desempeno
cognitivo y el comportamiento, que dificultan la interaccién y adaptacién a su
entorno. La adiccién y el trastorno mental pueden ser dos caras de la misma
moneda, una adiccion se presenta como parte de la budsqueda de alivio o también
causante de una condicidn psiquiatrica. Se destaca que para considerar la aparicion
del trastorno por el uso de los videojuegos deben presentarse sintomas como
aislamiento, bajo rendimiento académico, pérdida de la nocién del tiempo, entre
otros, por 12 meses consecutivos.

De acuerdo con lo anterior, surge la paradoja sobre el uso de videojuegos,
cuando el director de la OMS, Tedros Adhanom, en una alocucién durante la
pandemia generada por el coronavirus o COVIT-19, afirma que, para mantener la
salud mental, se recomienda hacer ejercicios a través de clases en linea, bailar,
realizar entrenamiento fisico y jugar videojuegos, sin embargo, no expresa en su
discurso el género de los mismos y la posibilidad de favorecer un trastorno mental
como se seflald un par de afios atras.

Lo anterior se confronta con la opinidén de expertos en el area pedagodgica e
investigadores del comportamiento humano, quienes afirman que, bajo ciertas
condiciones, los videojuegos pueden ser un aporte a la salud mental y fisica del ser
humano. Los videojuegos son fuente de retos que requieren estrategia, a partir de
los cuales es necesario definir objetivos, administrar recursos y precisar métodos. Es
verdad que puede ser mas atractivo jugar videojuegos que salir al mundo real, sin
embargo, esto es parte del balance necesario, no solo en el uso de esta tecnologia,
sino en todo lo que compone el entorno de la persona. Jean Piaget, uno de los
padres del constructivismo, sefialé en su momento: “Los nifios y nifias no juegan
para aprender, pero aprenden porgue juegan”, asi, lo ludico es espacio que desde
antiguo ha permitido no solo el entretenimiento sino la generacion y transmision
de cultura. Hoy las formas de jugar se complementan con una transformacién en el
estilo, intensidad, equipos y consecuencias, pero siguen siendo juegos, que pueden
favorecer el aprendizaje, el entretenimiento y la necesidad de regulacién evitando
el prejuicio.

De acuerdo con lo anterior, son factores esenciales para el disfrute de los
videojuegos la familia y la escuela. La familia como espacio primario, protagdnico y
esencial y la escuela como colaboradora de la familia en la educacion de los hijos,
en ambos se evidencia la corresponsabilidad en la educacion de nifios y
adolescentes y, por tanto, en su propia formacién en el area. Por otra parte, no es



11 | El reto de encontrar a la princesa

necesario que los adultos aprendan a jugar todos los videojuegos, pero si sostener
deben comunicar los criterios para su uso, esto constituye la necesaria
alfabetizacion digital que permite aprender las “letras” del lenguaje audiovisual e
interactivo, novedades para una generacion y realidades naturales para los mas
jovenes. Los adultos siguen teniendo la batuta como transmisores de razones, el
niflo imita inicialmente a sus padres en su actuar y su ejemplo y, con el tiempo, se
convierte en el adolescente que busca reafirmarse y comprobar la validez de lo
recibido ¢icémo considerar algo divertido como perjudicial? la mediacién es
termometro, lectura y educacion.

La Educacion en Medios, como interdisciplina que relne a la educacién y a la
comunicacion, invita a formar una mirada critica sobre estos nuevos medios y sobre
las diversas interacciones que nifosy adolescentes establecen con los mismos. Para
ello promueve el ejercicio del didlogo y la participacion, aspectos transferibles a
otros dmbitos de la vida humana. Asi, involucrarse en el ejercicio de ambos
principios requiere estimular a los usuarios para que sean protagonistas del proceso
comunicacional. Esto pasa por invitarlos a desarrollar interpretaciones sobre la base
de criterios en relacion con los contenidos de los medios y fomentar su creatividad
a partir del conocimiento del lenguaje de los medios, entre otros aspectos.

Desde el afio 2001, la Linea de Investigaciéon “Educacion, Comunicaciéon y
Medios”, adscrita al Instituto de Investigaciones de la Comunicacion de la
Universidad Central de Venezuela, desarrolld el Seminario Internacional en
Educacion para el Uso Creativo de los Medios. Esto con el propésito de dar a conocer
miradas tedrico-metodoldgicas desde las cuales se vinculen las diferentes
perspectivas en torno a temas de actualidad en relacién con el ecosistema
mediatico actual, con el fin de ofrecer a los usuarios de medios, y especialmente a
los docentes, opciones para establecer relaciones sanas con los medios.

Junto al XI Seminario Internacional en Educacién para el Uso Creativo de los
Medios: Videojuegos 360, se organizd el coloquio “Medios, Infancia y Juventud:
Enfoques y Experiencias”, con el propdsito de mostrar e inventariar practicas y
estrategias que se proponen desde diversos contextos y, a su vez, alimentar el
observatorio de la Educomunicacion “JesUs Rosas Marcano” como parte del
Observatorio ININCO de la Cultura y la Comunicacion.

En la presente publicacion se exponen algunas de las tematicas tratadas en los
espacios de encuentro antes mencionados, entre ellos, Videojuegos:
Tecnoadicciones, violencia y perspectiva de género; Beneficios de los videojuegos
basados en Realidad Virtual y realidad Aumentada en personas con discapacidad;
Aprendizaje fuera de clases: Assassin's Creed Il como tema de interés en la
interaccién social; Los Sims: un videojuego para la Educomunicacion Narrativas
Transmedia y Videojuegos; Vinieron del espacio exterior: estudio del Survival Horror
y el terror de ciencia ficcion en el videojuego Dead Space; El Videoclip: un formato
presente en las cinematicas de los videojuegos; Discusiones en torno a Videojuegos
en Venezuela; MUsica para Videojuegos.

Finalmente, el XI Seminario Internacional en Educacion para el Uso Creativo de
los Medios, se inscribe en las iniciativas de la Especializacion en Educacion para el
Uso Creativo de la Televisiéon, programa de postgrado que se nutre de la linea de
investigacion “Educacion, Comunicacion y Medios” del Instituto de Investigaciones
de la Comunicacion —-ININCO- de la Facultad de Humanidades y Educacion de la
Universidad Central de Venezuela. El objetivo es ser el punto principal de
intercambio docente entre la especializaciéon y experiencias académicas, que, desde
lo tedrico y practico, muestra diversas miradas en relacion con la interdisciplina
conocida como la educomunicacion.
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De cara a esta realidad, considero personalmente, que es urgente apostar por
un “continue”.

Alexandra Ranzolin
Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la Universidad Moteavila

Investigadora invitada del Instituto de Investigaciones de la Comunicaciéon
(ININCO)





