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RESUMEN

El presente articulo analizé la evolucién del juego y su impacto en la sociedad, con
especial énfasis en las implicaciones sociales, culturales y personales del uso excesivo
de los videojuegos. El problema radic6 en el creciente uso patoldgico de los videojuegos
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como una preocupacion de salud publica. El objetivo del estudio fue generar una reflexion
critica sobre los videojuegos, reconociendo tanto su potencial como sus riesgos y se
propuso un analisis equilibrado que superd las visiones simplistas sobre su uso y abuso.
Se realizdé una revision tedrica y documental de fuentes clasicas y contemporaneas
acerca del papel del juego en el desarrollo humano. Asimismo, se revisaron estudios
recientes que abordaron las consecuencias psicoldgicas, neuropsicoldgicas, fisicas y
econdmicas del uso excesivo de los videojuegos. Se evidencié un aumento en los casos
de adiccion a los videojuegos, respaldado por datos internacionales y ejemplos de casos
extremos. Ademas, se destacdé el reconocimiento por parte de la OMS del trastorno por
uso de videojuegos como un problema de salud publica. También se identificé a la
industria del videojuego como un sector econdémico en rapido crecimiento. Los hallazgos
permitieron comprender que el uso problematico de los videojuegos puede constituirse
en una patologia, lo cual exige una mayor profundizacién en los estudios al respecto. Se
concluyd que es necesario estar alerta frente al uso de los videojuegos en los distintos
contextos sociales y culturales para tener una vision critica de su impacto en cada una
de las realidades.

Palabras clave: adiccion, consecuencias sociales, OMS, salud publica, videojuegos.

VIDEO GAMES,
AS A CARE ALTERNATIVIVE IN THE EDUCATIONAL PROCESS.

ABSTRACT

The article analyzed the evolution of the game and its impact on society, with special
emphasis on the social, cultural, and personal implications of excessive use of
videogames. The problem lay in the increasingly problematic use of videogames as a
public health concern. The objective of the study was to generate a critical reflection on
video games, recognizing both their potential and their risks, and a balanced analysis was
proposed that overcame simplistic views on their use and abuse. A theoretical and
documentary review of classical and contemporary sources on the role of play in human
development was carried out. Recent studies that addressed the psychological,
neuropsychological, physical, and economic consequences of excessive use of video
games were also reviewed. An increase in cases of video game addiction was evidenced,
supported by international data and examples of extreme cases. In addition, the WHO's
recognition of video game use disorder as a public health problem was highlighted. The
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videogame industry was also identified as a rapidly growing economic sector. The
findings made it possible to understand that the problematic use of videogames can
constitute a pathology, which requires further study in this regard. It was concluded that
itis necessary to be alert to the use of video games in different social and cultural contexts
in order to have a critical view of their impact on each of the realities.

Keywords: video games, addiction, public health, social consequences, OMS.

INTRODUCCION

El presente articulo se enmarca en una estructura tedrica que va desde el analisis
de la evolucién del juego hasta llegas al impacto de los videojuegos en la sociedad,
abordando la realidad de los videojuegos en la educacion hasta llegar a concepcion
patolégica de los videojuegos, a través de una revision critica de diferentes textos e
investigaciones al respecto, tomando como guia a la OMS, para examinar las
consecuencias Psicoldgicas, fisicas, y sociales del uso excesivo de los videojuegos, con
el Unico propdésito de lograr un equilibrio frente a este problema de salud publica, que se
avizora como una realidad inminente.

El juego ha estado presente en la historia de la humanidad y en el desarrollo
mismo de diferentes disciplinas, como el ambito educativo, en el que ha sido parte
constructiva de cada uno de los procesos de ensefianza aprendizaje. La evidencia
factible de este contexto es que una de las disciplinas que abarca la educacion es la

didactica, en cuya esencia se encuentra el juego como medio y fin en si mismo del

% ik 220

d | https://doi.org/10.56219/trascendere.v1i8.6207



<.“l > Autores: @@@@
N Carolina Realpe / Fabian Urbano

w,
éﬂa Jazmin Albarracin
LOS VIDEOJUEGOS,

TRASCENDERE UNA ALTERNATIVA DE CUIDADO EN EL PROCESO EDUCATIVO.

TEXTO PARA SU DIFUSION

proceso educativo, por esta razon es determinante acercarse a la esencia misma del

juego y a la reflexion que trae consigo como afirma Schiller (1975) “el hombre es
realmente hombre cuando juega” (p. 241).

En la evolucion del juego es necesario acercarse a sus inicios, el juego es la
esencia misma de la interaccibn humana como lo sugiere Sutton-Smith, B. (1997), la
historia del juego es tan antigua como la humanidad misma y ha avanzado a lo largo del
tiempo para reflejar las cambiantes necesidades y valores de la sociedad. No hay nada
mas genuino que el juego en lo que respecta a la construccién social y emocional del ser
humano, ya que las implicaciones del juego se trasladan a la construccién cultural,
politica y social, por ejemplo, algunas culturas buscan realizar el proceso de educacion
como un acto de transmision de formas de vida y cosmovisiones del mundo. Asi lo refiere
Avedon,E.&Sutton Smith (1971) “Los juegos han sido utilizados en diversas culturas para
ensefiar habilidades, transmitir valores y promover la cohesién social” (p.322), haciendo
referencia a la necesidad imperante de cada cultura por solidificar sus principios y el
juego como elemento educativo en cada uno de esos procesos, muestra de ellos es la
existencia de aquellos juegos que se denominan autdéctonos o ancestrales, que no es
mas que la muestra de que los juegos son determinantes en el contexto social de los
grupos humanos.

Pero, asi como el mundo se mueve y presenta su ser dialectico en cada uno de

los aspectos econdmicos, politicos, sociales, culturales incluso evoluciones en el sery
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guehacer humano, es necesario acercarse al cambio que han tenido los juegos en todas
sus aristas como se evidencian en la gran variedad de juegos que existen en el mundo
entero; es de lo que se reconoce como los deportes, hasta los juegos que se arraigan en
los entornos culturales, desde los que son fisicos y materiales hasta los que requieren
de destreza mental, para llegar a lo que hoy se conoce como los videojuegos.

El auge de los videojuegos, que se presenta en el siglo XXI trae consigo grandes
desafios, como se ha evidenciado en cada uno de los avances tecnoldgicos, aspectos a
favor que hacen que sean fructiferos y repercusiones no tan acertadas, que implican un
constante desafio, ya que, se inicia un trasegar por un mundo desconocido pero que
apasiona al ser humano, los videojuegos, cada persona encontrara lo que busca en este
laberinto de incertidumbre, que devela su esencia misma, la busqueda de lo nuevo, la
felicidad a partir de vivir las emociones.

En este sentido, es que la busqueda de las implicaciones emocionales de los
videojuegos cobra un papel determinante en la sociedad actual, en donde dejaron de ser
la oportunidad de unos pocos con acceso a los elementos tecnoldgicos para convertirse
en la realidad de cada persona que sostiene un celular y que tiene acceso a la red.

Al respecto Newzoo Game Market Report (2025), sefialan que en la actualidad los
videojuegos representan la opcidon mas cercana para el 50% de la humanidad que busca
acceder a ratos de ocio y esparcimiento.

Por tal motivo se ha buscado una forma de lograr que una herramienta tan popular

y con un avance tan significativo, se convierta en una aliada de cada una de las
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realidades humanas, desde el ambito educativo hasta las complejas realidades

laborales, los videojuegos mueven una gran cantidad de dinero y millones de personas
en el mundo, sin contar la injerencia que tienen en la cotidianidad de cada una de las
personas que poseen un dispositivo de tecnologia y la conectividad a la red, inmersos
en mundos ideales creados a su imagen y semejanza, hechos solo para el deleite y con
el anhelo de cada individuo que en él se encuentra.

El presente articulo se desarroll6 con el propésito de que mostrar las
consecuencias negativas de los videojuegos en el &mbito social, cultural y personal de
los individuos que se ven inmersos en cada una de estas realidades, evidenciando lo
gue se conoce como el trastorno de juego de internet, problemas de depresién, adiccion
y demas trastornos que ponen en riesgo la salud de los seres humanos.

Para profundizar en el tema se analizaron los documentos presentados por la
Organizaciéon Mundial de la Salud, (OMS), ademas de los estudios que se realizan de
este fendmeno, que se ha vuelto comun en cada uno de los rincones del mundo entero,
mediante un analisis de documentos encontrados en bases de datos como Redalyc,
Dialnet y Scielo, ademas de repositorios de las principales universidades de Colombia y
Venezuela, con el proposito de realizar un acercamiento objetivo a los diferentes
puntos de vista.

Asimismo, se realiz0 un recorrido por pensadores como Aristoteles, Vygotsky,

Freud, Piaget, Bauman entre otros, que hacen referencia a la trasformacion del juego y
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las implicaciones de pasar del juego como un encuentro fisico y personal, a la realidad
de los videojuegos como una actividad que acapara el tiempo y las fuerzas de una
generacion que ha nacido con las pantallas en sus manos.

Finalmente, este articulo busca determinar los riesgos y consecuencias asociados
al uso de los videojuegos por parte de personas que terminan convirtiéndolos en su Unica
referencia de realidad, desconociendo el mundo en el que habitan. Esta situacion reduce
el quehacer humano a una interaccion permanente con las pantallas y limita la relacién
del individuo con su entorno a la realidad que ofrece el ciber espacio. Para ello, se
analizan algunos casos cuyos desenlaces fueron tragicos y estuvieron relacionados con
el uso probleméticos de los videojuegos.

El recorrido propuesto en este articulo parte de la evolucion historica del juego,
desde la antigua Grecia hasta la actualidad, para posteriormente abordar la irrupcién de
los videojuegos como una de las principales expresiones del entretenimiento
contemporaneo y como una de las formas més significativas mediante las cuales la
tecnologia se incorporé a la vida cotidiana. Asi mismo, se examina la incursion de los
videojuegos en el &mbito educativo, donde se han consolidado como una herramienta
pedagdgica innovadora y altamente atractiva, al tiempo que plantea alguno de los
desafios mas relevantes para la educacion contemporanea. En este contexto el propésito
del articulo es ofrecer una vision integral de los videojuegos, destacando tanto sus

potencialidades como los retos que implican, sin incurrir en juicios éticos preconcebidos.
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Por el contrario, se busca promover una reflexion critica que permita al lector construir

Sus propios juicios de valor.

EL JUEGO Y SUS INICIOS

Se hace absolutamente necesario iniciar con las definiciones de juego que
permitan el descubrir en si mismo las bondades y los aportes determinantes del juego
en cada uno de los aspectos de la vida del ser humano, pero de manera especial en el
contexto educativo que es donde se enmarca este trabajo.

En la perspectiva de la filosofia, el juego llamé profundamente la atencién de los
filosofos clasicos de la antigiedad, Platén por su parte hace referencia a que el juego es
necesario en los procesos educativos, no se debe obligar a los nifios a estudiar, sino
hacer que aprendan jugando (La Republica, libro VII); por su parte el discipulo de Platén,
el Estagirita, menciona que el juego es fundamental en el proceso educativo de los nifios,
dando especial importancia a la relacion humana que proporciona el juego en todo el ser
mismo del hombre, el juego es propio de los nifios y también de los hombres en tanto
gue son niflos en cuanto su alma. Aristoteles (Politica, libro VII) el sentido mismo del
juego, segun el estagirita, es un elemento esencial al ser humano por ser parte del alma,
muestra la importancia de este para el desarrollo social, politico vy

emocional de los hombres.
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Jean Piaget (1946) presenta la realidad misma del juego como la esencia de
descubrir el mundo, poniendo de relieve que la tarea de los hombres es descubrir el
mundo, tarea que se cumple cuando se es nifio, al afirmar, Cada vez que se ensefia algo
a un nifo, le privamos la oportunidad de descubrirlo por si mismo, de la misma manera
gue, cada vez que se habla de descubrir el mundo, el juego se encuentra implicito en el
guehacer del descubrimiento.

Por su parte, Vygotsky plantea “En el juego, un nifio siempre se comporta por
encima de su edad promedio, por encima de su comportamiento diario; en el juego, es
como si fuera una cabeza mas alta que si mismo”. (1978, p. 102). Como referencia a que
el juego es una herramienta fundamental en el proceso de aprendizaje de los nifios, ya
gue les permite la interaccion y la cooperacion que son esénciales en el proceso de
ensefanza aprendizaje para que sea significativo, es en ese acto de encontrar sentido
gue el juego se constituye en un proceso creador y recreador de conocimiento, por tal
motivo el juego siempre sera parte importante en el desarrollo del nifio.

En el trasegar del recorrido conceptual del juego, se encuentra Sigmund Freud,
quien manifiesta “El nifilo en su juego, se comporta como un poeta: crea un mundo propio
0, mejor dicho, reordena las cosas del mundo a su manera, que le gusta” Freud, S. (1908,
p. 127). Freud mediante el psicoanalisis hace tal vez el aporte mas significativo al analisis
de las consecuencias del juego en todo el ser de los nifios y jovenes, enfatizando que el
juego es para el nifilo una experiencia que despierta deseos, sentimientos y emociones

mediadas por el placer que pueda experimentar en el ejercicio mismo de jugar.
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Esta vision trae consigo implicita la nocion de estar alerta ante cualquier situacion

frente a la estimulacion que pueda producir un juego, ya que es necesario tener siempre
presente que en los procesos formativos y de desarrollo debe de darse la justa medida
de las cosas, es decir una construccion racional de cada acto.

Se han presentado diferentes posturas del juego como una herramienta
fundamental en el proceso de la educacion del ser humano, al igual que en el desarrollo
motor al referirse al juego, como ese proceso de interaccion fisica que reclama de los
individuos el desarrollo de capacidades motrices, sociales, culturales y sobre todo

humanas, culmina la aparicién de los videojuegos.

LA IRRUPCION DE LOS VIDEOJUEGOS

Los videojuegos segun el proceso historico, Kent, S. L. (2001) inician su aparicion
en escena en el afio 1947 con el juego Tennis Fortul, posteriormente en 1958 aparece el
juego Computer Space, seguidamente en 1972 aparece la primera consola de video
juegos Odyssey, el Atari hace su aparicién en 1977, y es hasta 1980 que aparece uno
de los juegos mas exitosos el Pag Man, en 1985 en lo que se considera la edad de oro
de los juegos aparece el juego super Mario Bross y en 1989, Nintendo lanza la primera
consola portatil. En la década de 1990 al 2000 se desarrolla la tecnologia 3D

consolidando la aparicion en el mercado de Play Station y Nintendo 64, posterior a ello
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cada una de las actualizaciones ha buscado lograr una interaccion con mayor calidad y
realidad de los juegos.

Hasta este momento los videojuegos habian sido algo muy alejado de la
cotidianidad, haciendo que el acceso a los mismos fuera algo muy complejo y dificil,
sobre todo para las personas de las clases sociales menos favorecidas, pero con la
aparicion de los teléfonos inteligentes, cuyo desarrollo trajo consigo el acceso a un
mundo ilimitado de informacién y de herramientas, se logrd, por decirlo de alguna
manera, la popularizacion de los videojuegos y de muchas herramientas que hasta el
momento eran solo una idea lejana o0 una inversion distante de la realidad
coloquial de las personas.

Los videojuegos irrumpen en la vida cotidiana de las personas como una
alternativa ante las posibilidades de ocio y de entretenimiento, pero también como una
opcion en diferentes procesos humanos, como la educacion, evidenciada en lo que se
menciona como la gamificacion, que implica esa relacion imperativa entre los juegos y
los desarrollos tecnolégicos en los proceso educativos, llevando la lidica misma a otro
nivel de comprension, otro parte la socializacibn mediante los juegos se ha convertido en
la alternativa de las generaciones mas jovenes que encuentran en la red, la posibilidad
no solo de acceder a planes de ocio sino a realizar procesos de interaccion social
mediante estas herramientas. Junto con esto hoy en dia es una forma de negocio ya que
ha irrumpido en la economia mundial como un determinate en los procesos

macroecondmicos.
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Es preciso mencionar que a los videojuegos en si no se les puede hacer un juicio

ético, determinando como buenos o malos, ya que no lo son en si mismos, hacer un
analisis de las consecuencias en los videojuegos es algo que ha llamado la atencion de
diferentes autores, Marifio (2022), quien presenta los videojuegos como una alternativa
positiva en el proceso de ensefianza aprendizaje, por otra parte Toledo (2020) presenta
un panorama mas complejo al vislumbrar las posibles consecuencias adictivas de los
videojuegos, presentando una realidad que poco a poco se vuelve mas evidente en el
mundo actual.

Como se afirmé antes, el objetivo no es hacer un juicio ético de los videojuegos,
ni de satanizarlos, pero se hace necesario hacer un acercamiento menos romantizado
de los videojuegos, asumiendo las consecuencias personales y sociales que ha traido
consigo la irrupcién de los videojuegos como una realidad de adiccion y de repercusiones
sociales en el entorno en el que se aplican. Por ende, los videojuegos desde la
categorizacion de la OMS, presenta las consecuencias de las adicciones a los video
juegos, las implicaciones psicoldgicas y neuropsicologicas del uso inapropiado de los
videojuegos, las consecuencias fisicas de la adiccién a los video juegos, al igual que las
consecuencias sociales y culturales de los videojuegos.

La OMS en su actualizacion de 2018 determindé que las adicciones a los
videojuegos hacen parte de los trastornos. Fue Vladimir Poznyak (2018) miembro del

Departamento de Salud Mental y Abuso de Sustancias de la OMS, quién con un amplio
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recorrido investigativo propuso la adiccion a los video juegos como un trastorno de salud

mental, a su vez determiné que existen tres factores determinantes en este proceso, para

catalogar el uso de los videojuegos como un desorden.
Una, explicé el experto, es que el comportamiento del juego tenga prioridad sobre
otras actividades en la medida en que otras actividades se llevan a la periferia. La
segunda caracteristica es el ‘control alterado’ de estos comportamientos, incluso
cuando ocurren consecuencias negativas, que lleven a que este comportamiento
continte o se intensifica, La tercera caracteristica es que la condicion conduce a
una angustia y un deterioro significativos en el funcionamiento personal, familiar,
social, educativo u ocupacional, como: patrones del suefio alterados y problemas

de dieta, como una deficiencia en la actividad fisica. (ICD 11) (International
Classification of Diseases, 11th Revision)

A partir de este documento en donde la OMS, pone la lupa sobre una realidad que
aparentemente era inofensiva para la salud de los ciudadanos del mundo, se hace
necesario ahondar un poco mas en las consecuencias tanto psicolégicas como
neuroldgicas del uso inapropiado de los video juegos, para ello recurriremos a los
estudios citados por Rodriguez & Garcia (2021) en donde se presentan las repercusiones
psicologicas de las personas que hacen mal uso de los videojuegos evidenciando
alteraciones en el comportamiento y en los habitos de vida, sobre todo en lo que compete
a videojuegos que son violentos o que inducen a disparar, golpear o herir, uno de los
casos mas mediatico es el de un adolescente en Brasil que mat6 a sus padres y a su
hermana debido a una presunta adiccién a los videojuegos. Al respecto, Galarraga
(2024), en un reporte para el periédico El Pais, sefiala que, si bien actualmente no existen

estudios que evidencien con certeza la realidad de la adiccion a los videojuegos a nivel
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mundial, y menos aun en paises en desarrollo, se vuelve fundamental considerar los tres

puntos claves que menciona la OMS.

Dentro de los datos que presentan Rodriguez & Garcia (2021), en su texto: el uso
de los videojuegos, un tema de salud publica, evidencian el creciente problema del uso
patoldgico de los videojuegos, evidenciando los siguientes datos

En Europa, en Checoslovaquia, el 11% de la muestra comprendida por
adolescentes de 16 afios mostré un uso excesivo de los juegos de internet. Si
hablamos de la problematica de videojuego en Francia, un 8,8% de los
adolescentes presentaron juego patolégico y en Suecia, el 1,3% de los
adolescentes presentd una adiccion al juego online, reconocida por ellos mismos
(a través del cuestionario GAIT), frente al reconocimiento de la adiccion por parte
de un 2,4% de los padres (a través del cuestionario GAIT-P). En Espafia, teniendo
en cuenta los adolescentes con edades comprendidas entre 12 y 17 afios, un 33%
de los jugadores online (en linea) y un 6,8% de los jugadores offline (fuera de
linea) presentaron juego patoldgico. Al hablar de Asia, un 11,4% de los
adolescentes, en Corea del Sur y un 30,4% de los adolescentes, en China,
admitieron ser adictos a los videojuegos 11, mientras que, en Turquia, entre el
4,32% y el 28,8% de los adolescentes reconocieron la adiccion a los
videojuegos. (p. 45)

El nacimiento de un tema de salud publico es tratado de diferentes maneras
dependiendo de la realidad de los paises, la evidencia es la existencia de estudios que
muestran la preocupacion por el aumento de casos y consultas por la adiccion a los
videojuegos. En el rastreo de la informacion, los estudios al respecto en los paises de
Ameérica Latina son inexistentes, por lo que los datos de referencia son de paises con
niveles sociales y educativos muy diferentes a los de los paises latinoamericanos, lo que

podria resultar en una variacion de las incidencias de la adiccion a los video juegos.
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Los resultados expuestos por, Rodriguez & Garcia (2021), manifiestan un
creciente numero de adictos a los videojuegos, en paises como Esparia, Francia y sobre
todo China, todos ellos paises desarrollados, entre los factores relevantes estan el
acceso a la tecnologia y el acceso a internet, asi como el tiempo y espacio para su uso,
la relacion directamente proporcional en cuanto al aumento de casos patolégicos y el
acceso a los video juegos, presenta el desafio mas importante, debido a que el acceso
a los videojuegos y al internet son cada dia menos limitados.

Por otro lado existen paises que ya han actuado frente a este desafio, blindando
los espacios educativos a partir de prohibir el uso del celular, sin que ello implique el
acceso y la formacion en nuevas tecnologia, sino en una priorizacion de lo elemental que
es mantener la concentracion de los estudiantes y permitir el desarrollo psicoldgico, fisico
y social, mientras en las realidades latinoamericanas, ese es uno de los problemas
crecientes, el uso inadecuado de los celulares, ante esta realidad varios sectores en el
contexto colombiano se han pronunciado al respecto, solicitando una legislacién
pertinente frente a los celulares en los colegios y en los espacios educativos.

Entre las consecuencias en el &mbito psicolégico y neuropsicolégico Rodriguez &
Garcia (2021), manifiestan:

El hecho de que la tematica del juego fuera el escapismo, indicaba que existian

necesidades psicologicas y, por tanto, los sintomas del juego patolégico se

agravaban. Los rasgos de personalidad como: neuroticismo, busqueda de
sensaciones y agresion pudieron conducir a los individuos hacia el juego
patolégico. Los maximos niveles de impulsividad se relacionaron con los niveles

mas altos de juego patoldgico y con los niveles mas bajos de regulacién emocional
y autorregulacion. Los adolescentes con un sentido de la coherencia débil
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tendieron a dedicar mas tiempo a los videojuegos y a reportar un uso excesivo de
estos, siendo mas probable que, a la larga, desarrollaran un juego
problematico. (p. 314).

Las consecuencias en el ambito psicologico de la patologia de los videojuegos
son evidentes, ya que afectan directamente al comportamiento y la conducta de las
personas que padecen dicha adiccion y se ve reflejado en su interaccion con las
personas que estan al rededor, al igual que la forma como se asume la realidad frente a
diferentes situaciones cotidianas.

Por tal motivo es necesario precisar que el juego en cuanto patologia es un
problema de salud mental que estd ligado y enmarcado en el desarrollo de la
personalidad y por ende al ambito emocional que implica la formacién estructural de la
persona, llevandonos a un escenario en donde las adicciones a los juegos deben ser
tratadas con el inmenso respeto de una patologia, y no simplemente como la visién miope
de una simple accion o reaccion, que se puede superar a partir de las prohibiciones o
simplemente procurando hacerlas.

De igual manera es necesario realizar un andlisis de las consecuencias fisicas de
la adiccion a los videojuegos que los autores Rodriguez & Garcia (2021) nos ponen de
manifiesto:

Los adolescentes con adiccién al juego en internet tuvieron unos niveles en

plasma de epinefrina y norepinefrina significativamente inferiores a los del resto,

ademas de unos niveles de dopamina ligeramente mayores a los del grupo sin

adiccion, lo que demostro que la adiccion a juegos de internet podia causar estrés
fisioldgico. (p.566)
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Lo anterior evidencia que las alteraciones en lo fisico se veran reflejadas en la
falta de suefio, el cansancio permanente, la irritabilidad, el estrés entre otras muchas
consecuencias fisicas y fisioldgicas que terminaran repercutiendo en la salud de los que
padecen la adiccion.

Es necesario precisar que los videojuegos se han convertido en una gran industria
gue mueve miles de millones de dolares en el mundo, por lo que los que los promueven
y sus detractores podrian estar respondiendo a diversos interés, desde un interés
meramente mercantil del juego hasta una posicidn netamente anticapitalista del mismo,
como lo manifiestan autores como Kent y Wolf (2010) quienes exponen el crecimiento
exponencial de la industria del juego, presentando una gran variedad en cuanto a
géneros, estilos, temas y conceptos mismos, logrando que esta industria este a la
vanguardia de las empresas del mundo. Lo que evidencia una realidad que se
entremezcla entre lo social y econémico.

Las cifras que se manejan en la actualidad sobre los videojuegos son exorbitantes,
Leal (2023) en Critical. cl se estima que en 2023 alcanzé los $215.5 mil millones y se
proyecta que alcance los $576.2 mil millones para 2032, con una tasa de crecimiento
anual compuesta (CAGR) del 11.70%. China, Estados Unidos y Japon son los principales
mercados, generando mas de $115 mil millones en 2022

Estas cifras, son evidencia de que es una industria en pleno desarrollo y apogeo,
cuyo crecimiento se da de manera acelerada, debido al acceso cada vez mas popular

mediante los teléfonos inteligentes en cuyas funciones esenciales estan los videojuegos.
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Ademas, la globalizacién y el acceso mas rapido y econdémico a las consolas, impulsado

por la reduccioén de precios en el mercado en linea, han popularizado estos dispositivos.
En consecuencia, la industria del videojuego se vislumbra como una gran alternativa
econdmica para los paises, beneficiando tanto a desarrolladores como a consumidores.

Ante este panorama se hace necesario precisar que existen concepciones que
hablan de las bondades de los videojuegos, en todos los aspectos, pero es propicio
resaltar que en medio de las oportunidades de los videojuegos se encuentran los riegos
gue deben ser tomados de manera critica y haciendo un uso responsable de cada una
de las herramientas que proporcionan, por tanto, se debe establecer reglas claras en el

uso de los videojuegos.

LOS VIDEOJUEGOS Y LA EDUCACION.

Incorporar los videojuegos al proceso educativo va mas all4 de puros aspectos
metodoldgico o técnicos, proponiendo un didlogo que pasa por el ser mismo del proceso
educativo que se enmarca en la filosofia como elemento estructural, que se debate entre
la emancipacion del aprendizaje y los nuevos mecanismos de control social. En
consecuencia, pasar de ser una mera herramienta ladica o de distraccion a un elemento

determinante en los procesos educativos.
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Aquellos que defienden la gamificacion como la panacea del siglo XXI presentan
los entornos virtuales como la formula para romper la rigidez y monotonia de la escuela
tradicional, desde la perspectiva de Michel Foucault (2012) se podria decir que los
videojuegos son la forma mas efectiva para romper los paradigmas determinados por la
educacion alienante y la sociedad que solo busca disciplinar. En su obra clasica Vigilar
y castigar, Foucault (2012) presenta de una manera extraordinaria como las aulas se
asemejan a los manicomios y carceles cumpliendo la funcién de homogenizar conductas,
formas de ser, pensar y hasta vestir, es decir homogenizando individuos:

Estos espacios materiales permiten a la vez el aislamiento y el mapa.

Garantizan la obediencia de los individuos, pero también una mejor

utilizacién del tiempo y de las fuerzas. La escuela se convierte en un

aparato de examen ininterrumpido que duplica la operacion de ensefianza.
(p. 167)

Ante este panorama de una escuela punitiva y panoptica, aparecen los
videojuegos como una alternativa que le permite al estudiante superponerse a la
rigurosidad de las calificaciones sesgadas del error como elemento excluyente
remplazandolo por el deseo de la superacion, acrecentando en el estudiante el deseo de
superacion motivado por el sentimiento de poder alcanzar cada una de las metas
propuestas en el video juego como un desafio autbnomo y constructivo.

Sin embargo, este mundo ideal que se presenta, es evidenciado por uno de los
fildsofos contemporaneos y vigentes mas determinantes, Byung-Chul Han, como una
dimension sombria, ya que el pensador surcoreano, advierte que el paso de la disciplina

expuesta por Foucault a la de las dinamicas digitales esta lejos de ser la solucion, por el
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contrario presenta una forma de dominacién sutil que es mas peligrosa y alienante, como

lo presenta, en su ensayo Psicopolitica, Han (2014) resaltando que la sociedad actual se
mueve a partir de los impulsos mas que las acciones fisicas dejando como elemento
determinate la seduccion que no solo manipula el cuerpo del ser humano sino que lo
vuelve esclavo de sus instintos.

El poder inteligente se amolda a la psique en lugar de someterla y disciplinarla.
No nos impone el silencio. Al contrario, nos exige que compartamos, que comuniguemos,
gue participemos y que expresemos nuestros deseos. (p. 28). Desde la perspectiva de
Han (2014), introducir de manera fortuita y no pensada de los videojuegos en las aulas
de clase, en los colegios, los hogares, en todos los contextos, se podria convertir en una
amenaza para el desarrollo psicolégico y social de los estudiantes, ya que se pasa de
responder por la motivacion externa sino que se somete al imperativo de alcanzar
mejores puntuaciones, conquistar competencias u obtener los mejores avatares,
recayendo en sus manos el control de su propio rendimiento.

Asimismo, esta hiperconectividad es el desafio de las nuevas generaciones, ya
gue asegura. Han (2014) refiere que la sobreestimulacion de los entornos interactivos
destruye la atencion profunda, sustituyéndola por una hiperatencion dispersa que limita
la capacidad humana para la contemplacion, el analisis critico y el pensamiento
abstracto. Presentando un universo infinito de posibilidades en donde las barreras ya no

se miden en paredes sino mediante algoritmos que regulan, limitan y determinan las
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emociones de los individuos que se abandonan completamente a la ilusion de libertad
gue venden los video juegos.

En conclusion, son los videojuegos en la educacion la muestra fehaciente del paso
del control fisico enmarcado en los principio de Foucault en su amalgama de formas de
poder reflejado en las instituciones homogenizantes, al control psicolégico y social
mediante el mundo de la internet, los videojuegos y la hiperconexion de un mundo
ocupado para encargarse de la tarea de formar las nuevas generacion, por lo que
plantear que es un acierto o despropdsito los videojuegos sin la vision critica de su uso

es un riesgo que no deberia correrse.

CONCLUSIONES

El valor del juego en los procesos educativos y culturales es innegable, por lo cual
es necesario abordarlo con la seriedad que ameritan, buscando siempre que los aportes
trasciendan a la mera recreacion o diversion, proporcionando espacios de formacion
integral por lo que es necesario tratarlos con el cuidado y precisién que requieren, ya que
no es posible que el proceso educativo se reduzca a una percepcidn netamente
recreativa sino que el juego debe llevarnos a la conceptualizacion misma
en el contexto educativo.

La aparicion de los videojuegos en el entorno educativo y social debe posibilitar a

la sociedad la identificacion de los riesgos a los que se enfrentan los nifios y jovenes en
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cada una de las pantallas a las que tienen acceso, sin satanizar su existencia, pero

tampoco romantizandola y dejar al libre arbitrio de los menores de edad. Los aportes de
los videojuegos en el proceso de gamificacidon son innegables como lo evidencian
multiples estudios, pero también lo son los riesgos como lo menciona la OMS, por tanto,
es necesario buscar la justa medida y tratar con cuidado la alternativa que
brindan los videojuegos.

La determinacion de la OMS de catalogar la adiccion a los videojuegos como un
trastorno, debe de concientizar a las personas de los riesgos que trae implicito el uso de
los videojuegos, pero ademas de establecer estrategias que eviten el hecho de que se
vuelva patolégica una herramienta comun en la sociedad actual, por lo que es necesario
instar a las autoridades competentes sobre la legislacion pertinente y oportuna sobre el
uso de los elementos tecnolégicos en los entornos educativos.

Segun el estudio Rodriguez & Garcia (2021), los videojuegos traen consigo
consecuencias fisicas y psicolégicas por ende necesario la realizacion de estudios
particularmente en los paises subdesarrollados o en via de desarrollo, mucho mas en
Latinoamérica y Colombia, con el fin de evidenciar las consecuencias reales de una
practica cada vez mas generalizada en entornos escolares que reclaman el cuidado
necesario para que no desborde las capacidades de las entidades competentes.

La industria de los videojuegos seguira creciendo de forma exponencial, pero no

se debe caer en el mercantilismo absurdo sin propdsito y bajo la premisa de todo vale,
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por tanto es necesario realizar una un discernimiento de lo que estan consumiendo los
nifos y jovenes en el entorno de los videojuegos, para no sucumbir en las realidades
liquidas a las que hace referencia Bauman (2000), o el desconocimiento mismo del
mundo existente por la creacion de realidades alternas, como lo muestra el metaverso.
Por esta razén, los videojuegos son una alternativa de cuidado en la sociedad y
principalmente en el contexto educativo.

Los padres de familia juegan un papel protagénico en la regulacion de los
videojuegos en los procesos educativos, ya que son ellos los que hacen posible la
accesibilidad de los elementos tecnolégicos a los menores de edad; por tal motivo es
necesario hacer uso de las herramientas tecnologicas que permiten la regulacion en el
uso y consumo de los elementos tecnoldgicos, de manera puntual el de los videojuegos.

En el mundo tendiente a la digitalizacion es imposible hablar de la marginacién
de los elementos tecnoldgicos, por lo que la alternativa serd la busqueda del uso
consciente y racional de los medios e instrumentos que la tecnologia ofrecen, lo que
involucra a todos los actores sociales, en donde cada uno es responsable segun el roll
gue desempefie, desde los padres de familia hasta las personas que se encargan de
legislar en cada uno de los paises, pasando por aquellos que tienen en sus manos los

procesos educativos y los procesos de crianza.
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