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LOS VIDEOJUEGOS, ¢(UN RIESGO O UNA OPORTUNIDAD?

Un videojuego se puede definir como un juego electrénico visual, digital e interactivo, que se
puede programar con diferentes niveles de dificultad y para diferentes soportes (mavil, PC, etc.).
Existen juegos de muchos tipos y contenidos, mas simples y mas complejos, mas sofisticados,
mas reales que virtuales; en definitiva, los hay para todos los gustos.

Los videojuegos estan considerados por algunos expertos como la fusién perfecta entre la
tecnologia y el arte. Nacieron en 1971 como la logica aplicacion ludica de las pujantes industrias
de la electrénica y la informética de las que a menudo han sido motor de desarrollo.

Actualmente existen mas de dos millones de consolas operativas en nuestro pais, ademas de
videojuegos de mano y juegos de ordenador. Segun el Ministerio de Educacioén y Ciencia, el 70%
de los espafioles ha jugado alguna vez a videojuegos y un 20% de los espafioles mayores de 15
afos juega habitualmente. En el rango de edad entre los 6 a los 15 afios han jugado mas del 80%
alguna vez y el 60% lo hace con frecuencia. Segun los fabricantes, el grupo de edad con mayor
namero de jugadores esta alrededor de los 25 afios, siendo un 65% hombres frente a un 47% de
mujeres. Hay un aumento progresivo tanto del nimero de jugadores, como del porcentaje de
chicas y mujeres que juegan y la edad del jugador medio. Es I6gico suponer que a medida que los
jugadores se hacen mayores muchos siguen jugando aunque demandan contenidos mas afines a
Sus gustos.

Por otro lado, un informe realizado por la Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (ADESE), tras el estudio de la consultora Gfk, revela que unos 9
millones de espafioles juega a videojuegos. Esta cifra supone un 20 % de la poblacién del pais, de
los cuales un 62,5 % son hombres y un 37,5 % mujeres. Respecto al perfil del jugador de PC, hay
mas jugadores entre 25-34 afios que nifios y jévenes.

En Europa, Espafia mantiene el cuarto lugar en venta tanto de videojuegos (ya sea para PC o
consolas), como en la venta de consolas. En nuestro pais, el consumo de videojuegos supone ya
un 57% del total del ocio audiovisual.



Asimismo, en estudios realizados por la Asociacion de Fabricantes de Juguetes se reconoce que
los videojuegos son la diversion favorita de mas del 60% de los encuestados, sustituyendo a otros
juegos, antes tradicionales, y a otras actividades anteriormente gratificantes, como cine,
excursiones, etc.

El Centro Nacional de Informacion y Comunicacién Educativa (CNICE) establece a modo de
guia las siguientes categorias o géneros de videojuegos:

» Juegos de accion: son los que mas se venden y acostumbran a presentar fuertes dosis de
violencia en el argumento y desarrollo de la accidén. Ejercitan la destreza motora y la
percepcién visual.

» Juegos de estrategia: el jugador participa de forma activa en la elaboraciéon de una
estrategia para alcanzar un objetivo. Estimulan el razonamiento légico y la reflexion.

» Juegos de aventuras: el jugador se convierte en el protagonista de su propia aventura y se
sumerge en un mundo de fantasia. No presentan conflictos éticos y los contenidos suelen
ser divertidos.

» Juegos de deportes: reproducen canchas de juego y partidos de algunos deportes como el
fatbol, baloncesto, etc. Ejercitan la coordinacion 6éculo-manual. Requieren rapidez y precision
y se puede jugar en grupo. Con ellos se profundiza en las reglas y estrategias de esos
deportes y en la gestién y organizacion de equipos.

» Juegos de simulacion/rol: el jugador adopta un rol y en funcidon de éste debe probar sus
habilidades para alcanzar el objetivo. A menudo estos juegos plantean situaciones que en la
vida real podrian resultar peligrosas. Hay que decidir, planear y resolver dilemas morales.

» Juegos educativos: hay una gran variedad de juegos en el mercado que estan pensados
para incrementar o mejorar la psicomotricidad fina, el desarrollo del lenguaje, las
matematicas, la orientacion espacial y muchas otras habilidades y competencias.

» Juegos de "arcade": la principal caracteristica es la demanda de un ritmo rapido de juego,
exigiendo tiempos de reaccion minimos, atencion focalizada y un componente estratégico
secundario. Este dltimo, si bien puede estar presente en el juego, resulta de relativa
sencillez y no varia de una partida a otra.

Los videojuegos poseen unos atributos diferenciadores de otros programas informaticos:

* Integran diversas notaciones simbodlicas. Se pueden encontrar informaciones textuales,
sonidos, musica, animacion, videos, fotografias, imagenes, etc. en una sola pantalla.

» Son dinamicos. Se puede mostrar en pantalla fendmenos de procesos cambiantes. Se va
haciendo cada vez mas sofisticada la creacion de simulaciones y entornos virtuales. A su
vez el jugador tiene la sensacién de mayor implicacion en las historias.

e Son altamente interactivos. Los videojuegos pueden ser utilizados de forma individual,
grupal en un mismo lugar o a través de la red. En el caso de los MUD (Multiple User
Domains) el nimero de participantes puede ser muy elevado. Se trata de juegos colgados
en Internet.

Segun el Centro Nacional de Informacion y Comunicacién Educativa (CNICE), existe un gran
debate sobre los aspectos beneficiosos y nocivos de los videojuegos. En principio, los videojuegos
no son intrinsecamente nocivos. Para que se puedan considerar nocivos deben darse algunas
circunstancia particulares:

» Abuso del tiempo de exposicién al juego.
« Situaciones de conflicto, tanto personales como familiares o sociales.

 Una personalidad pre-adictiva o factores estructurales que en unas condiciones
determinadas dan paso a una actividad descontrolada y compulsiva.

Entre los inconvenientes a la hora de jugar con videojuegos podemos citar los siguientes:

» Pueden producir nerviosismo y ansiedad.

» Pueden transmitir valores inadecuados. Por ejemplo, podriamos citar la violencia, ya que
aungue los videojuegos catalogados como violentos no producen agresividad por si mismos,
si pueden generar una insensibilizacién ante comportamientos violentos similares. No se ha



demostrado, de momento, que los videojuegos generen agresividad, aunque es uno de los
aspectos mas cuestionados. La mayoria de autores que han investigado el tema coinciden
en concluir que no existe una transferencia de la violencia vivida en el juego a
comportamientos violentos posteriores de los jugadores (Estallo, 1995).

» Pueden provocar un cierto retraso en el proceso de socializacion e incluso aislamiento
social.

» La excesiva estimulaciéon y exigencia de concentracion puede llegar a provocar falta de
atencion hacia su entorno.

 Adiccion (no en el sentido estricto, pues carece de los efectos negativos de la misma) o
adhesion, en el sentido de "enganche". En los juegos de ordenador siempre existe una
relacion entre la dificultad del juego y el control que se ejerce sobre el mismo. Cuando se ha
alcanzado un nivel de ejecucidn suficiente para dominar al programa, la atraccién disminuye.

» Un exceso de agresividad puede provocar, por un lado la identificacion de la agresion con
algo placentero, y por otro puede llevar a que el usuario aprenda a reprimir negativamente
sus contrariedades, malhumor, etc.

 El caracter sexista de los videojuegos ha ocupado multitud de investigaciones. Provenzo
(1991) lleg6 a la conclusion de que en la mayor parte de los videojuegos en el mercado, los
personajes femeninos eran inexistentes o tenian un papel pasivo.

Entre los beneficios a nivel intelectual destacan:

* Los usuarios disfrutan de una mejor coordinacion 6culo-manual y capacidad perceptiva y
deductiva.

» Mejoran la resolucién de problemas y la planificacion estratégica.

» Favorecen una mejor representacion bidimensional y tridimensional.
» Estimulan la memoria a corto y largo plazo.

» Favorecen un mejor rendimiento en el razonamiento abstracto.

» Favorecen la organizacién espacio-temporal; asimismo se ve mejorado el desarrollo de
destrezas basicas como la rapidez de reflejos y la memoria y la puesta en practica de
estrategias. Ademas, desarrollan el instinto de superacion.

« Algunos permiten mejorar y acrecentar la rapidez de razonamiento.

» Estimulan la concentracion, por lo que pueden ser muy adecuados para nifios hiperactivos o
con déficit de atencién. Ayudan a procesar mucha mas informacién simultaneamente.

En definitiva, los videojuegos son un estupendo recurso de ocio y aprendizaje siempre y cuando
se utilicen adecuadamente en cuanto a contenidos, tiempo y forma.

VIDEOJUEGOS Y EDUCACION

En primer lugar debemos plantearnos la siguiente cuestion: ¢Qué diferencia existe entre juegos
de ordenador y juegos educativos? La respuesta es la intencionalidad, el propésito. En el primer
caso la intencion es divertir, amenizar. En el segundo, el objetivo es que el jugador aprenda.
Actualmente en el mercado los juegos educativos se centran en proponer una serie de actividades
tales como hacer parejas, laberintos, dibujar, reconocimiento de letras, colores, formas, nimeros,
etc.

Las caracteristicas de los videojuegos que les hacen aptos para su uso en educacion se pueden
resumir en:

e Son muy motivantes

» Tiene un excelente disefio

» Son adaptables a los usuarios

» Permiten deducir reglas

» Benefician la comprension de sistemas complejos

» Admiten la incertidumbre y el error

» Favorecen al aprendizaje colaborativo

* Son una introduccidn a la informatica y a las nuevas tecnologias



El uso de videojuegos en el aula como parte de su material docente requiere que el profesor se
replantee su papel en el aula, ya que en muchos casos se le escapara el control del videojuego en
si mismo. Se debe realizar una buena selecciéon de programas que permitan trabajar contenidos
curriculares teniendo en cuenta:

» La edad de los destinatarios

» Tiempo que se va a dedicar al juego
» Contenidos del juego

« Disefio de las actividades

Ericka y Zayas (2007) proponen considerar las siguientes fases a la hora de planear una
actividad educativa con videojuegos:

 Definir el o los objetivos de la estrategia. Puede ser analizar valores, ejercitar habilidades,
adquirir una actitud critica hacia el uso de la tecnologia o juegos, reforzar o aproximarse a
temas del curriculo, etc.

* Elegir el videojuego propicio.
 Definir los elementos educativos del juego. Para esto no hay mas que jugarlo, analizar el

tiempo minimo y maximo que puede durar, comprender como se juega, qué contenido se
aborda, posibles desenlaces, etc.

» Sefialar momentos de aprendizaje. Incluir dentro de la estrategia actividades en las que el
alumno explore el juego, analice cémo se desarrolla, sintetice lo que hace y las habilidades
gue emplea para jugar, ademas de evaluar los resultados tanto del juego en si mismo como
de la actividad que realizé.

« Disefar actividades. Planear actividades que permitan jugar y abordar el contenido tematico.

* Practicar, evaluar y modificar. Como en todo proceso de planificacion educativa el profesor
deberd evaluar los resultados de la estrategia y modificarla en caso de ser necesaria.

Pero, ¢qué beneficios aportan los videojuegos a la educacién? La complejidad de una gran

cantidad de juegos de ordenador permite desarrollar aspectos tanto motrices como intelectuales
(tales como resolucién de problemas, toma de decisiones, organizacion, busqueda de informacion,
perseverancia para conseguir una meta, tolerancia ante el fracaso, etc.). A su vez permiten
desarrollar la coordinacién visual-manual, la capacidad de concentracion en una tarea y de
mantener la atencién sobre ella. Se pueden utilizar también para trabajar aspectos relacionados
con la autoestima, ya que implican un alto grado de motivacion. Favorecen el contacto social con
el grupo de iguales y la participacion en actividades comunes de cooperacion y colaboracion
McFarlane (2002) afirma que los videojuegos allanan la adquisicion y el desarrollo de ciertas
estrategias fundamentales para el aprendizaje: la resolucién de problemas, el aprendizaje de
secuencias, el razonamiento deductivo y la memorizacién. También simplifican la realizacién de
trabajos en grupo de tipo cooperativo o en colaboracion y el aprendizaje basado en la resolucion
de tareas.
Francisco Ferndndez de Vega, profesor de la Universidad de Extremadura, afirmaba en 2005
durante el Curso de Verano Educacién y software libre que las consolas exigen la participacion e
interactividad del usuario. El usuario "asume el mando de la situaci&oacute;n". Recomienda la
compra de software centrado en temas culturales y con componentes de superacion cognitiva.

VIDEOJUEGOS PARA LA SALUD. WITERAPIA Y REALIDAD VIRTUAL

Existe una tendencia actual, cada vez mas consolidada, a incorporar el uso del ordenador en los
programas de rehabilitacion cognitiva (Thompson, 1998). Franco (2008) en su articulo Videojuegos
para la salud aborda el uso terapéutico de los videojuegos y la realidad virtual, efectos psicolégicos
de los mundos virtuales, ocio electrénico en hospitales, etc.

Entre las ventajas que ofrece la informéatica sobre los materiales de estimulacion clasicos,
podemos destacar las siguientes (Long, 1987; Tesouro, 1994; Ponsford, 1990; Mora y Moreno,
1998; Moreno y Mora, 2001):

» El uso del ordenador resulta practico al facilitar el trabajo del profesional, ya que permite una
gestién cémoda y eficaz de los materiales de estimulacion.



» La existencia de ordenadores domésticos o de consolas de videojuegos es cada vez mas
comun en nuestros hogares, centros educativos y de rehabilitacién, por lo que ya no puede
ser considerado un instrumento tan poco ecolégico como se podria argumentar hace
algunos afios.

 El ordenador permite una calidad y versatilidad en la presentacion de materiales dificilmente
igualable con otros sistemas graficos y/o sonoros tradicionales.

» Ademas proporciona al sujeto una retroalimentacién continua de su propia ejecucion.

e La incorporacion de entornos multimedia permite ampliar la calidad de la estimulacién y
establecer estructuras multidimensionales desde una perspectiva sensorial asi como una
practica extensiva e intensiva de las habilidades cognitivas que se pretenden rehabilitar.

» El trabajo con el ordenador facilita la creacion de un clima ladico y motivador en la
presentacion de las tareas. Hacen que el sujeto se sienta protagonista de un entorno que
domina y propicia que los propios errores sean vivenciados de una forma menos frustrante.

 El ordenador permite la introduccién y analisis de datos de una forma econémica, potente y
fiable. Por lo tanto, la codificacion de las sesiones de trabajo y el andlisis de los datos son
procesos automaticos, con el consiguiente ahorro de tiempo y esfuerzo que esto supone.

» El empleo de ordenadores puede resultar muy 0til para sujetos con discapacidad, ya que
posibilita un uso adaptado a las caracteristicas del sujeto. Los entornos informaticos
permiten modificar facilmente los parametros de las tareas (caracteristicas de los estimulos,
nivel de dificultad, duracién de las sesiones, criterios de éxito, periférico de entrada, etc.) de
una manera rapida y comoda lo que facilita su adaptabilidad al perfil psicomotor, sensorial,
cognitivo y ritmo de aprendizaje del usuario.

Los investigadores afirman que los videojuegos tienen efectos beneficiosos para la salud. Se
utilizan como una herramienta mas en terapia ocupacional y fisioterapia, ya que se puede mejorar
la forma fisica. En el campo de la fisioterapia se emplean en lesiones de brazos, en el
entrenamiento del movimiento en pardlisis por lesién nerviosa y para mejorar la fuerza y destreza
de la mano.

Entre otros estudios, expertos de la Universidad de Hertfordshire (Reino Unido) han desarrollado
un juego informatico que reduce los sintomas del trastorno de déficit de atencion e hiperactividad.
Han observado que el comportamiento impulsivo se reducia significativamente, en comparacion
con los nifios del grupo control que no habian usado el sistema. En Canada, la clinica de
Rehabilitacién Glenrose esta usando la consola Wii (con el juego Wii Sports) como ayuda en
terapias de rehabilitacién de hemiplejias.

El mando con sensor de movimiento, wiimote, es una forma interesante de hacer ejercicio para
guien conserve movilidad en sus brazos. Si no es posible agarrarlo, puede sujetarse a las manos
con unos guantes especiales para ello, unas tiras de velcro o una venda elastica convencional.
También se puede desmontar el mando y con un soldador manual sustituir los botones por otros
grandes o botones de soplar-aspirar que colocaremos en lugares que podamos alcanzar.

Ben Herz, profesor de terapia ocupacional en la School of Allied Health Sciences, afirma que se
esta utilizando la Wii en terapia para el Parkinson porque "es interactiva y requiere hacer
movimientos funcionales para tener éxito".

En psicologia se utilizan los videojuegos junto con la realidad virtual. En los casos de demencia,
Su uso se destina a ejercitar la mente para prevenir la aparicion de la misma. En el Hospital del
Trabajador de Santiago (Chile) se esta utilizando como programa de rehabilitacion en el
tratamiento del dolor en pacientes amputados. Por otro lado, la realidad virtual puede ser muy (util
en la evaluacion de funciones cognitivas como la memoria, atenciéon o planificacion alteradas
después de una lesion cerebral. Ademas permite aprender habilidades y transferir éstas a tareas
similares en el mundo real. Desde el Instituto LabHuman de la Universidad Politécnica de Valencia
se estd desarrollando una aplicacion de la rehabilitacion virtual en pacientes con dafio cerebral
adquirido. Este tipo de terapia aplica nuevas tecnologias, graficas interactivas y de
telecomunicacion, y permite una recuperaciéon mas eficaz de los pacientes con un menor coste.

Desde la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica de la Universidad de Sevilla se esta
desarrollando “Virtual Valley”. Se trata de un sistema de telemedicina de bajo coste desarrollado en
un mundo virtual. El objetivo es servir de ayuda a los pacientes con enfermedades cronicas que
necesitan realizar rehabilitacion fisica desde sus hogares. Se utilizan sensores médicos
inalambricos y controles cotidianos como el mando de la Wii de Nintendo y sensores como una
webcam.



Por ultimo, una investigacién de la San Diego School of Medicine publicada en marzo de 2010
en American Journal of Geriatric Psychiatry, sugiere una alternativa para tratar los sintomas de
depresion menor entre los adultos mayores mediante el uso regular de "exergames" (videojuegos
combinados con ejercicios). En el estudio piloto encontraron que se mejoraba significativamente la
calidad de vida en lo referente al estado de animo y la salud mental.

VIDEOJUEGOS Y DISCAPACIDAD

Existe una "brecha tecnoldgica" entre quienes utilizan los avances tecnoldgicos y aquellas
personas que tienen dificultad para su acceso, bien porque la desconocen o les resulta
complicada, bien porque no pueden permitirsela o tienen alguna discapacidad que les dificulta su
manejo. Los videojuegos sirven de reclamo para gue muchas personas manifiesten interés por las
nuevas tecnologias y se inicien en ellas.

El disefio para todos tiene como finalidad conseguir que, por muy complejo que sea un avance
tecnolégico, sea facil de manejar para la mayor variedad funcional de usuarios. Proyectos como
Game-Accesibility (organizacién para videojuegos accesibles, http://www.game-accessibility.com/)
ofrecen informacién muy actual sobre esta forma de entretenimiento para personas con algun
déficit sensorial, visual o auditivo, intelectual o fisico. Mairena (2009) propone las siguientes
soluciones para evitar los problemas de accesibilidad en funcién de los tipos de diversidad
funcional del usuario

Tabla 1. Medidas de accesibilidad

Diversidad funcional Medidas de accesibilidad
Subtitular todos los dialogos
Auditiva Closed Caption [CC] (subtitular todos los sonidos)

Volumenes configurables

Velocidad configurable
Varios niveles de dificultad
Grandes iconos o fotos para los menuds de navegacion
Indicadores hacia dénde ir
Cognitiva Niveles de entrenamiento
Textos hablados con velocidad ajustable
Lenguaje y vocabulario sencillo
Opcion de pausa en cualquier momento
Grandes juegos con conceptos sencillos

Textos claros

Voces en varios idiomas

Modo de alto contraste

Modo de graficos simples
Posibilidad de aumentar los graficos
Sonidos indicadores

Visual

Control con sélo un botoén

Control con una sola mano

Evitar la pulsacion de varios botones simultaneos
Sensibilidad de los controles configurable
Velocidad configurable

Varios niveles de dificultad

Control por micréfono

Usar periféricos baratos y ya extendidos

Motora

En relacion al uso de videojuegos y discapacidad intelectual, un estudio realizado en 2008 por
Nottingham Trent University y University of Nottingham sobre la influencia de los videojuegos en
personas con personas con diversidad funcional cognitiva demuestra que la posibilidad de jugar
repetidas sesiones a videojuegos que incluyan aspectos de toma de decisiones, como la recogida
de informacion relevante y el control de la impulsividad, mejoran el rendimiento en pruebas que no
usan el ordenador.



En definitiva, los videojuegos son una opcién de ocio con muchas posibilidades para las
personas con algun tipo de diversidad funcional. Solventando los problemas de accesibilidad, se
pueden convertir en un recurso mas de su vida diaria.

Tabla 2. Variables e instrumentos de evaluacion

Variable Instrumento de evaluaciéon
Atencion visual Caras
Percepcién y Discriminacion visual| Formas idénticas

Memoria visual Standford (memoria de piezas)
Orientacién espacial Luria

Coordinacién 6culomanual Wisc (laberintos)

Usabilidad y autonomia Escala de observacion

Tiempo de reaccién Teléfono movil
Psicomotricidad fina Escala de observacion

DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS EN LA FUNDACION SINDROME DE DOWN DE MADRID

Teniendo en cuenta los datos anteriormente reflejados sobre el uso de los videojuegos y en
respuesta a la demanda detectada por los profesionales de la Fundacién Sindrome de Down de
Madrid (FSDM), el equipo del Proyecto TIC ha desarrollado dos videojuegos dirigidos a personas
con discapacidad intelectual.

Los joévenes y adultos que asisten al Proyecto TIC de la FSDM manifestaban que no existian
videojuegos para ellos, o eran muy dificiles de jugar o muy infantiles tanto en graficos como en
contenidos. Asi pues, desde el equipo técnico y en colaboraciéon con Fundacién Orange, se decidio
crear en primer lugar un videojuego con contenidos cognitivos asi como otro juego totalmente
lddico (aventura gréfica).

Juego CITI (Competencia Intelectual y Tecnologias de la Informacién)

Es un juego de tipo “estrategia” en el que el jugador adopta una identidad especifica y se
desarrolla mediante érdenes y objetos. Consiste en una “mini ciudad” con cinco escenarios bien
diferenciados y reconocibles, al tratarse de espacios que pueden encontrarse y utilizar en su vida
cotidiana. En un primer momento, se disefié y desarrollé para dispositivos moviles. Posteriormente,
se present6 la version del juego para PC.

En cada escenario existen varias zonas de accion que suponen un juego distinto que el jugador
debera completar si quiere continuar la partida y conseguir completar las distintas actividades. Las
actividades son: preparar una cena mexicana, ir a patinar al parque, un dia en el museo e ir al
cine.

A través del juego, se pretende comprobar si las personas con discapacidad intelectual mejoran
en procesos coghnitivos tales como:

» Coordinacion 6culo-manual
» Tiempos de reaccion

* Orientacion espacial

» Atencion visual

» Discriminacion visual

* Memoria visual

» Secuenciacién

» Comparacion

» Motricidad fina

» Manejo fluido del teléfono mévil (navegacion por el sistema o menud, manejo de las teclas,
etc.)

Asimismo, otro objetivo es mejorar algunas habilidades sociales que se trabajan en CITI:

* Uso de recursos comunitarios



» Autonomia en el hogar

« Autocuidado

» Autonomia personal

» Aprendizaje de los errores
* Interés hacia la cultura

« Autonomia en el transporte

Tabla 3. Estadisticos de grupo
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Tabla 4. Estadisticos de muestras relacionadas(a)
; desviacioén
Media N tipica
14,30 20 10,955
Parl | CARAS
18,35 20 11,032
13,25 20 6,560
Par2 |STANFORD-BINET
17,10 20 5,004
21,30 20 12,393
Par3 |F.I.
23,85 20 11,833
11,15 20 4,557
Par5 [LURIA
13,05 20 5,073
. 3,55 20 1,050
Par6 |USABILIDAD Y AUTONOMIA
4,65 20 0,671
3,20 20 1,056
Par7 [MOTRICIDAD FINA
4,45 20 0,605
. 1,67 20 1,009
Par8 [ TIEMPO REACCION (segundos)
0,8300 20 0,32461

a GRUPO=experimental

Hipotesis

Con objeto de analizar la eficacia del juego, se realizé un estudio cuya hipotesis de trabajo fue la
siguiente: Los sujetos, tras un periodo de entrenamiento de 15 dias con la aplicaciéon CITI,
mejoraran en las capacidades cognitivas implicadas en el juego, concretandose en un incremento
en las puntuaciones en el postest con respecto a las valoraciones previas al entrenamiento. Sin
embargo, no se esperan cambios significativos en las puntuaciones de aquellos participantes que
no han recibido entrenamiento especifico en el juego CITI

Métodos y participantes

Los participantes en este estudio fueron en total 30 sujetos: 13 chicas (43,3%) y 17 chicos
(56,7%) de edades comprendidas entre los 18 y los 25 afios. Todos ellos asisten a distintos
servicios de la Fundacion Sindrome de Down de Madrid y presentan discapacidad intelectual.

Las variables e instrumentos de evaluacion utilizados se muestran en la tabla 2.

Se aplicé un disefio pre-postest en el que los sujetos fueron divididos al azar en dos grupos de
trabajo, uno experimental compuesto por 20 sujetos y otro grupo control, compuesto por los 10
restantes. Ambos grupos fueron evaluados en dos ocasiones, pretest y postest. Cada una de estas
sesiones de evaluacién tuvo una duracion de una hora aproximadamente por sujeto. Mientras que



al grupo experimental, entre sesidén y sesién de evaluacién se le facilitdé un teléfono mévil con la
aplicacion CITI instalada en él, el grupo control no tuvo acceso al mismo. El analisis de datos se
realizé con el programa estadistico SPSS v.15. Para el tratamiento estadistico de los datos se
aplico la T de Student para muestras relacionadas a fin de conocer si existian diferencias
significativas en las variables estudiadas.

Figura 3. Medidas grupo control
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Resultados

Los resultados obtenidos han sido los siguientes:

a) Homogeneidad de la muestra de estudio

A través de la prueba T para la igualdad de medias de muestras independientes en el pretest de
los 30 sujetos que participaron en la investigacion, se demuestra la homogeneidad total de la
muestra. Esto nos permite afirmar que los posibles cambios o variaciones en las puntuaciones
entre el pretest y el postest se deben al uso de la aplicacion CITIl y no a diferencias iniciales entre
los sujetos.

En la tabla 3 se presentan las medias y desviaciones tipicas de los grupos experimental y control
en cada una de las variables estudiadas. En el gréfico 1 se muestran las medias de ambos grupos
en el pretest de todas las variables.

b) Resultados en grupo experimental

En el grupo experimental las puntuaciones obtenidas en el postest, tras la fase de
entrenamiento, mejoraron en todas las variables analizadas. A través de la prueba T de muestras
relacionadas se comprueba que estas diferencias entre las medias del pre y del post son
estadisticamente significativas, por lo que podemos afirmar que los sujetos del grupo experimental
mejoran sus puntuaciones en todas las variables tras el uso de la aplicacion CITI.

En la tabla 4 se muestran las medias y desviaciones tipicas del grupo experimental en el pretest
y el postest en todas las variables.

En la figura 2 se reflejan las medias de los sujetos pertenecientes al grupo experimental en el
pre y en el post en todas las variables.

En la tabla 5 se puede ver la significacion de las diferencias entre las medias del pre y post en
todas las variables estudiadas.

Tabla 5. Pruebas de muestras relacionadas(a)

Sig. (bilateral)

CARAS 0,009
STANFORD-BINET 0,001
F.l. 0,049
WISC 0,042

LURIA 0,003



USABILIDAD Y AUTONOMIA |0,000

MOTRICIDAD FINA 0,000
TIEMPO REACCION
(segundos) 0,001

a GRUPO=experimental

De acuerdo con estos resultados se puede afirmar que los sujetos entrenados a través de la
aplicacion CITI mejoraron en todas las capacidades cognitivas estudiadas.

¢) Resultados en grupo control

Tras el estudio de la prueba T para muestras relacionadas en el grupo control se comprueba que
las diferencias entre las puntuaciones del pretest y postest no son estadisticamente significativas
en ninguna de las variables, excepto en la variable F.I. (Figuras ldénticas) en la que si aparecen
diferencias significativas (sig.=0.019). Los sujetos del grupo control, por lo tanto, no mejoran
significativamente durante el periodo pre y post evaluacién en las variables analizadas.

En la tabla 6 se muestran las medias y desviaciones tipicas de los sujetos del grupo control en el
pretest y el postest en todas las variables.

En la figura 3 se reflejan las medias de los sujetos del grupo control en el pre y en el post en
todas las variables.

Tabla 6. Estadisticos de muestras relacionadas(b)

Media N desviacion tipica

13,00 10 6,912
CARAS

14,80 10 6,268

15,30 10 6,343
STANFORD-BINET

15,30 10 4,864
- 14,90 10 9,916

o 17,30 10 9,821

13,80 10 7,786
WISC

16,50 10 8,860

10,30 10 4,923
LURIA

11,50 10 3,659
USABILIDAD Y 3,40(a) 10 1,174
AUTONOMIA 3,40(a) 10 1,174

3,10 10 1,370
MOTRICIDAD FINA

3,30 10 1,337
TIEMPO REACCION 1,67 10 0,929
(segundos) 1,5600 10 0,78627

a No se puede calcular la correlacion y T porque el error tipico de la diferencia es 0.
b GRUPO= control

d) Resultados en el postest entre grupo control y experimental

En todas las variables analizadas, las puntuaciones obtenidas por el grupo experimental en el
postest son superiores a las obtenidas por el grupo control, excepto en la variable Tiempo de
Reaccion, en la que la puntuacién en el grupo experimental I6gicamente es menor que en el grupo
control.

A través de la prueba T para la igualdad de medias de muestras independientes se puede
observar que las diferencias entre las medias del postest entre ambos grupos son
estadisticamente significativas en las variables Usabilidad y Autonomia (sig.=0.01), Motricidad Fina
(sig.=0.03) y Tiempo de Reaccién (sig.=0.01). Dichos resultados nos permiten afirmar que el uso
de la aplicacién CITI mejora significativamente dichas capacidades cognitivas.



En la tabla 7 se muestran las medias y desviaciones tipicas de los grupos control y experimental
en todas las variables estudiadas en el postest.

En la figura 4 se pueden ver las medias de los grupo control y experimental en el postest de
todas las variables.

Conclusiones
Las principales conclusiones que se obtuvieron en este estudio son:

» Se comprueba la homogeneidad de la muestra, esto es, no existen diferencias significativas
en las variables analizadas entre el grupo control y experimental, antes del entrenamiento.
Por tanto, se puede afirmar que las posibles diferencias en la fase postest en las variables
analizadas pueden atribuirse al entrenamiento especifico que el grupo experimental recibe
en el uso de la aplicacion CITI.

* El grupo experimental mejor6 de forma significativa en todas las variables, comparado
consigo mismo, por lo que podemos confirmar la hip6tesis de que los sujetos, tras un
periodo de 15 dias de entrenamiento con la aplicacién CITIl, mejoran las capacidades
cognitivas analizadas en la investigacion.

» Sin embargo, no existen diferencias significativas en el grupo control entre el pretest y el
postest en ninguna de las variables estudiadas excepto en F.l. (Formas Idénticas) que
evalla la percepcién y la discriminacion visual. Dicha mejora puede deberse al efecto no
controlado de algun programa o intervencion educativa, ajena a la aplicacion CITI, al que
estén asistiendo los sujetos del grupo control.

» El hecho de que no haya diferencias en el resto de variables en el grupo control entre pre y
post, y que si las haya en el grupo experimental, apoya la hip6tesis del efecto positivo que el
entrenamiento en la aplicacion CITI tiene en la mejora de las capacidades cognitivas
analizadas.

* Finalmente, al comparar ambos grupos, experimental y control, se puede concluir que
existen diferencias significativas, tras la intervencién, en las variables Usabilidad y
Autonomia, Motricidad Fina y Tiempo de Reaccidn, evaluadas mediante pruebas elaboradas
ad hoc. La mejora en estas variables es un aspecto muy relevante, pues permite afirmar que
CITI, ademas de ser una aplicacion ludica, es capaz de mejorar significativamente
habilidades relacionadas en su conjunto con el manejo del teléfono mdvil, habilidades
transferibles a otras herramientas tecnoldgicas.

» En este sentido, la investigacién avala una vez mas la importancia de facilitar el acceso a las
TIC a colectivos con dificultades de acceso a las mismas y salvar asi la llamada brecha
digital.

Lucas y el caso del cuadro robado

Los juegos de aventura son juegos en los que el protagonista debe avanzar en la trama
interactuando con diversos personajes Yy objetos. Se caracterizan por la investigacion, exploracion,
la solucién de puzles, la interaccion con personajes y un enfoque en el relato en vez de desafios
basados en reflejos.

Greenfield (2000) investigod el aprendizaje producido en jovenes de 12 a 16 afios que utilizaron
videojuegos de aventuras. Las principales conclusiones obtenidas fueron que:

« Aumentaban las estrategias de lectura visual de imagenes y de lectura del espacio
tridimensional.

» Ayudaban a trabajar el aprendizaje por observacion y la verificacion de hipétesis.
 Facilitaban la comprensién de simulaciones cientificas.

* Incrementaban las estrategias para recibir y procesar informacion recibida de varias fuentes
simultdneamente (procesamiento en paralelo).

Con el objetivo de crear un videojuego ludico para jovenes y adultos con discapacidad intelectual
se ha creado Lucas y el caso del cuadro robado. Se trata de una aventura grafica en la que hay
que ir avanzando en escenarios que emulan lugares emblematicos del planeta (Paris, Rio de
Janeiro, Nueva York) mediante la resolucion de enigmas de forma légica, interactuando con
personajes y objetos hasta completar la historia. El juego se va desarrollando segin el jugador



interactle con las distintas herramientas y opciones, de forma que sus decisiones marcan el
camino a sequir.

Lucas Sanchez, un detective privado, tendrd que resolver sorprendentes misterios para
encontrar un escurridizo ladrén de cuadros.

En su disefio se han tenido en cuenta todos los aspectos expuestos anteriormente sobre
accesibilidad (por ejemplo, Closed Caption [CC], textos hablados con velocidad ajustable, uso de
lenguaje y vocabulario sencillo, pautas de lectura facil, interfaz simple y de facil manejo, etc.). El
jugador puede elegir en cualquier momento una ayuda de cada escenario de juego.

En el juego se fomenta la toma de decisiones, ponerse en el lugar del otro y la resolucién de
problemas, pero sobre todo se busca que el usuario se divierta, o pase bien jugando y tenga una
opcién de ocio electronico acorde con su edad. Asi, una vez que se familiarice con este tipo de
videojuegos, es mas facil su acercamiento a las aventuras gréaficas comerciales.

El juego ha sido testado por 85 jovenes y adultos con sindrome de Down y/o discapacidad
intelectual durante varios meses, tras los cuales completaron un formulario de valoracion. El
formulario contenia unas preguntas de respuesta dicotdmica (sobre distintos aspectos del juego
como dificultad, necesidad de ayuda, etc.), una escala de valoracién cuantitativa y otro apartado
cualitativo para que expresaran sus opiniones. Los resultados del formulario pueden consultarse
en la figura 5. La puntuacién media obtenida ha sido de 9,6 sobre 10.

Tabla 7. Estadisticas de muestras grupo

GRUPO N Media Des,vllacmn Error t|p._ dela
tipica media

Experimental 20 18,35 11,032 2,467
CARAS

Control 10 14,80 6,268 1,982
STANEORD- Experimental 20 17,10 5,004 1,119
BINET Control 10 15,90 4,864 1,538
El Experimental 20 23,85 11,833 2,646

o Control 10 17,30 9,821 9,821

WISC Experimental 20 17,00 5,351 1,196

Control 10 16,50 8,860 2,802

Experimental 20 13,05 5,073 1,134
LURIA

Control 10 11,50 3,659 1,157
USABILIDAD Y |Experimental 20 4,65 0,671 0,150
AUTONOMIA Control 10 3,40 1,174 0,371
MOTRICIDAD Experimental 20 4,45 0,605 0,135
FINA Control 10 3,30 1,337 0,423
TIEMPO Experimental 20 0,8300 0,32461 0,07258
REACCION
(segundos) Control 10 1,5600 0,78627 0,24864

Figura 4. Medias en el postest
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Figura 5. Resultados obtenidos en el cuestionario de valoracion del juego
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