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Menos plazas de
investigadores en
2009 por la crisis

Jugando se aprende o...
;.Solo se vende?

;Producto comercial o educativo? ;O ambas cosas? La polémica
persigue a los videojuegos © Sus defensores destacan la capacidad
formativa; sus detractores, que muchos no son adecuados para nifios

JAVIER LAFUENTE

No dejan de ser un producto de
ocio. Pero consiguen que una
persona conozca a la perfeccién
cémo se maneja un Panzer de la
II Guerra Mundial. O que sepa
lo necesaria que era una planta-
cién de lino para la posterior cos-
tura de las vestiduras de los ciu-
dadanos de clase media o alta en
la antigua Roma. El mundo de
los videojuegos, que en Espafa
mueve casi 1.500 millones de eu-
ros, estd consiguiendo zafarse
del oscurantismo que siempre
le ha rodeado. Sus valedores
creen que las criticas se deben

Unicamente al dinero que factu- -

rany que, por consiguiente, qui-
ta clientes a otros medios. ;Has-
ta qué punto es eso cierto?
Recientemente, un estudio
de la americana Universidad de
Rochester demostraba que las
personas que jugaban a un
videojuego de accién mejoraban
hasta un 20% su habilidad para
identificar letras en desorden o
en diferentes posiciones. ;S6lo
producen beneficios un determi-
nado tipo de juegos o todos en

general? jCudles son las venta- .

jas, ademas de la diversion, que
puede aportar a una persona?

El paradigma de todo lo bue-
no que tienen los videojuegos se
refleja desde hace unos afios
principalmente en Nintendo, la
compaiia que a finales de los
ochenta y durante la década de
los noventa alumbré a persona-
jes como Mario-y Luigi, de la
saga Mario Bros, o Zelda. Tras
unos afios de incertidumbre an-
te la aparicién de nuevas conso-
las —PlayStation, Xbox—, los
creativos japoneses se llevaron
el gato al agua con DS y Wii.

El mayor logro de Nintendo
ha sido llegar a un publico que
aparentemente era mas reacio a
engancharse a los videojuegos:
el femenino y el que abarca a
personas de mas de 45 afios. Jue-
gos como Wii Sports, o el recien-
te Wii Fit, o Brain Training, han
logrado que se acerque a este
mundo gente que nunca antes lo
habia hecho y ni siquiera se lo
habia planteado. Pero, mas alla
de para mejorar las arcas de la
compaifiia nipona —la Nintendo
DS vendié mas de 20 millones
de unidades en toda Europa en
2007—, la gran ventaja que se
les atribuye a los videojuegos de
la compafiia es que llegan a ser
beneficiosos para el usuario.

En el mundo quiza sélo haya

I Las cifras de un mercado muy rentable

B FACTURACION DE VIDEOJUEGOS Y CONSOLAS ke H VENTA DE CONSOLAS
En millones de euros. o En miles de unidades. 3.390
2006 2007 2006 i@ 2007
o 1ops 2216
719 735 e
636 576 p 1416 1.466
e 391
750
9 g3
i i . ;
PC Consolas Total Hardware Total Sobremesa Portatil Total
SE+HW

software

B VENTA DE VIDEOJUEGOS POR TEMA EN 2007 .

M LOS 10 VIDEOJUEGOS MAS VENDIDOS

o Consolas Titulos Distribuidor Tema
5% 10% 15% 20%  25% g . ) :
Aventura | ‘Mas brain training’ Nintendo Estrategia
Estrategia ‘Brain training del Dr. Kawashima’  Nintendo Estrategia
Carreras ‘Pro evolution soccer 2008’ Konami Deportes
Otros ;
. ‘WIi play’ Nintendo Otros
Accién
‘Pokemon diamante’ Nintendo Aventura
e Ordenador PC 7 X ” 7
10% 20% 30% New super Mario bros. Nintendo Plataforma
Estrategia ; : : ‘WWE Smackdown! VS.Raw2008’ THQ Accién
Aventura : : 5
| ‘Pro evolution soccer 6 platin’ Konami Deportes
Accién :
Chios | ‘Pro evolution soccer 2008’ Konami Deportes
Deportes ‘Animal crossing: wild world’ Nintendo Aventura
EL PAfS

Fuente: aDeSe (Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento). «

un médico capaz de hacer som-
bra a House: el doctor Ryuta
Kawashima, el hombre que ex-
plica y da consejos a todos los
jugadores de Brain Training, el
juego de la DS creado por él mis-
mo, consistente en una serie de
pruebas que ejercitan la mente.
Esta altima observacién no es
algo que sustente sélo el doctor
Kawashima. José Ramoén Valdi-
zan, jefe del servicio de neurofi-
siologia del hospital Miguel Ser-
vet, de Zaragoza, valedor de la
utilizacion de videojuegos para
propiciar un incremento de la
atencion sostenida, enfatiza ca-
da una de las virtudes que tiene,
para él, Brain Training. Muy ex-
presivo, las enumera: “Se basa
en un trabajo cientifico, lo que
ya de por si le da cierta relevan-
cia; el juego es interactivo, hace
participe al usuario; mejora la
agilidad mental del jugador y su-
pone una evaluacién permanen-
te, puesto que puedes competir
con varias personas o contigo
mismo las veces que quieras”.
Mercedes y Pilar, madre e hi-
ja, respectivamente, son un
ejemplo de la apreciacion de Val-
dizdn. Cada noche evalian la
edad de su cerebro a partir de
las pruebas del doctor Kawashi-

-_—>

El mayor logro de
Nintendo ha sido
llegar a un publico
reacio a las consolas

El juego ‘Brain
Training’ mejora
la agilidad mental
del usuario

ma. Pilar, la nifia, de 12 afos, se
rie a carcajadas porque su ma-
dre, otra vez, ha sido incapaz de
mejorar la marca que habia con-
seguido hace un par de sema-
nas. “Te estds volviendo cada
dia mas tonta, mama”, le espeta
ir6nicamente. La madre, lejos
de tomarselo en broma, mira
con cierto rencor a su hija: “Ma-
fiana ya veras, ya”.

Es obvio que si una persona
pasa delante de una consola mu-
chas horas seguidas durante mu-
cho tiempo, puede acabar te-
niendo un problema. ;Se puede
establecer entonces un minimo
de horas al dia para jugar? Mar-
celino Cabrera, profesor de Len-

guaje de Sistemas Informaéticos
de la Universidad de Granada,
estima que con que alguien jue-
gue 10 minutos al dia al Brain
Training es suficiente para, pro-
gresivamente, ir adquiriendo
unas mayores cualidades. Asi al
menos quedé comprobado des-
pués del estudio que su grupo
de trabajo hizo durante 15 sema-
nas con una treintena de perso-
nas. Los usuarios llegaban al lo-
cal en cuestion, hacian una de
las pruebas del juego y no vol-
vian a tener contacto con €l en
todo el dia. Al concluir la expe-
riencia, muchos de ellos afirma-
ban que gracias, por ejemplo, a
Cdlculo 20 —uno de los ejerci-
cios, que consiste en una serie
de 20 operaciones aritméticas
sencillas— habian conseguido
mejorar su capacidad decalculo
mental, que les servia para ope-
raciones rutinarias en el trabajo
0 en casa.

“La historia de Roma ha sido
relatada por sus conquistas mili-
tares, pero su legado trasciende
mucho mas alla del campo de
batalla. Es imposible imaginar
un mundo sin sus avances en
arquitectura, comercio, sani-
dad, fuerza de gobierno...”. Aun-
que lo parezca, no se trata del

En Imperivm Civitas el juga-
dor debe aprender c6mo era
la vida cotidiana de los roma-
nos para poder seguir avan-
zando.

trailer de la enésima pelicula
que se ha hecho sobre Roma. Lo
que acaban de leer es la presen-
tacion del juego de estrategia
mas vendido en Espafia, Imperi-
vm, que acumula mas de 1,5 mi-
llones de ejemplares vendidos
en todo el mundo, de los cuales
cerca de un millén se han regis-
trado en Espaia.

A sus 16 afos, Diego Ruiz es
un enganchado de todo lo que
tenga que ver con Roma. Se co-
noce los cinco volimenes de la
saga Imperivm al dedillo y, aun-
que prefiera el formato de los
tres primeros —mas centrados
en batallas—, reconoce que las
dos entregas de Civitas le han
ensefiado a conocer un poco me-
jor cémo vivian.

Fue el padre de Diego, Julian,
fanatico de los juegos de estrate-
gia, quien empez6 a jugar con
él. Creia que le podia dar cierto
callo a la hora de resolver situa-
ciones. “El género de estrategia
te ensefa a pensar; si te atacan
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en una batalla, puedes mandar a
todo un ejército a contraatacar,
pero quiza no sea lo mas reco-
mendado. Tienes que pararte y
meditar todas las salidas posi-
bles”, opina Julian.

Con el primer volumen de Im-
perivm Civitas, la compafiia espa-
fiola FX Interactive traspasoé la
barrera de los jugones y llegd a
las aulas. Propuso a dos institu-
tos —uno publico, madrilefo, el
IES Santa Eugenia; otro privado,
italiano— que utilizasen el juego
para ensefnar a los chavales los
origenes de nuestra civilizacion.
Lola Navarro fue una de las pro-
fesoras a las que les toco bregar
con los estudiantes. Sus alum-
nos no se esperaban que una
maestra de 50 afos les fuese a
dar la posibilidad de aprender
jugando. “La reaccién fue muy
positiva. Ademas de la palabra
juego, lo que les atraia era la
posibilidad de utilizar el ordena-
dor para aprender; para ellos es
un lenguaje conocido, en el que
se mueven, con el que han creci-
do”, explica Navarro.

Llegado el dia, la profesora
repartio en clase un juego a ca-
da uno de los alumnos, que se lo
llevaron a su casa. Al cabo de
unas semanas, se les hizo una

La estrategia
ensena a pensar,
a pararse antes de
tomar decisiones

Un instituto
madrilefio empled
Imperivm Civitas’
para ensenar

encuesta en la que les pregunta-
ban su opinién sobre el juego y
analizaban si habia habido mejo-
ria o no. Ademas de divertirse,
;llegaron a adquirir conocimien-
tos nuevos? “Eso lo tuvimos cla-
ro desde un primer momento;
tenian que saber lo que estaban
haciendo en cada momento, co-
nocer la vida cotidiana de los ro-
manos para poder seguir avan-
zando. Eran ellos los propios
protagonistas del juego y de su
aprendizaje, lo que hace que la
motivacion sea bastante mas
fuerte. Se noto, porque Historia
no suele ser una historia que
guste mucho a los alumnos”.

. La experiencia fue tan satis-

factoria que FX Interactive quie-
re dar un paso para incorporar
los videojuegos a las aulas. En
breve tienen previsto reunirse
con la Consejeria de Educacion
del Gobierno de Madrid para
analizar la posibilidad de repe-
tir el ensayo del IES Santa Euge-
nia en otros centros.

Nunca habia corrido en él co-
mo profesional de la formula 1,
pero cuando Lewis Hamilton lle-
g6 a Interlagos, ya habia dado
300 vueltas al circuito brasilefio
gracias a su PlayStation. Aun-
que no experiment6 los vaive-
nes que produce un coche como
el que pilota, si se pudo hacer
una idea de las trazadas del cir-
cuito, familiarizarse con él.

Algo similar les ocurre a to-
das aquellas personas.que jue-
gan con simuladores. La teleme-
tria, bien sea de aviones, motos,
coches, esta grabada en datos in-
formaticos, por lo que incorpo-
rarlo a un videojuego es relativa-
mente sencillo.

Santiago Lamelo, informati-
co gallego de 38 afios y redactor
de varios portales especializa-
dos en videojuegos, se dispone a
volar desde A Coruia hasta Ma-
drid. Se acomoda y se pone a los
mandos del avion que le llevara

Un simulador de
vuelo permite hacer
un viaje en avion
como si fuese real

“O juego con €l

o le vigilo”, asegura
el padre de un nino
de seis anos

de Alvedro, el aeropuerto de par-
tida, a Barajas. Planifica la ruta
y elige el tipo de vuelo que va a
realizar. Para ello utiliza reglas
de comunicacién similares a las
reales, aunque ciertamente me-
nos estrictas.

Todo listo. Santiago empren-
de su viaje entre Alvedro y Bara-
jas. El controlador aéreo le ira
dando instrucciones y érdenes
seglin sea necesario. El piloto, a
su vez, comunicara cualquier si-
tuacién que considere oportu-
na. Si hay trafico, se tendra que
desviar. Y esperar 6rdenes. Lle-
gando ya a Barajas, Santiago se
pone en contacto con el controla-
dor de vuelo de Madrid —pue-

den ser varios: uno de aproxima-
cion, otro en la torre, otro de
pista..—, el cual le ird dando las
instrucciones para realizar el
aterrizaje, siempre cumpliendo
las normas y nomenclaturas
que se utilizan en la realidad. Al
cabo de un rato, Santiago aterri-
za en Barajas. Ya podra enton-
ces levantarse de la silla de su
ordenador.

El viaje de Santiago ha sido
posible gracias a la red IVAO. No
todo el mundo puede usarla, ya
que se necesitan unos conoci-
mientos minimos. De lo contra-
rio, los demas usuarios se ve-
rian perjudicados. El objetivo es
lograr el mayor realismo posi-
ble. Hasta el punto de que el ju-
gador puede descargarse de In-
ternet la meteorologia real para
que el simulador la represente.

;Sirven este tipo de juegos pa-
ra que una persona pueda llegar
aaprender a pilotar? “Sirven, so-
bre todo, para complementar
los conocimientos que adquie-
res por una via mas de aprendi-
zaje mas profesional”, apunta Je-
siis Murias, un informatico de
40 afios que, desde hace dos me-
ses, tiene el carné de piloto.
“Cuando aceleras, por ejemplo,
se te mueve la pantalla, pero no
notas el golpe que te da el avion
en los rifiones”. Aunque las con-
diciones meteoroldgicas sean
las mismas en la calle que en la
partida, no se ven reflejadas en
el ordenador: “No suele haber
rafagas de viento; la tipica turbu-
lencia no la notas de la misma
manera si pilotas un avién que
en un simulador de vuelo”.

Ha quedado comprobado que
todo el oscurantismo que rodea
a las videoconsolas en muchos
casos no esta justificado. Es cier-
to que el perfil genético de cada
uno puede influir en su actitud
frente a determinados videojue-
g0s: si una persona es violenta,
esta claro que no le hara ningin
favor pasarse horas delante de
un juego violento. Todos los ex-
pertos coinciden en que esos ca-
sos son contados.

El argumento mas utilizado
por los detractores suele ser que
cualquier nifio puede tener a su
alcance el videojuego mas vio-
lento. “Es que ahi el problema es-
mas de los padres”, se irrita San-
tiago Lamelo. “Seguramente”,
afade, “ningun padre le pone a
su hijo de 10 afos a ver Pulp
Fiction; lo mismo ocurre con los
videojuegos”.

Santiago tiene dos hijos. Al
mayor, de seis afos, le ha ense-
fiado incluso un videojuego pa-
ra adultos bastante violento: Ma-
fia. “Tiene una parte que se lla-
ma carrera libre en la que se
puede conducir un coche por la
ciudad sin tener que matar a na-
die. Me sirve, por ejemplo, para
enseifarle educacién vial de for-
ma grafica. Pero, claro, nunca le
dejo solo delante del ordenador;
0 juego con €l o le vigilo”.
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¢Cree que los videojuegos sirven
para algo mas que divertir?



