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desconocidos dentro de la psicologia infantil y educativa. No existe una teoria

Nucslro tema de estudio, los videojuegos, es ciertamente uno de los grandes

especifica para los videojuegos. Sin embargo, podemos utilizar diversas teorias
para analizarlos. La eleccion de éstas dependera de nuestro objetivo de investigacion. En
nuestro caso elegimos las teorfas de la psicologia social y afectiva, que se interesan por
los sentimientos y las percepciones de las personas, por cémo ven ellos su propia

actuacién y edmo se relacionan con los demds.

METODOLOGIA

Nuestro objetivo es averiguar si
encontrariamos diferencias enire nifios
y  nifas de distintos  niveles
socioeconomicos en cuanto a la
percepcion y uso de los videojuegos.

Entendemos por “uso” el modo
habitual que los nifios y las nifias tienen
de utilizar los videojuegos.

Entendemos por “percepcion”
los valores que ven reflejados en los
personajes de los videojuegos y como se
sienten cuando juegan,

Para llevar a cabo nuestra
investigacion acudimos a dos colegios
publicos de la ciudad de Cordoba. Uno
de cllos se caracteriza por un nivel
socio-econdémico medio alto (a partir de
ahora A) y el otro por uno medio bajo
(en adelante B). Los nifios y nifias eran
estudiantes de 5° de Primaria.

Hemos realizado esta
investigacion a través de un método
descriptivo, empleando un estudio de
campo. Asi, debido a las caracteristicas
de nuestra investigacion, los resultados
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sélo pueden ser aplicados a la poblacion
estudiada. Utilizamos el cuestionario
como téenica de recogida de datos.

RESULTADOS

Todos los nifios y nifias que han
sido encuestados poseen videojuegos,
excepto una nifia, lo que significa la
prictica totalidad de las personas de
nuestra poblacién. Esto nos hace pensar
que el nivel socioeconémico no parece
tener una relacion directa con el hecho
de tener o no videojuegos. Pero, como
era de esperar, si parece tener alguna
relacién en la posesion de mas o menos
juegos. Asi lo podemos observar en el
siguiente gréfico.

Cantidad de videcjuegos
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En cuanto a los tipos de i
videojuegos  preferidos por los |
estudiantes, en el colegio A Mg Faorics Qigod) |
ninguna nifia ha optado por
juegos de guerra, prefiriendo los
de destreza espacial. Por el
contrario, los nifios disfrutan
mas con juegos de guerra y
combate. En el colegio B hay
algunas nifias que optan por los ©
juegos de guerra, aunque siguen
predominando los de destreza
espacial. Los nifios de este
colegio han elegido de forma
igualitaria los juegos de guerray 5,
los de deportes.

Podemos destacar que, of—4%
en cuanto a la eleccion del héroe,
las caracteristicas mas valoradas
entre los chicos y chicas son las i e
de “elimina bien a sus D Geres Aertzs Geicas | Cisresmgarid U Legpcb R i
enemigos” y “ayuda y rescata a 2 =B (ks Umm.m@
sus amigos”. En ambos colegios se
comparte esta misma opinion.

En los dos colegios, a ninguna de
las chicas les gustaria parecerse Vidbgjueges Favaritos (Colegio &)
a su héroe, aunque es su
favorito para jugar. Sin » : 5 TR
embargo, en cuanto a los chicos
hay diferencias: en el colegio
A hay una mayoria que no les
gustaria parecerse a su héroe FaEA L 1070 B
porque lo consideran feo o A4 ;
porque simplemente no quieren
parecerse a un personaje de
ficcion; en el colegio B casi
todos los nifios si quieren
parecerse a €l, principalmente
porque es muy valiente.

En cuanto a los
sentimientos que suscitan el
hecho de superar una pantalla
no existen diferencias
significativas entre las distintas
opciones.
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CONCLUSIONES

Tras estudiar y analizar los datos
que hemos obtenido, llegamos a la
conclusion de que el  nivel
socioecondmico parece estar
relacionado con poseer o no videojuegos
puesto que los nifios y nifias del colegio
con mayor estatus econémico tienen
més videojuegos.

En cuanto a la tematica de los
videojuegos, no existe una gran
diferencia entre ambos colegios, aunque
si entre el sexo de su alumnado. La
mayorfa de los nifios estudiados
prefieren  videojuegos que contienen
violencia, mientras que la mayor parte
de las nifias de nuestra poblacién optan
por divertirse sorteando obsticulos y
esquivando enemigos.

Un aspecto de nuestro estudio
que nos ha sorprendido es que los nifios
y nifias parecen comprender que no
deben jugar tanto durante los dias entre
semana, dedicando mis tiempo de juego
los fines de semana. De esto podriamos
inferir, aunque no estamos seguros, que
los padres y madres controlan el tiempo
que los nifios y nifias deben dedicar a los
videojuegos.

En el colegio de mayor nivel
socioecondémico, los alumnos no
parecen darle tanta importancia al hecho
de superar una pantalla. Sin embargo, en

el otro colegio, los nifios se sienten muy
afectados.

El hecho de que la mayoria de
los alumnos y alumnas estudiados no se
quede indiferente ante el fracaso en un

videojuego, que la mayoria esté
interesada en ellos y que forme parte
habitual de sus actividades de ocio, es lo
que nos conduce a pensar que los
videojuegos podrian ser un recurso en la
escuela de hoy y que deberia contarse
con su potencial motivador para el
aprendizaje. Siempre y cuando se
utilizaran de una forma adecuada y con
objetivos y contenidos de trabajo muy
claros - principalmente, en nuestra
opinion,  contenidos  actitudinales-,
podria ser muy util su adaptacién al
aprendizaje infantil.
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