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			Se aprende más de una persona jugando 


			una hora con ella que conversando un año.
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			GINA


			 


			Recuerdo la prueba médica de mi examen de conducción. A los veintidós años me colocaron delante de dos pantallas y me pusieron un joystick en cada mano: uno controlaba la pantalla de la derecha y el otro, la de la izquierda. En ambas había un dibujo de una carretera y un punto grande en medio que representaba un coche. Yo debía dirigir los coches y evitar que se salieran de la carretera; en caso contrario, la máquina emitía un pitido.


			Así me encontraba yo: delante de una máquina de los ochenta, con unos gráficos terribles y un señor que tenía que evaluar, a partir de aquella prueba, si estaba capacitada para conducir.


			La verdad es que la máquina no pitó ni una sola vez, y el médico incluso se planteó si había completado la prueba. Le dije que era aficionada a los videojuegos y que me había resultado fácil. Él afirmó que un cien por cien de aciertos era algo extraño.


			No soy especialmente hábil, supongo que ese día estaba inspirada. Por supuesto, no juego para superar la prueba médica del examen de conducir, pero es un ejemplo de las muchas anécdotas que los videojuegos me han proporcionado a lo largo de la vida.


			Todo empezó cuando mis padres me regalaron un Spectrum. Sabían que los videojuegos empezaban a estar de moda, habían leído que ayudarían a las futuras generaciones y pensaban que era una buena idea comprar un ordenador. No eran conscientes de hasta qué punto iban a ayudarme con mi futuro, y creo que siguen sin saberlo. Explicar a qué me dedico es complicado.


			Cuando era pequeña, en el patio del colegio, hacer entender a mis amigas que los videojuegos no eran sólo para los niños, que para las niñas también era divertido mover un erizo azul y coger anillos dorados a gran velocidad, ya era complicado. En los noventa, los videojuegos se consideraban una afición para los niños, pero a mí no me importaba repetir cien veces que yo era una niña y me lo pasaba igual de bien que ellos.


			Cuando tenía doce años, empecé a jugar con más gente (además de con mi hermano pequeño, al que siempre le tocaba ser el Player 2). En el centro cívico del barrio había ordenadores, consolas, juegos de rol y de mesa, y allí pasaba tardes enteras descubriendo el Super Mario, el Counter Strike o las aventuras gráficas clásicas, a las que siempre es un placer volver a jugar.


			Los videojuegos me han dado momentos inolvidables, de la misma manera que el cine o la literatura. Me acuerdo emocionada de cómo rescaté a Clementine de los zombis en The Walking Dead o de cómo llegué muerta de frío a la cima de la montaña de Journey.


			También han sido la excusa perfecta para conocer a gente increíble que se ha incorporado a mi vida. No me refiero a los que trabajan en la industria de los videojuegos, sino a una serie de personas con las que comparto aficiones. Esfera, Zosete, Toliol y Acheru son algunos de los amigos con los que he pasado más horas planificando ataques a bases enemigas y a los que me resulta mucho más natural llamarlos por su pseudónimo que por su nombre real. Son gente respetada: libreros, empresarios, educadores, periodistas..., pero cuando cogen el mando se transforman, igual que yo: vamos a salvar el mundo.


			Jugando con ellos he ido descubriendo cómo soy, qué me mueve y qué me motiva a seguir cuando se me plantea un problema y cuando hay un objetivo claro. Soy una videojugadora muy competitiva y no me gusta nada perder. No soporto esperar; prefiero pasar al ataque inmediatamente.


			¿Quién podría haber imaginado que jugar sería mucho más que eso? Jugar ha marcado el rumbo de mi vida y me ha dotado de una sensibilidad especial para relacionarme con mi entorno.


			He tenido la suerte de trabajar en diferentes medios de comunicación hablando de tecnología y videojuegos, pero sobre todo el programa Generació digital de Catalunya Ràdio y Canal 33 me ha dado el valor para salir adelante en este camino a través de todas las experiencias que me han permitido vivir y la gente a la que he podido entrevistar.


			No me gusta ser «la chica que juega». Estoy convencida de que somos muchas, pero por vergüenza (o lo que sea) son también muchas las que no lo dejan ver al resto de la sociedad.


			 


			 


			ORIOL


			 


			En una de las líneas de investigación que sigo, en cierto momento me salió de dentro publicar un tuit en el que decía: «Llegué a los videojuegos como programador y cada vez leo más neurociencia. Al final sólo me interesarán los comportamientos y las emociones». Y es así. Reconozco que en la universidad quise especializarme en videojuegos porque era la vertiente que permitía, por un lado, llevar la tecnología al límite y, por otro, acercarla a las personas y conquistarlas por su lado placentero.


			Hoy no diría que soy diseñador de videojuegos si no hubiese trabajado en más de cien propuestas; a algunas de ellas no hace falta que juegues, pero otras han dado lugar a cientos de miles de partidas y comentarios del público que sólo pueden escribirse con el corazón. Como los músicos que vuelcan en su primer disco las ideas y las melodías que llevan dentro, muchos game designers hemos creado un juego detrás de otro, e incluso algunos han funcionado bien, sin preguntarnos el porqué de cada aspecto intangible que conforma el resultado, qué es lo que percibe el jugador.


			Por eso después de muchos años y muchos videojuegos me interesé seriamente por los porqués de cada situación a las que las personas deciden entregar su tiempo y energía porque les divierte. Investigué qué les llama la atención, qué los seduce y qué mantiene activo ese estado mental tan poderoso que es la diversión.


			En una Game Developers Conference, uno de los primeros congresos de creadores de videojuegos, la diseñadora Lauren Scott dijo: «Los creadores de videojuegos son los artistas renacentistas de nuestro tiempo. Son eruditos contemporáneos capaces de combinar elementos del arte, la ciencia, el diseño y la sensibilidad social para crear experiencias bellas». Y es verdad, para hacer videojuegos hay que tener conocimientos de muchas disciplinas, por eso los estudios son multidisciplinares. Pero también es cierto que, sin saber mucho, una sola persona puede hacer juegos que gusten, como ha pasado con varios fenómenos de móviles y tabletas, o sucede con algunas canciones pop.


			Hoy los videojuegos se estudian en las universidades, aparecen en las portadas de los periódicos por los beneficios que aportan y el dinero que mueven, y las personas que menos se imaginaban jugando a ellos los tienen instalados en sus móviles. Por fortuna, ya no se relacionan automáticamente con una diversión para niños ni con la violencia, pero queda una gran tarea pendiente: utilizar sus beneficios en otras actividades y proyectos de nuestra vida. Para ello, debemos ser capaces de crear nuevos juegos y reinventar experiencias con objetivos no puramente lúdicos, saber ver elementos seductores y motivadores y adaptarlos a nuestras tareas, nuestros proyectos y nuestras aficiones.


			Además de crear e investigar, me mueve la necesidad de divulgar. Después de unos cuantos años de profesor en la universidad, tuve la oportunidad de explicar en la radio los conceptos que había aprendido en este ámbito. Allí conocí a Gina, enseguida nos dimos cuenta de que nuestro discurso se complementa y..., ¡champán!, decidimos volcarlo en este libro. El proceso nos ha hecho crecer. Si en la lectura encuentras cosas que te sorprenden, despiertan tu curiosidad, o te dejan con ganas de volver a estas páginas, habremos conseguido lo mismo que los buenos videojuegos: de la relectura a la rejugabilidad.
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			NO SON LOS JUEGOS, ES JUGAR


			 


			Jugamos porque queremos ser felices y la diversión nos permite serlo. Hay quien dice que se juega «porque sí», pues el juego no produce ningún resultado material. Pero es que jugar es emocional. Entramos en los juegos para que conecten con nuestras emociones y generen otras nuevas. Para evadirnos, desfogarnos, sentirnos más valientes o más hábiles, o para simular fantasías sin riesgo. El producto resultante de jugar es sentir.


			Jugar es inherente al ser humano. Los niños pequeños empiezan a jugar para relacionarse con el entorno cuando aún no saben hablar. De mayores, los juegos de cartas o de mesa nos ayudan a crear distensión y confianza en los demás. Incluso si hoy mismo fuéramos a una residencia de la tercera edad, veríamos a algunos ancianos pasando el rato con diferentes juegos de mesa.


			Las emociones afectan tanto a nuestro comportamiento que podemos pasar por alto materiales rudimentarios o errores técnicos, pero si la actividad no nos divierte, se acabó. Y divertir es complicado; no todos los juegos lo consiguen.


			El juego puede ser tan complejo como se quiera. Muchos jugadores fieles a los videojuegos elaborados con las tecnologías más complejas, denominados Triple A, también juegan, por ejemplo, a las cartas o al ajedrez. Les interesan las emociones que les aportan los diferentes tipos de juegos. Quizás con unos se sientan hábiles y con los otros, inteligentes. ¡Es genial ser multiemocional!


			Y llegamos al tercer agente: las personas. Incluso los que no se consideran jugadores, con toda seguridad jugaron de pequeños y lo hacen ahora si, por ejemplo, surge la ocasión entre amigos. Es más, es muy probable que en el teléfono móvil lleven Apalabrados, Triviados o Candy Crush para los ratos aburridos.
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		  Los juegos y las personas son los agentes capaces de producir esta actividad tan poderosa que es jugar, en la que se dedica tiempo y energía voluntariamente al objetivo de divertirse. ¡Ojalá otras actividades tuvieran algunas de sus cualidades! De hecho, actualmente existen numerosos intentos de exportarlas a otros ámbitos. Por eso hemos querido escribir sobre los elementos que intervienen en el juego, descubrir los secretos y trucos, e invitar a utilizarlos para vivir o crear nuevas propuestas. ¿Quieres pasarlo bien? ¿Quieres que los otros se diviertan? ¡Pues empecemos!


			 


			 


			ANATOMÍA DEL PLACER


			 


			El placer puede tener diferentes causas


			que pueden ser discutidas, pero él, en sí, es 


			indiscutible. Y es la única regla del arte.


			 


			JOAN SALES,


			escritor


			 


			Asociamos el placer con las sensaciones más positivas, desde aquello que simplemente nos resulta agradable hasta la euforia. Sentimos placer cuando satisfacemos nuestras necesidades, ya sean las más básicas, como dormir o comer, o las más elevadas, como progresar en la vida o divertirnos. Y, por supuesto, también sucede lo mismo en el sexo; la naturaleza asocia el sexo con los beneficios como especie y la filosofía occidental como una fuente de felicidad.
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			Tanto los estímulos físicos (una caricia, un sabor, una sonrisa), como los mentales (la imaginación, la fantasía, el humor, la belleza, el descubrimiento, la autosuperación) pueden producir placer.


			Este segundo grupo, amplio y poderoso, engloba elementos que forman parte de los juegos. Si Tetris, en el que sólo se ven fichas, es uno de los videojuegos de los que se han realizado más partidas es porque, cada vez que posicionamos una ficha y eliminamos líneas, la sensación de progreso personal y capacidad resolutiva nos entra por los ojos, va directa a nuestra estimulación mental y nos sentimos gratificados.


			La filosofía concede gran importancia al placer, y no es para menos, dado lo que puede llegar a influir en nuestro comportamiento. A la pregunta de cuál es la cantidad de placer recomendada (¿por qué poner límites a algo que tiene en nosotros efectos tan beneficiosos?), la ciencia responde: la mente se acostumbra a los ritmos de estímulos y aquello capaz de producirnos placer, a la larga puede reportarnos lo contrario: aburrimiento. Es precisamente aquí donde podemos empezar a trabajar las fórmulas de la diversión, donde los juegos tienen un papel fundamental.


			La diversión tiene por objetivo mantener el placer en el tiempo, ya que por sí solos incluso los mejores estímulos pueden decaer. Existen estrategias diseñadas para manipular y combinar los elementos que generan placer y, por ende, diversión. A veces bastan pequeñas modificaciones de los distintos ingredientes, mientras que los elementos sorpresa son indispensables. Si cuando llevas diez minutos jugando a Tetris tuvieras los mismos estímulos y en la misma magnitud que en los instantes iniciales, seguramente abandonarías la partida; sin embargo, el sistema va cada vez más rápido, cada vez tienes más fichas acumuladas de manera diferente y sigues sin saber cuál será la siguiente que aparecerá. Al salir airoso e ir aumentando el reto con ingredientes sorpresa, tiene sentido seguir.
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		  La velocidad y la incertidumbre son los dos modificadores más utilizados de nuestras sensaciones. Más adelante hablaremos de ellos con detalle, pero de momento nos basta con convencerte de que puede ser tan apasionante disfrutar de la diversión como crearla.


			 


			 


			JUGAR REPORTA MUCHOS BENEFICIOS


			 


			El juego puede aportarnos beneficios desde que somos pequeños hasta que somos mayores: nos ayuda a relacionarnos con el entorno, a ponernos a prueba, a distraernos, a socializar y a aceptar que se puede perder.


			 


			DR. EDUARD ESTIVILL,


			pediatra y especialista 


			en medicina del sueño


			 


			En las últimas décadas, expertos de múltiples disciplinas, desde psicólogos o neurocientíficos hasta docentes o técnicos de recursos humanos, han estudiado los efectos de jugar y, en concreto, de los videojuegos. Cabe decir que inicialmente algunos de estos estudios estaban más enfocados a buscar perjuicios que beneficios, pero a la larga estos últimos se han demostrado superiores. Los grandes componentes motivacionales han sido los primeros en mostrar resultados: padres que eligen los juegos más adecuados para sus hijos, educadores que desean complementar los temarios con juegos, profesionales de la salud que pretenden contactar con la parte emocional del paciente a través del juego...


			Los videojuegos pueden ser una herramienta, una ayuda. Y no sólo los que han sido concebidos con fines educativos, sino también aquellos que en principio sólo buscan entretener. Los elementos que conjugan y las capacidades que desarrollan en quien los utiliza resultan de utilidad en otras disciplinas.


			Hoy en día está demostrado que los videojuegos pueden mejorar la atención y la capacidad de aprendizaje, además de potenciar la autoconfianza y la autoestima. Veamos a continuación algunos beneficios relacionados con los videojuegos:
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			Socializar y sentirse parte de un grupo


			 


			Hay quien identifica videojuegos y aislamiento. El estereotipo del joven concentrado en una afición ajena a su entorno inmediato ha calado fuerte. (Curiosamente, lo mismo puede pasar con los libros pero nadie ve nada malo en ello.) Sin embargo, ¿quién puede asegurar que no está compartiendo la partida con amigos, cada uno desde su casa, a través de internet? ¿O que no están ayudándose a resolver enigmas o creando algo conjuntamente?


			Las actividades compartidas con otras personas, y más si hay opciones de agrupamiento, desde formar parte de un solo equipo hasta tener el mismo sistema de juego, permiten establecer vínculos de confianza y satisfacción.


			Cuando los niños salen al patio del colegio a jugar, hablan de sus cosas, su entorno y sus aficiones. Cuando en un grupo hay alguien que no encaja con los códigos establecidos, lo habitual es que acabe saliendo de éste, ya que no comparte con sus componentes el mismo lenguaje. Ya sea el fútbol, los dibujos animados o los videojuegos, los niños buscan vínculos de pertenencia.


			En un estudio de la Universidad del País Vasco, bajo la tutela del profesor José Ignacio Imaz, se ha demostrado que los videojuegos no son peligrosos y pueden ayudar en el proceso de aprendizaje. Además, son beneficiosos a la hora de desarrollar las competencias sociales y la alfabetización digital. Lo cual no quiere decir que todos los videojuegos sean adecuados para todos los niños. Los padres deben controlar el ocio de sus hijos en cada una de sus vertientes: la televisión, la literatura, la música y los videojuegos. Del mismo modo que no dejaríamos que un niño viese una película violenta, no deberíamos permitir que jugase a un videojuego violento.*


			 


			 


			Reducción del estrés y la ansiedad


			 


			Somos muchos los que, al llegar a casa después de la jornada laboral, lo único que deseamos es dejar las preocupaciones atrás. Unos necesitamos un baño de espuma; otros, pintar figuritas de plomo... Pero algunos expertos, como  el profesor Mark Baldwin, de la McGill University, afirman que jugar a videojuegos ayuda a reducir el estrés y a controlar la ansiedad. Él y su equipo estuvieron investigando sobre los comportamientos de los videojugadores y descubrieron que centrarse en un objetivo y tener estímulos positivos ayuda a la mente a reducir la presión en momentos de estrés.


			Fueron tales sus hallazgos que Baldwin y su equipo fundaron la empresa MindHabits Inc., especializada en desarrollar videojuegos destinados a reducir la tensión social y a aumentar la autoestima. Uno de sus primeros trabajos, MindHabits Trainer, tiene como objetivo que el jugador haga clic en las caras sonrientes que van apareciendo en la pantalla, escondidas entre caras serias o tristes. A través de estos bucles repetitivos se entrena a la mente para que se centre sólo en los aspectos positivos. Se puede jugar en la web <www.mindhabits.com>.


			Pero no hace falta que el videojuego esté creado específicamente para poner a la gente de buen humor. Cuando desenterramos tesoros, salvamos a princesas u ordenamos cajas de colores, la mente está centrada en un objetivo lejano que desaparecerá en el momento en que apaguemos la videoconsola. No hay una responsabilidad real, es una diversión temporal que nos permite vivir experiencias diferentes a nuestras rutinas diarias.*


			 


			 


			Coordinación mano-ojo


			 


			Los videojuegos requieren de controles específicos para poder interactuar con ellos, ya sea a través de un mando, un joystick, un teclado o un ratón, la detección del cuerpo humano o los dedos en una superficie táctil. Exigen precisión y sensibilidad por parte del jugador, quien, según sus habilidades motoras y su percepción visual, hará mejor o peor las tareas. Los videojuegos que implican grandes dosis de concentración y un ritmo alto de reflejos ayudan a mejorar más rápidamente.


			¿Se puede entrenar esta habilidad o nacemos con ella? Igual que con el deporte o el lenguaje, la coordinación entre la mano y los ojos también se puede mejorar. Para ello, la práctica es fundamental, y jugar a juegos que la fomenten incrementará las posibilidades de conseguirlo.


			La primera vez que cogemos un mando con dos joysticks (uno para la cámara y el otro para el movimiento) nos sentimos poco hábiles porque nuestros dedos no están acostumbrados a la psicomotricidad fina. Pero con la práctica seremos incluso capaces de controlar la velocidad de los movimientos y ángulos en 360º con dos dedos a la vez y apretar los botones de los extremos con los otros dedos.


			Bastantes jugadores de videojuegos en primera persona, denominados first person shooters, creen que con una videoconsola no podrán conseguir nunca la precisión que tienen con un teclado y un ratón. Pero la verdad es que viendo jugar a los profesionales con las dos plataformas no lo diríamos nunca: la rapidez y precisión que consiguen es digna de ver en directo.


			En noviembre de 2012, los científicos de la Universidad de Texas Medical Branch, en Estados Unidos, quisieron hacer un pequeño experimento. Varios jugadores de secundaria, universitarios y médicos residentes compitieron para ver quién realizaba una cirugía virtual con mayor precisión: 32 pruebas diferentes, como, por ejemplo, coordinar mano-ojo, precisión de los controles manuales y control del tiempo. ¿Adivinas quién ganó? Los estudiantes de segundo año de secundaria, que jugaban a videojuegos durante dos horas al día, superaron por mucho a los universitarios y a los médicos residentes, que prácticamente no jugaban.*


			 


			 


			Primera toma de contacto con la informática


			 


			Para muchos pequeños, que empiezan a utilizar los teléfonos inteligentes, las tabletas táctiles y los ordenadores de sus padres a través de algún juego que tengan instalado, el entretenimiento digital es la puerta de entrada a la informática.


			Han visto a sus padres manejando estos aparatos, pero no tienen experiencia. Poco a poco van descubriendo su funcionamiento a través de tanteo y error, y entonces se convierten en «nativos digitales». Marc Prensky inventó el término en el año 2001, en el trabajo titulado «Digital Natives, Digital Immigrants», donde hacía referencia a un nuevo tipo de estudiantes (los nativos digitales) que habían crecido con un acceso a la informática total, en contraposición a aquellas personas (los inmigrantes digitales) que habían tenido que adaptarse a las nuevas tecnologías.


			Sin embargo, el empresario y divulgador Juan García dio una charla en TEDxValencia en la que explicaba que los nativos digitales no existen. Su tesis argumenta que los niños que han nacido con un portátil bajo el brazo tienen garantizado un manejo correcto; simplemente imitan lo que hacen sus padres, como hicimos nosotros.


			Así pues, el primer paso de los niños en la informática es a través de los videojuegos, pero un adulto con criterio deberá explicarles ciertos conceptos más abstractos.*


			 


			 


			Resolución de problemas y elección de una estrategia


			 


			Cuando nos enfrentamos a problemas, nos construimos representaciones mentales: identificamos las operaciones que consideramos necesarias y trazamos estrategias, en ocasiones divididas en hitos y subhitos.


			En los juegos utilizamos varios métodos basados en el conocimiento previo o en el tanteo y error. La diferencia está en que el riesgo es menor que en el plano real y por tanto se puede tantear y arriesgar más.


			Aprender a resolver problemas no es una tarea sencilla y saber elegir la estrategia adecuada, tampoco. Enseñar a hacerlo de la manera más rápida y eficaz es algo que los videojuegos ofrecen constantemente. Un estudio de la Universidad de Connecticut, también conocida como UConn, demostró que los videojuegos pueden aumentar la capacidad de resolución de problemas y mejorar la eficacia del aprendizaje en los colegios si tenemos a nuestro lado a alguien que pueda guiarnos durante la experiencia.*


			 


			 


			Toma de decisiones


			 


			Los videojuegos promueven asimismo que la capacidad para tomar decisiones sea más rápida y eficaz.


			Según un estudio* de la neurocientífica Daphne Bavelier, doctora de la Universidad de Rochester (Nueva York) que investiga las repercusiones de los videojuegos en el cerebro, los aficionados al género de acción perciben los detalles importantes más rápidamente, toman las decisiones de una manera más precisa y aprenden el doble de rápido a hacer algunas tareas, mejoras que no se dan con otros tipos de juegos, como los de aventura, estrategia o sociales. Bavelier explica que el cerebro funciona mediante lo que ella denomina «inferencia probabilística», que significa que recoge información del entorno, la ordena y calcula probabilidades de que algo vuelva a suceder. Un ejemplo claro es conducir, que nos obliga a prever constantemente las reacciones de los otros conductores y también de los peatones.


			En agosto de 2013, la Queen Mary University y la University College, ambas en Londres, elaboraron un estudio psicológico* con 72 voluntarios, divididos en dos grupos, que a lo largo de ocho semanas jugaron durante cuarenta horas al videojuego de estrategia Starcraft o a los Sims. Los resultados fueron sorprendentes: los participantes asignados a Starcraft mejoraron significativamente su rendimiento en las pruebas psicológicas, de velocidad y precisión.


			El Doctor Brian Glass, de la School of Biological and Chemical Sciences, afirmó: «Es verdad que otros estudios han demostrado que juegos de acción y de disparos (shooters) como Halo pueden acelerar la toma de decisiones e incluso ayudarte a aprender de las decisiones en función de los errores que hayas cometido en el pasado».* Los juegos complejos como Starcraft, donde hay que proteger un punto del mapa mientras preparas un ejército para atacar a los contrarios, ayudan a la inteligencia cognitiva y pueden ser una vía para desarrollar soluciones contra la hiperactividad.


			Y eso no es todo: científicos de la Universidad de Rochester descubrieron que los videojugadores tomaban decisiones mucho más rápido que los que no jugaban y, además, sin miedo a equivocarse en las respuestas. Simplemente, desarrollan una sensibilidad especial a la hora de diferenciar entre una buena opción y otra menos buena. El cerebro se prepara para las múltiples combinaciones justo antes de decidirse; en cuestión de milésimas de segundo, los jugadores revisan información visual y auditiva, aparte de experiencia previa, para tomar la mejor decisión.


			A diferencia de los paradigmas de la enseñanza estándar, que tienen una solución específica para cada problema, en los videojuegos de acción las situaciones raramente se repiten de la misma manera, y por tanto son perfectos para entrenar estas áreas del cerebro.


			 


			 


			Sentirnos jóvenes


			 


			Al contrario de lo que mucha gente cree, los videojuegos no están pensados exclusivamente para los jóvenes, en absoluto. De hecho, se ha demostrado que pueden ayudar a la gente mayor a tener un cerebro más hábil. Según la Universidad de Iowa, dedicar dos horas por semana a juegos de habilidad mental puede contribuir a reducir el grado de deterioro mental asociado con el proceso natural del envejecimiento.


			Durante 8 semanas, 681 personas mayores de 50 años dedicaron un total de 10 horas al videojuego Road Tour. El juego consistía en la aparición de imágenes de vehículos (camiones, automóviles) y en recordar su localización. El grado de dificultad aumentaba a medida que iban apareciendo distracciones, como señales de tráfico o coches muy similares a los que había que detectar. El estudio demostró que los participantes «rejuvenecieron» tres años, pero los que lo complementaban con crucigramas todavía podían llegar hasta los cuatro años.*


			 


			 


			Leer mejor


			 


			Gracias a las tabletas táctiles, internet, los teléfonos inteligentes y los videojuegos, los niños que tienen acceso a la tecnología quizás no lean tanto en papel como antes, pero sí lo hacen en pantallas.


			Un estudio realizado por investigadores italianos llegó a la conclusión de que los niños con dislexia leen mejor después de jugar a videojuegos. Liderados por Andrea Facoetti, de la Universidad de Padua, Italia, hicieron jugar a 20 niños disléxicos de entre 7 y 12 años a Rayman Raving Rabbids, de la Wii, durante tres semanas, 6 horas semanales. Resultó que, mediante el fortalecimiento de la capacidad de controlar los objetos centrales y periféricos en escenas caóticas, reforzaron su capacidad visual. De esta manera, al haber podido diferenciar en una pantalla en movimiento cuál era el punto central donde se les requería la acción, cuando se pusieron delante de un texto sabían perfectamente dónde debían mantener la vista para poder seguir el hilo.*


			 


			 


			Trabajo en equipo


			 


			El trabajo en equipo es fundamental para sobrevivir en el entorno laboral, y la necesidad de distribuir tareas y conseguir objetivos de manera satisfactoria convierte a los videojuegos de acción en red en entornos adecuados para simular actividades relacionadas con el trabajo en equipo.


			En especial, los videojuegos de acción en primera persona requieren de unas pautas conjuntas admitidas por todos los integrantes para conseguir los objetivos planteados. Actuar de manera individual en un escuadrón puede llevar al fracaso, lo que demuestra que hacerlo en equipo es la única manera de «sobrevivir».


			La modalidad multijugador amplía las posibilidades de socialización e interacción. Condiciona el trabajo en equipos, ya sean ocasionales y formados según la disposición de los tiempos de conexión y la coincidencia en un mismo servidor, o de manera voluntaria.
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