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Ciencia

Dra. Mabel Urrutia,UdeC.

“La interaccion con los videojuegos puede satisfacer nuestras necesidades
psicoldgicas bésicas como la competencia, puesto que el hecho de superar
obstéculos y llegar a otros niveles de dificultad crean una imagen positiva

acerca de nuestras habilidades para resolver problemas”

VIDEOJUEGOS Y SALUD MENTAL:

Especialistas coinciden en
significativos aportes para el

desarro

Noticias UdeC

Autonomia, socializacién y sa-
tisfaccion de necesidades psico-
légicas bésicas destacan entre las
principales bondades que el psico-
logoy Coordinador del Areade Sa-
lud del equipo de E-Sports de la
UdeC, Francisco Duran Nufez, yla
profesora asociada de la Facultad
de Educacion, Dra. Mabel Urrutia
Martinez, reconocen en los video-
juegosylas experiencias digitales.

Recientemente se revelaron los
resultados de un estudio que midié
elimpacto delos videojuegos enla
poblacién de Jap6n durante la pan-
demia de covid-19, entre 2020 y
2022. Lainvestigacion, que se apli-
c6 en mas de 97 mil personas de
entre 10y 69 afnos, concluy6 que ju-
gar con consolas como la PlaySta-
tion 5 y Nintendo Switch aporta-
ron “beneficios duraderos parala
salud psicolégica” de las personas.

“La interaccién con los video-
juegos puede satisfacer nuestras
necesidades psicoldgicas basicas
como la competencia, puesto que
el hecho de superar obstaculos y
llegar a otros niveles de dificultad
crean una imagen positiva acerca
de nuestras habilidades para resol-
ver problemas. Algo similar ocurre
conla Autonomia porque los desa-
fios alos que se enfrentan los usua-
rios en los videojuegos implica un
trabajo individual hombre-maqui-
na que impulsa a los jugadores a
enfrentar la situacion por si mis-
mos. Por tltimo, la vinculacion se
lograria en algunos juegos que in-
volucran participacion de otras
personas, algunos jugadores de
otros paises que favorecen el desa-
rrollo de la globalizacién”, indicd
la Dra. Mabel Urrutia.

En la misma linea, el psicélogo
del equipo de E-Sports dela UdeC
afirmé que a través de su expe-
riencia preparando a personas
para competir en torneos virtua-
les, “lo que més me gusta es ver
como los videojuegos permiten
desarrollar la capacidad de socia-

Socializacidn y satisfacer necesidades
psicolodgicas bésicas como la
competenciay la autonomia
destacaban entre los principales
beneficios que entregan las
interacciones virtuales.

bilizar con otras personas. Los es-
tudiantes se comunican por Dis-
cord o através de los propios chats
quetienenlos videojuegos, donde
se coordinan para juntarse’.

La académica de Educacion
anadio que el uso de videojuegos
“también favorece la motivacion
extrinseca, puesto que el recibir re-
compensas continuas a medida
que van superando niveles o pun-
tajes generaen el usuario una sen-
sacion de bienestar y puede lle-

llo de habilidades
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gar a liberar la ansiedad de una
forma similar a cuando comemos
un dulce”.

Control parental

No obstante, el uso del video-
juego puede llegar a generar adic-
cién sino existe un control paren-
tal que regule esta conducta. En
esteaspecto, los especialistas coin-
ciden en que esto tiene mas que ver
con nuestra disposicion al uso de
los aparatos que con una caracte-
ristica propia de estos.

“No es el videojuego en si el que
provoca la adiccidn, sino la canti-
dad dehoras que sele dedicaal dia
o el horario de juegos. Hay juegos
que podrian también llegar a ser
muy peligrosos como el “juego de
laballena” que propulsé el suicidio
de muchos adolescentes alolargo
del mundo. De este modo, el con-
trol parental debe ser obligatorio
parasaber qué consumen los hijos,
en qué horarios y cémo usan, asi-

mismo, las redes sociales para evi-
tar el ciberbullying, una forma de
exclusion social que genera danos
importantes en el desarrollo de la
autoestima de los nifos, ninas yjo-
venes”, concluy6 la académica de
Educacién.

El psicélogo coincidié que los
videojuegos “pueden tener unim-
pacto negativo sobre todo cuando
hablamos de primera infancia, ni-
nos y adolescentes donde estdn
mads sobreexpuestos y tienen una
menor regulacién de su impulso.
Considerando que los videojue-
gos sitienen este factor de generar
una gran satisfaccién por el cir-
cuito de recompensa que generan,
hay que tratar de llegar a puntos
medios. O sea, es importante que
las personas conozcan bien qué
es lo que estdn utilizando y para
qué lo van a utilizar”.

Otras experiencias positivas

Ademas de estar comtiinmente
vinculados como espacios para el
ocio, los videojuegos, apps y soft-
wares también han sido utilizados
como herramienta para trabajar
habilidades especificas, como el
caso de la Dra. Urrutia, quien tie-
ne experiencia en aplicaciones que
contribuyen al desarrollo del len-
guaje en nifas y ninos.

‘A nivel preescolar, hemos tra-
bajado en una tesis doctoral de psi-
cologia con unaapp (Ayun) para fo-
mentar el lenguaje en ninos con
Trastorno de Desarrollo del Len-
guaje (TDL) en nifios de 5 afios de
edad. Los ninos y nifias participa-
ron con mucho entusiasmo con
estaaplicacion y consideramos que
esunaexcelente herramienta para
quelasylos fonoaudidlogas/os tra-
bajen estos aspectos semanticos
de una manera mds interactiva,
basédndose en el juego’, conto.

Agreg6 que “a nivel de Educa-
cién Superior, hemos trabajado un
software llamado Lectoentreno en
el marco del proyecto Fondecyt
Regular 1241145 que dirijo, en el
que implementamos varias estra-
tegias cognitivas nuevas de com-
prension lectora como la estrate-
gia visual, verbal y multimodal y
los resultados que hemos obteni-
do es que los estudiantes mejoran
su comprension lectora, sobre
todo envelocidadlectoray aspec-
tos semdnticos discursivos en que
presentaban dificultades al co-
mienzo. El uso de la Tablet en el
aula generd un cambio positivo
para leer textos digitales”.
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