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Impacte dels videojocs. Analisi
de les capacitats cognitives

Presentacio

Els videojocs constitueixen un fenomen comunicatiu relativament nou, pero am-
pliament implantat entre importants segments de la poblacié de nombrosos paisos.
Industries molt poderoses exploten aquest fabulds negoci amb el qual proporcionen
als joves la possibilitat de visitar un univers simbolic divertit i fascinant. En la ma-
joria de societats, no obstant aixo, el discurs dominant en relacié ambls videojocs
sarticula al voltant del seu rebuig.

Qualsevol us obsessiu o obsessié és dolenta. Els videojocs no en sén una ex-
cepci6 i fer-ne un us excessiu pot arribar a ser perjudicial. Pero, i si fer-ne un
Us moderat pogués arribar a millorar les nostres capacitats? Daphne Bavelier,
professora de la Universitat de Génova, especialista en neurociéncia cogniti-
va, afirma que un us moderat dels videojocs pot arribar a millorar la vista en
diferents aspectes. En els seus estudis sobre el tema, es demostra que els no
jugadors, quan sén exposats a videojocs d’accio, milloren la percepcié del con-
trast i, a més, sén capacos de detectar informacions visuals de manera més
rapida i esdevenen més efectius a I'hora de realitzar diverses tasques simulta-
niament.







Basant-se en una amplia revisié critica de les investigacions realitzades al respecte,
aquest treball proposa una investigacié que ajudi a entendre millor el mén dels vi-
deojocs i els seus possibles efectes potencialment positius.

Metodologia

L'objectiu de la investigaci¢ era identificar possibles aspectes positius dels videojocs
sobre els adolescents, aixi com veure si 'impacte negatiu que se’ls associa és real.
Amb tal finalitat s’ha realitzat una exhaustiva recerca bibliografica per a recopilar i
sintetitzar els resultats dels estudis previs al respecte. Un cop delimitades les posi-
cions actuals de la comunitat cientifica s’ha procedit a confeccionar una investiga-
cié que les corrobori o les desmenteixi. Amb tal finalitat, s’han realitzat dos estudis
diferenciats i una entrevista a una psicologa.

El primer dels estudis es va realitzar entre els mesos de maig i setembre de 2017 i es
tracta d’'un estudi quantitatiu amb una mostra de 58 participants. L'inic criteri que
es va aplicar per a la seleccid de la mostra va ser que l'interval d’edat dels integrants
estigués compres entre els 14 i els 18 anys d’edat. Aquest primer estudi esta confi-
gurat per tres parts. A la primera d’elles, amb la finalitat d’identificar els habits que
tenien els participants respecte I'is de videojocs, es va elaborar una enquesta que
indagava sobre I'is 0 no Us d’aquests jocs i que contenia un total de set preguntes
tancades que demanaven el temps setmanal dedicat al joc i el tipus de joc i el tipus
de consola utilitzats.

A continuacio, a la segona part, es va procedir a la identificacié de conductes que
poguessin ser indicadores d'un possible Us abusiu dels videojocs mitjancant una
altra seérie de preguntes sobre els habits de son i d’alimentacid i sobre les relacions
socials. També es va indagar sobre problemes de visié i molesties a les mans i als
canells, afeccions tipicament associades a I'is de videojocs.

Ala tercera part, es va procedir a mesurar un seguit de capacitats per a veure si hi
havia diferencies destacables entre els jugadors habituals i els jugadors ocasionals
o no jugadors. Les capacitats que es van voler valorar van ser les de memoria ver-
bal, memoria numeral, memoria visual, temps de reaccié i presa de decisions. Com a
eina per a tal valoracié es van utilitzar els seglients instruments de mesura:

Human Benchmark (Number Memory Test): Aquest test posa a prova la capacitat

de memoria numeral. Consisteix en la memoritzacié d'un nombre amb la maxima
quantitat de xifres possible.

Human Benchmark (Verbal Memory): Aquest test posa a prova la capacitat de me-
moria verbal. Consisteix en la memoritzacié de paraules i a recordar si aquestes ja
han aparegut en alguna ocasié o si sén noves.

Human Benchmark (Visual Memory): Aquest test posa a prova la capacitat de me-
moria visual. Consisteix en la memoritzacié de la localitzacié de quadres blancs




durant un cert temps; un cop passat el temps cal d’indicar la seva posicié. La dificul-
tat augmenta progressivament.

Human Benchmark (Reaction Time): Aquest test posa a prova la capacitat de reaccio
o el temps de reaccié. Primer s'observa una pantalla blava la qual cal clicar per ini-
ciar el test. Un cop clicada, aquesta es posara vermella i en el moment que es posi
verda s’ha de tornar a clicar. Quan s’hagi repetit aquest pas cinc cops el mateix test
donara el temps de reaccié mitja del participant.

Presa de decisions (Aula Interactiva): Aquest test estudia i analitza la teva capacitat
per prendre decisions a través d'unes preguntes d'una sola eleccid.

En segon lloc es va procedir a la realitzacié d'un segon estudi, en aquest cas qua-
litatiu, sobre tres subjectes que sén jugadors habituals. Entre octubre i novembre

de 2017, es van portar a terme un pretest i posttest amb la finalitat d’observar si les
seves capacitats de memoria verbal, memoria numeral, memoria visual, temps de
reaccié i presa de decisions havien millorat després de jugar durant uns 45-60 mi-
nuts a un videojoc d’accio.

Finalment es va realitzar una entrevista a un expert per a, en base a les dades ob-
tingudes, preguntar-li per la seva experiéncia aix{ com per la seva opini6 sobre si els
videojocs generen alguna addiccid, i si aquests afecten positivament sobre el desen-
volupament del cervell dels menors o al seu comportament. També es va preguntar
si el rendiment escolar es veu afectat pels videojocs, si pot generar trastorns me-
dics, si poden millorar algunes capacitats (anteriorment anomenades) i, finalment, si
els videojocs tenen utilitats terapeutiques o didactiques.

Cos del treball

El treball es basa en set punts principals:

Objectius, explico els principals objectius d’aquest treball de recerca.

Metodologia, explico com ha estat realitzat aquest treball.

Introducci6, hi podem trobar resumida una breu historia dels videojocs aixi com els
seus aspectes positius i negatius; seguidament un cronograma de les polemiques
dels videojocs, i finalment una classificacié dels videojocs.

Resultats, contrasto els resultats del test quantitatiu i del pretest i el posttest quali-
tatius, aixi com l'opinié de la psicologa.

Conclusio, explico quina és la conclusié extreta del treball de recerca.

Webgrafia, totes les webs utilitzades.

Annexos, presenta informacié addicional.

Conclusions
En tan sols un parpelleig historic els videojocs han colonitzat les ments i han envait
les pantalles d’arreu del mén. Des d’un soterrani de Boston, els videojocs han explo-




tat exponencialment, reproduint-se a un ritme alarmant, igual que els espantosos
Space Invaders que van inspirar molts jocs.

Es certament cridaner el constant afany dels investigadors per quantificar el nom-
bre d’hores emprades pels nens en el consum del videojoc, com si alli hi hagués la
clau de la bona o la mala educacio de la infancia. D’altra banda, aquesta quantifica-
ci6 nomeés porta, en general, a conclusions de caracter alarmista o apocaliptic.
D'altra banda, també existeix un interes a estudiar els possibles efectes beneficiosos
dels videojocs en ambits com 'educaci, la rehabilitacio i la millora de certes capa-
citats. En aquest treball de recerca s’han realitzat un seguit d’estudis sobre un grup
de 58 adolescents i s’ha confirmat que els jugadors habituals estan per sobre de la
mitjana en aspectes tals com el temps de reaccié, la memoria numeral, la memoria
verbal, la memoria visual i la presa de decisions. Es a dir, que el fet de jugar ha po-
gut incidir en una millora de les seves capacitats cognitives. Pero també alguns han
sofert algun efecte negatiu dels videojocs, com per exemple vista cansada.

Webgrafia

Pagines d'interés:

Melissa Dahl i Sarah Ruddy. (2016). How Easily Distracted Are You? Here, Distract
Yourself With This Game to Find Out. 2016, de Science of Us Sitio web: <http://ny-
mag.com/scienceofus/2016/01/how-easily-distracted-are-you.html> — elotrolado.
(2012). Historia de los videojuegos. 2012, de elotrolado Sitio web: <https://www:.
elotrolado.net/wiki/Historia_de_los_videojuegos> — Roy. (2011). Historia de los
videojuegos: El origen y los inicios. 2011, de Otakufreaks Sitio web: <http://www:.
otakufreaks.com/historia-de-los-videojuegos-el-origen-y-los-inicios/> — Facultat
Informatica de Barcelona. (2015). Historia dels videojocs. 2015, de Retro Informatica
Sitio web: <https://www.fib.upc.edu/retroinformatica/historia/videojocs.html> —
Natalia Lépez Moratalla / Mercedes Beunza. (2012). Los videojuegos y sus efectos

en el cerebro. Primera parte. 2012, de la informacion.com Sitio web: <http://blogs.
lainformacion.com/cronicas-de-la-ciencia/2012/03/12/los-videojuegos-y-sus-efec-
tos-en-el-cerebro-primera-parte/> — Natalia Lépez Moratalla / Mercedes Beunza.
(2012). Los videojuegos y sus efectos en el cerebro. Segunda parte. 2012, de la
informacion.com Sitio web: <ttp://blogs.lainformacion.com/cronicas-de-la-cien-
cia/2012/03/20/como-afectan-los-videojuegos-al-cerebro-segunda-parte/> — Daril De
la Nuez. Los efectos de los videojuegos en el cerebro segun los cientificos. De Vix Si-
tio web: <http://wwwvix.com/es/btg/curiosidades/6820/los-efectos-de-los-videojue-
gos-en-el-cerebro-segun-los-cientificos> — chaval.es. Los videojuegos mejoran nues-
tras habilidades cerebrales. De chaval.es Sitio web: <http://www.chaval.es/chavales/
entretenimiento/los-videojuegos-mejoran-nuestras-habilidades-cerebrales> — Car-
los Calderon. (2014). ESTUDIO: videojuegos afectan cerebro de adolescentes. 2014,




de Level Up Sitio web: <http://www.levelup.com/noticias/281689/ESTUDIO-videoju-
egos-afectan-cerebro-de-adolescentes> — Tom Lowery. (2014). 10 Ways Gaming Can
Help or Harm Your Brain. 2014, de HuffPost Sitio web: <https://www.huffingtonpost.
com/tom-lowery/gaming-health_b_4981076.html> — Spritted. (2016). What effects do
puzzle video games have on the brain?. Spritted, de 2016 Sitio web: <https://spritted.
com/en/news/what-effects-do-puzzle-video-games-have-on-the-brain> — Roxanne
Bradford. (2016). 10 Ways Video Games Affect Your Brain. 2016, de LISTVERSE Sitio
web: <http://listverse.com/2016/03/04/10-ways-video-games-affect-your-brain/> —
Horizon. (2015). Horizon: How video games can change your brain. 2015, de BBC Sitio
web: <http://www.bbc.com/news/technology-34255492>

Treballs/ Estudis:

University Of Rochester. (2010). Video Games Lead to Faster Decisions that are No
Less Accurate. 2010, de University Of Rochester Sitio web: <http://rochester.edu/
news/show.php?id=3679> — Gabe Zichermann. (2016). Gabe Zichermann on Ga-
mification at TEDxKids@Brussels (Full Transcript). 2016, de The Singju Post Sitio
web: <https://singjupost.com/gabe-zichermann-on-gamification-at-tedxkidsbrus-
sels-full-transcript/> — Daphne Bavelier. (2014). Ted Summaries. 2014, de DAPHNE
BAVELIER: YOUR BRAIN ON VIDEO GAMES Sitio web: <https://tedsummaries.
com/2014/12/30/daphne-bavelier-your-brain-on-video-games/> — Ricardo Tejeiro
Salaguero/ Manuel Pelegrina del Rio/ Jorge Luis Gémez Vallecillo. Efectos psicoso-
ciales de los videojuegos . Dee Universidad de Malaga y Cadiz Sitio web: <https://
www.pearltrees.com/s/file/preview/148953692/a16%20Efectos%20psicosociales%20
de%20los%20videojuegos.pdf>

Tests:

Human Benchmark:

Temps de Reaccié: <https://www.humanbenchmark.com/tests/reactiontime> — Me-
moria Numeral: <https://www.humanbenchmark.com/tests/number-memory> —
Memoria Visual: <https://www.humanbenchmark.com/tests/memory>

Memoria Verbal: <https://www.humanbenchmark.com/tests/verbal-memory>

Aula Interactiva:

Presa de decisions: <https://aulainteractiva.org/cuestionario-test-de-toma-de-decisi-
ones-344/>




