
Presentació
Els videojocs constitueixen un fenomen comunicatiu relativament nou, però àm-
pliament implantat entre importants segments de la població de nombrosos països. 
Indústries molt poderoses exploten aquest fabulós negoci amb el qual proporcionen 
als joves la possibilitat de visitar un univers simbòlic divertit i fascinant. En la ma-
joria de societats, no obstant això, el discurs dominant en relació ambls videojocs 
s’articula al voltant del seu rebuig.
Qualsevol ús obsessiu o obsessió és dolenta. Els videojocs no en són una ex-
cepció i fer-ne un ús excessiu pot arribar a ser perjudicial. Però, i si fer-ne un 
ús moderat pogués arribar a millorar les nostres capacitats? Daphne Bavelier, 
professora de la Universitat de Gènova, especialista en neurociència cogniti-
va, afirma que un ús 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 són exposats a videojocs d’acció, milloren la percepció del con-
trast i, a més, són capaços de detectar informacions visuals de manera més 
ràpida i esdevenen més efectius a l’hora de realitzar diverses tasques simultà-
niament. 
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Basant-se en una àmplia revisió crítica de les investigacions realitzades al respecte, 
aquest treball proposa una investigació que ajudi a entendre millor el món dels vi-
deojocs i els seus possibles efectes potencialment positius.

Metodologia
L’objectiu de la investigació era identificar possibles aspectes positius dels videojocs 
sobre els adolescents, així com veure si l’impacte negatiu que se’ls associa és real. 
Amb tal finalitat s’ha realitzat una exhaustiva recerca bibliogràfica per a recopilar i 
sintetitzar els resultats dels estudis previs al respecte. Un cop delimitades les posi-
cions actuals de la comunitat científica s’ha procedit a confeccionar una investiga-
ció que les corrobori o les desmenteixi. Amb tal finalitat, s’han realitzat dos estudis 
diferenciats i una entrevista a una psicòloga. 
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’únic criteri que 
es va aplicar per a la selecció de la mostra va ser que l’interval d’edat dels integrants 
estigués comprès entre els 14 i els 18 anys d’edat. Aquest primer estudi està confi-
gurat per tres parts. A la primera d’elles, amb la finalitat d’identificar els hàbits que 
tenien els participants respecte l’ús de videojocs, es va elaborar una enquesta que 
indagava sobre l’ús o no ús 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 continuació, a la segona part, es va procedir a la identificació de conductes que 
poguessin ser indicadores d’un possible ús abusiu dels videojocs mitjançant una 
altra sèrie de preguntes sobre els hàbits de son i d’alimentació i sobre les relacions 
socials. També es va indagar sobre problemes de visió i molèsties a les mans i als 
canells, afeccions típicament associades a l’ús de videojocs. 
A la tercera part, es va procedir a mesurar un seguit de capacitats per a veure si hi 
havia diferències destacables entre els jugadors habituals i els jugadors ocasionals 
o no jugadors. Les capacitats que es van voler valorar van ser les de memòria ver-
bal, memòria numeral, memòria visual, temps de reacció i presa de decisions. Com a 
eina per a tal valoració es van utilitzar els següents instruments de mesura:
Human Benchmark (Number Memory Test): Aquest test posa a prova la capacitat 
de memòria numeral. Consisteix en la memorització d’un nombre amb la màxima 
quantitat de xifres possible. 
Human Benchmark (Verbal Memory): Aquest test posa a prova la capacitat de me-
mòria verbal. Consisteix en la memorització de paraules i a recordar si aquestes ja 
han aparegut en alguna ocasió o si són noves.
Human Benchmark (Visual Memory): Aquest test posa a prova la capacitat de me-
mòria visual. Consisteix en la memorització de la localització de quadres blancs 



durant un cert temps; un cop passat el temps cal d’indicar la seva posició. La dificul-
tat augmenta progressivament.
Human Benchmark (Reaction Time): Aquest test posa a prova la capacitat de reacció 
o el temps de reacció. Primer s’observa una pantalla blava la qual cal clicar per ini-
ciar el test. Un cop clicada, aquesta es posarà 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 
donarà el temps de reacció mitjà 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 elecció.
En segon lloc es va procedir a la realització d’un segon estudi, en aquest cas qua-
litatiu, sobre tres subjectes que són 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 memòria verbal, memòria numeral, memòria visual, temps de 
reacció i presa de decisions havien millorat després de jugar durant uns 45-60 mi-
nuts a un videojoc d’acció.
Finalment es va realitzar una entrevista a un expert per a, en base a les dades ob-
tingudes, preguntar-li per la seva experiència així com per la seva opinió sobre si els 
videojocs generen alguna addicció, 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 mè-
dics, si poden millorar algunes capacitats (anteriorment anomenades) i, finalment, si 
els videojocs tenen utilitats terapèutiques o didàctiques. 

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.
Introducció, hi podem trobar resumida una breu història dels videojocs així com els 
seus aspectes positius i negatius; seguidament un cronograma de les polèmiques 
dels videojocs, i finalment una classificació dels videojocs.
Resultats, contrasto els resultats del test quantitatiu i del pretest i el posttest quali-
tatius, així com l’opinió de la psicòloga.
Conclusió, explico quina és la conclusió extreta del treball de recerca.
Webgrafia, totes les webs utilitzades.
Annexos, presenta informació addicional.

Conclusions
En tan sols un parpelleig històric els videojocs han colonitzat les ments i han envaït 
les pantalles d’arreu del món. 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. 
És certament cridaner el constant afany dels investigadors per quantificar el nom-
bre d’hores emprades pels nens en el consum del videojoc, com si allí hi hagués la 
clau de la bona o la mala educació de la infància. D’altra banda, aquesta quantifica-
ció només porta, en general, a conclusions de caràcter alarmista o apocalíptic.
D’altra banda, també existeix un interès a estudiar els possibles efectes beneficiosos 
dels videojocs en àmbits com l’educació, la rehabilitació 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 reacció, la memòria numeral, la memòria 
verbal, la memòria visual i la presa de decisions. És a dir, que el fet de jugar ha po-
gut incidir en una millora de les seves capacitats cognitives. Però també alguns han 
sofert algun efecte negatiu dels videojocs, com per exemple vista cansada.
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