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Resumen

Videojuegos: Un método de entretenimiento popular que ha causado cierta controversia
entre sus beneficios y problemas. Claro, tiene sus desventajas, pero es una tecnologia
que ha evolucionado répidamente y se ha hecho mejor. Ha cambiado a tal grado que
podemos ahora usarla de herramienta. En este documento se habla de como los
videojuegos han impactado en el area de la medicina directamente sobre los pacientes.
¢Los han perjudicado? No. Al contrario, este documento explora los efectos de algunos
videojuegos sobre pacientes con enfermedades y/o incapacidades y explica las
posibilidades de los videojuegos funcionando como herramientas en la medicina y los
beneficios que pueden traer (asi como sus existentes desventajas).

(Cual es el impacto de los Videojuegos Serios sobre los pacienies afectados por
diversas enfermedades o con alguna incapacidad?

Evaluando resultados e implementaciones de estos videojuegos llamados “serios”, se
llega a una conclusion que da esperanza a los videojuegos de seguir creciendo como
industria y ayudar al enfermo, y se abren un par de preguntas que pueden juntarse a
“,Qué tan lejos puede Hegar la implementacién de los videojuegos en la medicina?”
(Realmente podran llegar lejos? ;O solo quedaran como una herramienta de apoyo, en
vez de pasar a ser una verdadera cura? Es muy interesante, ya que los videojuegos serios
son recientes y necesitan mds tiempo para adaptarse a los resultados, pero en el poco

tiempo que llevan han dado buena impresidn. Solo es cuestion de esperar.
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Introduccion

Los videojuegos oficialmente se implementaron en 1947 como pequefios
entrenamientos de coordinacién y no fue hasta los 1980°s que comenzaron a tomar
popularidad como forma de entretenimiento (en Japdn, Estados Unidos y Europa).
Durante esta década, compafiias como Nintendo realmente le dieron significado a los
vidéoj uegos como forma de entretenimiento familiar y rapidamente tomo fama en Japén
y Estados Unidos. A partir de los 1990’s, los videojuegos comenzaron a expandirse a
otros rincones del mundo, como Latinoamérica y Asia central. Acercandose al 2000, los
videojuegos recibieron su posicion en la media, las artes y.el entretenimiento visual. De
hecho, a partir del 1996, esta industria crecié extremadamente rapido. Durante estos
afios, la industria de los videojuegos era de 2.6 billones de dolares en los Estados
Unidos. En estos afios, consolas como Nintendo 64 (Nintendo) y PlayStation (Sony)
habian ya llevado a la interactividad de los videojuegos al grado de 3D, volviendo a la
industria de los videojuegos una de las industrias del entretenimiento que mds
rapidamente crecia. Para el afio 2000 se habia duplicado, llegando a los 5.6 billones de
délares. Al afio siguiente, surgieron las llamadas “Consolas de la Sexta Generacién”,
con ¢l GameCube de Nintendo, ¢l PlayStation 2 de Sony y el X-Box de Microsoft, y
durante los siguientes afios, la industria de los videojuegos casi se triplicaria desde
1996, llegando a los 7.4 billones de dolares.! Con una industria que crecia asi de rapido,
su tecnologia tanto de gréificos e interactividad evolucioné a pasos agigantados y no
tomd mucho tiempo en que tales tecnologias fueran mal usadas.

Muchos videojuegos ya no son mis que violencia y contenido sin sentido ni mensaje y
se critica mucho este hecho, incluso realizando experimentos que prueban la
inefectividad de tales para dejar algo productivo (los. cuales se mencionaran después),
solo alimentando la violencia y agresividad de los que los juegan, los cuales se
mesncionaran mas adelante.

Pero aiin existen los buenos usos en los videojuegos, y estan haciendo cosas asombrosas
en varias éreas de la ciencia. Es por eso que me interesa investigar sobre este gran
avance en ¢l verdadero uso de fos videojuegos: El ayudar en la ciencia. Pero hay un
caso que me llama la atencion, y es el cual consta en los videojuegos ayudando a los

pacientes de varia enfermedades a tratarlos y ayudarlos. Tales videojuegos,

' WESTMAN, Craig. Gamers go to College. Ed. AACRAQ. Washington, 2006. pag. 11
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denominados recientemente “Videojuegos Serios”, han contribuido a varios aspectos de
las ciencias e incluso de la educacion, ya sea por simulaciones o realidad virtual. Es por

£s0 que me interesa responder:

(Cudl es el impacto de los Videojuegos Serios sobre los pacientes afectados por

diversas enfermedades o con alguna incapacidad?

Se pretende dar un explicacion a como llegd la idea de aplicar los videojuegos a la
ciencia y como se fue desarrollando, asi como la mencion de ejemplos de tales para

comprobar su efectividad y evaluar su verdadero impacto.

Cuando a uno le mencionan la palabra “videojuego”, uno por lo regular se imagina a un
personaje o una pieza moviéndose en la pantalla de la television o computador, el cual
es controlado por nuestros movimientos en alguna clase de control. Aunque Ia
percepcidn ciertamente mantiene coherencia, esto nos lleva a pensar que los
videojucgos han pasado a ser un medio de eatretenimiento, reflejado en que el
fenémeno creci muy rdpidamente en pocos afios debido al uso de nuevas tecnologias
cada vez mas avanzadas que se implementan a la interactividad del videojuego.

Esta interactividad es lo que ha hecho de los videojuegos tan tnicos. Es lo que Ios hace
ser tanto muy buenos come muy malos.

Estudios con jovenes estudiantes sugieren fuertemente una relacién directa entre la
violencia y la agresividad del jugador y la clase de videojuegos que juegan. En un
experimento involucrando 227 estudiantes, se sometieron a experimentos donde se
media su nivel de agresividad y sus expedientes pasados de problemas de agresion. Se
les pregunté sobre sus habitos de juego y se descubrié que aqueilos que jugaban
videojuegos violentos en el pasado eran los mds agresivos. También, un segundo
experimento involucrando a 210 estudiantes jovenes, la mitad siendo expuestos a un
Juego violento (Wolfenstein 3D} y a uno no violento (Myst), revelé que aquellos
jugadores que experimentaron la violencia en juego, cuando se les pidi6 castigar al
oponente (el castigo era un ruido molesto de intensidades variables), lo hacian con mas
intensidad y por mayor tiempo que 1o que no habian experimentado violencia, 1levando
ast a la conclusion de que los videojuegos violentos, por méds pequefia que sea la

experiencia, tiene repercusiones en la actitud del jugador; esto demuestra que los
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videojuegos violentos efectivamente aumentan el grado de violencia en el jugador.”

Imigen 1 Mortal Kombat vs. DC Universe, un juego que demuestra um claro alte grade de

vielencia.®

Pero no todos los videojuegos son solo violencia y aventuras sin sentido, si no que,
como se intenta probar en este documento, son herramientas que evolucionan y ayudan
al ser humano, especialmente en la medicina. Tomemos el ejemplo de Nathan, un nifio
al cual le habia cafdo una casuela de agua hirviendo sobre el cuerpo. Pasé meses en cl
hospital a esperar a sanarse por completo. En el tiempo que estuvo alli, el pobre
paciente siempre sufria enormemente cuando le tocaban sus bafios donde no solo lo
limpiaban, si no que le quitaban la piel muerta y lavaban las heridas; al igual que la
enfermera, pues el dolor no dejaba que el paciente cooperara para la limpieza. Para este
y muchos otros casos de tratamientos dolorosos, se implementd un juego, llamado
SnowWorld (Mundo de Nieve), donde ¢l jugador era introducido a un mundo virtual en
el cual podia interactuar con criaturas antrticas, ya sea por medio de tratos de
propiedades o en guerras de bolas de nieve, las cuales, al introducirse en esta realidad
virtual, eran distraidos de sus tratamientos y liegaban a ignorar el dolor que tanto les
molestaba. El implemento del videojuego trajo mayores mejoras en cuanto al dolor que
uno sentia disminufa de un 7.2 a un 5.1, en escala de 10 (7 hacia arriba es severo, 5 es
moderado). *

? “Violent Videogames can increase agression” hitp://'www.apa.org/releases/videogames.htmi visitado
en {6/Nov/08]

¥ Imagen tomada de hitp/Awvww. worldscollide.com/us/downloads/screens/screen 15.ipg visitado en
[7/Nov/08]
* M. HAUGEN, David. Videogames. Ed. At Issue. USA, 2008. pig. 28-29
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Imdgen 2 (Derecha)Snow World. Un universo donde los pacientes con quemaduras pueden escapar

a su dolor
Imagen 3 (Izquierda) Fhe Sims. Un juego el cnal no contiene viokencia y es un excelente simulador

de vidas.®

Como se dijo antes, la interactividad es el factor determinante que hace que un juego
influya en la audiencia aGn mds que un programa de TV o cualquier otro medio de
difusion masiva. Un videojuego siempre ha tenido la misién de entretener a cualquiera
que lo juega, igual que algunos programas de TV o Radio, pero lo que hace a los
videojuegos tan (nicos es el hecho de que requiere que el jugador se involucre al 100%
en el juego, lo que le da al video jugador algo que no puede darle la TV o Radio: el
hecho de manipular los hechos. En una television, puedes ver lo que ocurre, puedes
inspirarte, sentir toda la emocién del programa, pero tus acciones no determinan los
resultados de la TV, mientra que en un videojuego, el jugador puede determinar como
suceden los hechos y hacer que sucedan. Esto hace que los videojuegos lleguen a un
paso més en la interactividad que fa TV o Radio. Sin embargo, el introducirse al
videojuego es io que ha causado que problemas de agresividad e imitaciones peligrosas
ah ocurrido, ya que causan cierta influencia a la actitud del jugador. Pero, como se ha
visto, esta alta interactividad entre jugador y videojuego puede traer una gran ayuda. El
hecho de entrar en el videojuego distrac fa mente de uno y da pauta a un mejor
tratamiento (como el ejemplo de SnowWolrd), y el hecho de meterse a una clase de
fuego como Re-Mission, donde combates a la enfermedad con armas y accién, hace que
el jugador se sienta como el mismo combatiente de la enfermedad (lo que técnicamente
es cierto) y levanta su animo para combatir el padecimiento.

Asi pues, un videojuego ha pasado a ser mas que solo un método mas, pasando a ser un

objeto de estudio curioso ¢ importante’, ya que su popularidad crecié increfblemente

¥ Imagen tomada de http://www.cybermind.nl/Press%20Releases/body press¥20releases. html visitada en

[7/Nov/08]
® Imagen tomada de http:/images.ibibi.com/images/misc/screenshot_130640.ipg visitada en [7MNov/08]
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pasando el afio 1996. Cuando se trata de definir un videojuego, es un completo debate
en que es, ya que hay tantos géneros y funciones de los videojuegos hoy en dfa que no
se Hega a una definicién anica. Se necesita ver mas alld de solo la programacién que
existe en los juegos. En este documento se quiere ver como una herramienta atil.

Pero la verdad es que uno no puede definir que es un videojuego asi de simple, ya que
tanto los han jugado en tantos contextos que es dificil hallar un uso concreto para ellos
(aparte de entretener). Cuando unos lo pueden ver como un paso més en la literatura y la
media, otros lo ven como un juege nada mas.® Pero para este texto, es mejor ver a {os
videojuegos como una posibilidad de ayuda y herramienta para el beneficio humano,
pues, las invenciones se suponen fueron hechas para ayudar al ser humano y es
importante estudiar a los videojuegos para ver si son herramientas Gtiles.

Se puede abarcar su estudio por varios dngulos’, ya sea el videojuego en si, el video
jugador, lo que hay detrds del videojuego en sociedad y la filosofia del videojuego.
Siendo los angulo de estudio tan variado, recientemente los videojuegos han sido
estudiados por diferentes dreas de la ciencia para implementarse de alguna forma, lo
cual nos hace pensar que ¢l entretenimiento es solo una parte (fundamental, de eso no
hay duda) mas puede lograr varias cosas mas.

Se preguntardn “; Y qué exactamente tiene que ver todo esto con la pregunta?”, bueno,
les diré que lo que estamos haciendo es un estudio del video jugador al jugar
Videojuegos Serios, centralizandose en aquellos jugadores con enfermedades o
incapacidades. Aunque suene increible, la medicina ya esta sacando provecho al avance
de los videojuegos para poder tratar pacientes de varias enfermedades, ya sea el trauma,
enfermedades incurables {cdncer, leucemia) o tratamiento de heridas graves
(quemaduras o cirugias), tal y como se ha mencionado anteriormente con los
experimentos. Tales pacientes han encontrado la cura a sus problemas fisicos y/o
psicol6gicos, pues los videojuegos que se implementan con ellos han probado ser
sumamente efectivos.

Para mencionar un ejemplo, los nifios que sufren de cancer mucha veces no saben
realmente lo malo que puede ser el no obedecer la terapia, ya que atin no comprenden

los peligros de no seguir las indicaciones. Cuando los doctores tratan de decirles a los

" NEWMAN, James. Videogames. Ed. Routledge. USA, Canada, 2004, pag. 3

¥ NEWMAN, James. Difficult question about videogames. Ed. Public Beta. Notthingham, UK, 2004. pag.
22 )

* NIELSEN, Simon, HEIDE, Jonas, PAJARES, Susana. Understanding Videogames: The Egsentials
infroduction. Ed. Routledge. USA, 2008. pag. 10
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nifios que deben mantenerse al margen del tratamiento parece que los ignoran. Un

0

popular juego llamado Re-Mission™ ha sido la revolucion en cuanto a la

concientizacion sobre esta terrible enfermedad.

Este videojuego serio mantiene todas las
caracteristicas de un videojuego normal
(graficas decentes [izquierda''], modo de juego
bueno y dificultad considerable), pero suma el

hecho de que contiene el mensaje que los

doctores no pudieron transmitir a sus

Imégen 4 El juego Re-Mission. Se apreciala Pacientes: deben cuidarse. ;Cémo exactamente
excelente calidad del juego. lo logra? El juego parece simple, donde
controlas a la protagonista Roxxi, la cual es un nanobot introducido en el cuerpo del
paciente con la enfermedad. Usando armas como los misiles antibidticos, la pistola de
radiacion y el Chemo-Blaster, el jugador se da a la idea de como es que sus tratamientos
funcionan, al atacar las células malignas con tales armas. Combinar ciencia con estilo de
Jjuego hace que el paciente se interese mas en combatir su tratamiento, cosa que, como
se dijo antes, no puede hacer un doctor con una explicacién verbal. Con este juego esos
nifios pudieron darse cuenta lo que hace el cdncer, qué lo causa y como se puede
combatir. Ahora los nifios respetan sus tratamientos y se toman las cosas més enserio.
La mas grande ventaja es el hecho de brindar al paciente con el conocimiento de cémo
tunciona todo el desarrollo y tratamiento del cancer, asi, se sabe que es Jo que pasa v
causa et el paciente una sensacion de calma ante el hecho de conocer a detalle Io que
sucede. También trae autosuficiencia, ya que el juego muestra varios métodos para que
el mismo paciente calme dolores y sintomas molestos de la enfermedad y/o tratamiento.
Y no solo muestra las técnicas, si no los materiales y como se usan y funcionan, dando
al paciente una forma interactiva de aprender a cuidarse solos y a ser auto eficaces con
sus molestias.

Presentando la cuestion social: Los videojuegos serios son un género recientemente

establecido que establece que los videojuegos deben contener un mensaje serio al

¥ “Re-Mission” htip://www re-mission.net/site/game/index.php visitado en [21/0ct/08]
"' La imagen fue tomada de “Re-Mission” http://www.re-mission.net/site/eame/index.php visitado en

[21/0ct/08]
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cliente ante alguna situacion (ya sea la bolsa o una enfermedad, lo cual es este caso). En
ta medicina, han servido para concientizar a la gente con enfermedades mortales y
motivindolos a luchar, y que aprendan también precisamente a luchar (como se
describio anteriormente). También se han aplicado terapias en contra del dolor,
distrayendo al paciente de su tratamiento doloroso y metiéndolo a una realidad virtual
donde su mente este ocupada en el juego y asi eliminando el dolor. También el curar
fobias y traumas mayores en pacientes es algo que estos videojuegos han logrado, con
terapias de realidad virtual e interactividad de usuario, similar al caso anterior, donde
usando técnicas de recreacién, uno puede recrear la escena en sus cinco sentidos v asi el
paciente se sentird de nuevo en tal ambiente, haciéndolo expiorar en ¢l de nuevo y
superando asi su trauma. Las interfaces han hecho que el subconsciente olvide todo
aquello que causaba dolor o trastorno en el paciente.

Con todos estos avances, es muy posible esperar mejoras en esta area, pues si los
videojuegos pueden hacer algo mds que entretener, se ven muchas posibilidades para
este campo. La interfaz de extrema compatibilidad hace que los videojuegos tengan

bastantes oportunidades en cuanto a la relacion hombre-maquina.

Pues bien, efectivamente hay un desarrollo increfble en cuanto a los videojuegos usados
como herramientas en la medicina. Como se mencioné en los ejemplos anteriores, es
muy @til poder calmar a los pacientes con distracciones para su facil y buen tratamiento;
ast como concientizar a muchos pacientes sobre que es lo que estin pasando y como
deben llevarlo por la vida, asi come darles una sensacion de autosuficiencia sobre su
enfermedad, asi ellos se sienten mucho mejor al respecto, sabiendo que podrén luchar
contra lo que sea que eles este dificultando la vida. Asf pues, los videojuegos han
probado ser una gran herramienta ante estas situaciones Yy es una gran paso para el
desarrollo de esta tecnologia, pues la lleva por un camino que hace que los juegos
contengan utilidad, aporten algo aparte de entretenimiento v esto es: beneficios a la
salud. Los videojuegos serios son este paso que toma dicha tecnologia en su ayuda a la
medicina.
Esta cita, tomada de la pagina Web oficial del desarrollo de estos videojuegos de la
Universidad de Michigan, explica en que consisten los videojuegos serios:

“Los videojuegos serios son juegos con un propésito mds alld del entretenimiento,

incluyendo pero no limitado a juegos de aprendizaje, juegos pava la salud y Juegos

para politicay cambio social. Disefiar videojuegos serios efectivos y retadores requiere
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entendimiento tedrico del aprendizaje, cognicion, emociony juego. Junto con el gran
disefio de juego, los videojuegos serios necesitan experiencia de contenido y
pedagégico, investigacion de disefio e investigacion de impacto. "™
Como dice la cita y como se menciond antes, los videojuegos han pasado a ser algo mas
que medios de entretenimiento ha ser herramientas de estudio y mejora en varias dreas

de la ciencia. Han reunido todos los aspectos de un videojuego (gréaficos, el ‘gameplay’)
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solo divertir a la gente
de varias maneras (con las miles de clasificaciones de videojuegos que existen) ha
usarse como herramienta para el tratamiento y concientizacion del paciente enfermo.
Pero, en la medicina, a diferencia que en muchas més 4reas (como matematicas, logica,
geografia, etc.) los videojuegos han tratado de avanzar todavia un paso mds all4.
Todavia méas aya de la ensefianza, de la concientizacion, de la explicacion, de la
motivacion y de la distraccion, se esta buscando que los videojuegos sean la cura. Es
por eso que ¢l la implementacion de los videojuegos en la medicina significé tanto para
esta tecnologia. Fuera de motivar a luchar contra la enfermedad, ha sido la cura.

Desde antes que los videojuegos serios fueran un concepto, muchos otros videojuegos
daban aptitudes a curar ciertos dafios al cuerpo especfficos. Pero estos juegos no fueron
planeados para hacer tal cosa. Los famosos juegos como Dance Dance Revolution o
mas recientes como Wii Sports, fueron inventado como simulaciones de actividades
dinamicas que ayudan a la salud, pero no contenian mensaje de que la salud es buena, ni

se distribiuan por los hospitales como la cura; si no que simplemente se utilizaron como

2 Traduccion propia de htip://seriousgames.msu.edu/ © Universidad de Michigan visitada en [2 1/Oct/08]
** Imagen es Joc cif visitada en {21/0ct/08]



alternativas a técnicas de recuperacién y rehabilitacion. Fueron los pasos que dieron
camino a una nueva tecnologia encaminada a la cura.

La tecnologia de los videojuegos serios contiene aquellas parecidas a fas simulaciones,
las cuales tenian siempre la desventaja de nunca acertar 100% con la realidad. De
hecho, asi comenzaron los videojuegos, como entrenamiento simulado. Era genial como
en ese tiempo ya se podia entrenar en varias dreas de las ciencias, politica, guerra, etc.
sin necesidad de arriesgar equipo, vidas, dinero. Pero nunca eran reales y a veces
resultaban imprecisas. También esta el hecho mds reciente de agregar mensajes tanto
éticos y politicos como de salud a los videojuegos para volverlos una nuevo medio de
informacion a las masas mas interactivo. Los videojuegos serios quisieron tomar estos
elementos y juntarlos, asi, simulando alguna situacion en la que se encuentra el jugador
designado y darle a conocer lo que sea que quiera dar a conocer. Y en juegos como el ya
mencionado Re-Mission se puede ver esta combinacion de simulacién (el cuerpo
humano, las medicinas y sus efectos sobre los causantes de la enfermedad) con los
mensajes al paciente (cuidarse y aprender a tratar su enfermedad).

Pero ;qué pasaria si la simulacion es eliminada y es cambiada por la realidad de la cura?
Ya no tendria que simular el cuerpo humano ni cualquiera de sus condiciones, si no
aplicaria a €ste para curar. El mensaje ya no serfa necesario, pues curarfa al paciente, no
necesita decir nada.

Un ejemplo concreto de mi punto del potencial de los videojuegos a llegar a ser la
dichosa cura es el hecho de la implementacion de los algunos videojuegos para tratar
deficiencias visuales. La ambliopia es un problema visual donde un ojo trabaja mds que
el otro, causando que el ojo débil pierda utilidad hasta el punto de quedar ciego. Aunque
el tratamiento tradicional consiste en obligar a trabajar el ojo débil deshabilitando el
fuerte, un reciente videojuego de carreras ha sido implementado en Nottingham
Inglaterra (llamado “Virart”) donde, usando interfaces donde algunos graficos sean
mostrados en cierto ojo (como la pista u obticulos) hacen que el ojo se gjercite,
regresandolo a su estado original, lo que hace este videojuego un caso donde la
tecnologia sea la cura a la enfermedad. Es eficaz, interactiva v da buenos resultados en
muchas clases de pacientes por su adaptabilidad (siendo un software, puede ser
programado a diferentes edades y habilidades). *

"% “Modified virtual reality technology for treatment for treatment of amblyopia” en
hitp://www.nature.com/eye/fournal/v20/n3/abs/6701882a himl visitado en {12/Dic/08].
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Este paso seria la maxima evolucion en los videojuegos. Pasaron de ser simulaciones, a
métodos de entretenimiento, a impulsores del iratamiento médico a cura a
enfermedades. En ninguna otra drea se puede ver este avance tan grande de dicha
tecnologia. El impacto es mayor. Hemos visto que un mayor impacto de estos
videojuegos es el apoyar a los pacientes en.sa enfermedad, brindando apoyo,
informacion, motivacién a seguir luchando y esto trae como consecuencia que un mayor
nlimero de pacientes lleve a cabo su tratamiento, que sus medicinas sean implementadas
con un mayor nimero de eficacia y que su tratamiento se lleve de una manera mucho
mds fdcil, ya sea por la distraccién del paciente a algo més placentero o la motivacion
del paciente a seguir luchando. La mayor ventaja serfa esta misma: la de un paciente
mds dispuesto a llevar su condicién adelante sin miedo a lo que pueda venir, pues sabe
que tiene el apoyo de este videojuego para respaldar su situacién. El apoyo es mental,
brindando ast un apoyo fisico por parte del paciente y juntos pueden traer un paciente
quien pueda llevar su vida con enfermedad a un paso mdas calmado. Lamentablemente,
esto puede crear cierto grado de dependencia a tales tecnologias, ya que el constante uso
de tales tecnologias (como cualquier otro videojuego normal) puede llevar a una
adiccion y/o dependencia parcial o total de tal tecnologia para el tratamiento. Si llegase
~ a faltar cierta tecnologia, el paciente pudiera perder toda esperanza y causar la regresién
del tratamiento o la negacién a tal. Es importante cuidar este detalle, el cual seria la
mayor implicacion de usar los videojuegos serios. Se necesita controlar y moderar su
uso. Como su nombre lo dice, los videojuegos serios no solo tienen contenido serio, si
no su uso deberia ser serio, pues tratan asuntos delicados y un mal uso de estos puede
llevar a solo un videojuego mds.

Es por estas razones que el siguiente paso de los videojuegos a usarse como la cura es
muy iluminante, pues, es la cura de una enfermedad. La adiccién es menos probable,
pues solo se usaria lo necesario hasta que se cure y ya no mas. Esto puede ser algo que
pueda verse en el futuro, ya que hablando del brillante porvenir de esta tecnologia,
puede también examinarse sus riesgos como la mencionada adiccién.La gran ventaja es
el hecho de tener una cura que entretenga, una cura dindmica que pueda implementarse
para curar enfermedades que otras medicinas o tratamientos fueran desde tediosos hasta

dolorosos. Con la distraccion para eliminar el dolor y la motivacién del jugador, es una

excelente herramienta para tratamientos y rehabilitaciones. Esto implica, claro, el hecho

de hacer esta tecnologia accesible, pues se debe poder aplicar de forma efectiva y no,

como ya se dijo, crear un videojuego mas.
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Conclusion

Violentos? ;Educativos? ;Utiles? ;Motivadores? ,Sugestivos? Exactamente ;jcomo
podemos ver a los videojuegos ahora? Vimos como pueden hacernos violentos, si, pero
vimos principalmente como pueden ayudarnos a distraernos, a motivarnos, a educamos,
a ser mejores pacientes de una enfermedad. Un videojuego ha pasado de ser un método
de entretenimiento eficaz a una herramienta eficaz que puede hacer pacientes de
enfermedades pelear contra su condicion. Es realmente asombroso como ha avanzado
una tecnologia y como estd evolucionando a ser una herramienta en las ciencias que
pueda tener los mismos resutiados que tomar un curso de rehabilitacion para recuperarse
de algin estado de incapacidad. Es una evolucion que deja mucho que esperar, Cuando
explique como funcionaban los videojuegos serios, a cuando explique los experimentos
que prueban tanto sus efectos nocivos como sus beneficios a los pacientes con
enfermedades e incapacidades. Los videojuegos serios es algo reciente, algo que se ha
probado, pero que atin puede explotarse mucho mas que lo que han hecho hasta ahora.
Pero es muy obvio que los videojuegos tienen mucho futuro en esta drea, ya que como
tecnologia avanzan muy rdpido y no serfa sorpresa ver que en un futuro lleguen a curar
enfermedades. Solo quedaria esa cuestion: (Llegaran algin dia los videojuegos ha tener
el mismo uso y efecto que un antibidtico? ;Serd posible evolucionar tanto a los

videojuegos?
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