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Resumen.

Vivimos en un mundo violento, politicamente imperialista, econdmicamente neoliberal y
culturalmente manipulador. En este contexto, plantear si 1os videojuegos provocan actitu-
des violentas puede parecer irdnico, pues todos los medios (también los videojuegos) for-
man parte de este escenario. S bhien no existe una relacion causa-efecto entre las actitudes
violentas y €l uso de estos programas, si parece existir entre una mayor conducta agresiva y
€l uso/abuso de videojuegos violentos. Esta es la tematica que se aborda en el presente
articulo, al final del cual se presentan algunas lineas de actuacion educativas para € uso de
este software.

Abstract.

We live in a violent, politically imperialistic, economically neoliberal and culturally
manipulating world. In this context, posing if video games cause violent attitudes may seem
ironic, since all media (video games included) take part of this scene. Although there is no
cause-effect relationship between the violent attitudes and these programmes usage, there
seem to be one between a higher level in aggresive behaviour and the usage/misuse of
violent video games. This is the subject analysed in this article, at the end of which some
educational behaviour guidelines for the usage of software are presented.
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1. Introduccidn.

En esta pequefia introduccién queremos
definir lo que entendemos por videojuegos y
diferenciar este tipo de aplicacion de los de-
nominados juegos educativos. Seglin Ortega
(2002:1) los videojuegos son narraciones
audiovisuales de naturaleza digital que se

presentan en forma de aventura gréfica, si-
mulacion o arcade y, representan una alter-
nativa a los tradicionales relatos
cinematrogréficos o televisivos. Asi mismo
e profesor Marqués (2000:1) nos los define
como todo tipo de juego electrénico
interactivo, con independencia de su sopor-
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te (ROM interno, cartucho, disco magnético u
optico, on-line) y plataforma tecnol6gica (méa-
quina de bolsillo, videocdnsola conectable al
TV, maquina recreativa, microordenador,
video interactivo, red telemética). Y la Real
Academia de laLengualos define como € dis-
positivo electrénico que permite, mediante
mandos apropiados, simular juegos en las
pantallas de un televisor o de un ordenador.

Aunque algunos autores incluyen los lla-
mados «programas educativos» 0 «juegos
educativos» dentro de los videojuegos, no-
sotros vamos a dejarlos fuera, porgque enten-
demos que estan pensados y disefiados con
una finalidad de tipo curricular, como medio
para el aprendizaje de un érea de ensefianza
mas o menos reglada; mientras que los
videojuegos como tal tienen unafinalidad fun-
damentalmente de tipo ludica. Es decir, €
usuario de videojuegos lo que pretende cuan-
do los utiliza es divertirse, no aprender conte-
nidos, aunque esto no excluye, como poste-
riormente ampliaremos, que también se estén
desarrollando capacidades, conocimientos y
estrategias de forma importante.

El primer videojuego aparece hace tres dé-
cadas, es € PONG, y desde esos momentos
este software se ha desarrollado a gran velo-
cidad, incorporando nuevos elementos, tan-
to técnicos como argumentales, y ganando
horas del ocio de nifios, jovenes y mayores.
Sin embargo creemos quela TV sigue siendo
lagran tecnologia de la comunicacion y € ocio,
porgue no requiere esfuerzo mientras que €l
ordenador si.

«Frente a la contemplacion de la TV que,
una vez seleccionado un canal, deja poca
iniciativa al espectador (aunque le manten-
ga intelectual mente activo y estimule su ima-
ginacion), los videojuegos representan un
reto continuo para los usuarios que, ademas
de observar y analizar el entorno, deben asi-
milar y retener informacion, realizar razo-

namientos inductivos y deductivos, construir
y aplicar estrategias cognitivas de manera
organizada y desarrollar determinadas ha-
bilidades psicomotrices para afrontar las
situaciones problematicas que se van suce-
diendo ante la pantalla.» (Marqués, 2000:1)

2. Vivimos en un mundo violento.

La sociedad actual se caracteriza por desa-
rrollarse desde la violencia estructurada; en
los paises del hemisferio norte se plasman en
unos hechos y en €l sur en otros més san-
grantes, pero no por ello méas importantes.
Estas caracteristicas de la sociedad actual las
podriamos resumir con tres rasgos:

- Politicamente imperialista: expansionista,
crece, se propaga 'y se impone rapidamente
por todo el mundo gracias a los modernos
medios de comunicacién, publicidad, sistema
educativo...

- Econémi camente neoliberal : donde impo-
ne las reglas del juego e mas fuerte, e que
més recursos tiene, determinando la accién
del estado (el pez grande se come a peque-
fio), siendo el lucro el motor de la economia.

- Dominacion cultural: Sobre todos os pue-
blos de latierra. Es una dominacion mas sutil
gue el poder dictatorial (consigue que los
dominados tengan y hagan suyos los valores
del dominador, piensen como €, actiien como
él, vistan como él...). Pretende dominar la con-
ciencia de los ciudadanos y hasta el sentido
delavida

Algunos datos que reflgjan las caracteristi-
cas anteriormente expuestas son:

- El 37% de la poblacion mundial pasaba
hambre en 1900 y en el 2000 &l 81%

- Que € 20% de la poblacion de la Tierra
disponga del 80% de la riqueza, mientras €l
80% dispone solo del 20% de lariqueza

- En € s.xxx no ha habido ni un dia de paz.
Actualmente existen més de 40 conflictos ar-
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mados en el mundo.

- Que la gente siga muriendo por enferme-
dades totalmente curables o evitables (por no
disponer de agua potable, o0 no tener poder
pagar €l precio que las empresas farmacéuti-
cas imponen para la adquisicion de vacunas
0 medicamentos).

- Que | as relaciones econdmicas estén regi-
das por los paises ricos que son exportadores
de informacién (inagotable) controlando tam-
bién los precios de las exportaciones de los
paises pobres (materias primas).

- El pago de la deuda externa que esclaviza
asu pago alas generaciones de | os paises del
tercer mundo.

- Situacion de mas de 400 millones de nifios
esclavos en e mundo, productores de bienes
y servicios que favorecen a los consumido-
res del norte. (empresas deportivas, de jugue-
tes, prostitucion, tréfico de érganos...)

- Que los organismos internacionales sean
complices de la violencia que sufren paises
enteros Ej. la Ultima guerra contra IRAK, €l
conflicto palestino-israeli o €l papel delaONU
con el referendum del S§jara.

- En EEUU en 18,5% de los jévenes de 18
anos son analfabetos.

- Inmigrantes que tienen que poner su vida
en peligro para poder trabajar y sobrevivir.

- Violencia escolar que va en aumento: En
Espaiia 1 de cada 4 nifios en Ensefianza Se-
cundaria ha sufrido algun tipo de agresion
por parte de sus compafieros.

- Etc...

3. Los medios de comunicacién transmiso-
resdeviolencia.

Précticamente todos los medios de comu-
nicacion importantes en nuestro entorno
transmiten mensajes violentos, bien como
descripcion de la realidad en que vivimos
(como es el caso de los telediarios o de los

periddicos) o bien como parte de la ficcion
gue atrae audiencias y por tanto clientes (los
comics, la publicidad, € cine, la masica, las
series televisivas, 10s videojuegos...€tc).

Estamos tan acostumbrados a los mensa-
jes violentos en todos estos medios que nos
pareceriaingenuo exigir que los medios tam-
bién deben guiarse por unas normas éticas y
unos principios acordes con la verdad y la
justicia. No podemos seguir permitiendo que
todo vale si proporciona dinero. El lucro no
puede ser el motor de laformacién delos ciu-
dadanos y de los intereses sociales.

Si nosfijamos en latelevision, que sin duda
es e gran medio de comunicacion y por tanto
deinfluenciaideol6gicay cultural con un 90%
aproximadamente de usuarios de la poblacion
espafiola (frente a otros medios como internet
que no llegan a 25% en este afio) y con mu-
chas mas horas diarias de uso, vemos que por
giemplo un nifio de 16 afos ha visto 8.000
asesinatos y 100.000 actos de violencia; en
EEUU la programacion matutina de los saba-
dos emite entre 20 y 25 actos violentos a la
hora; las cadenas espafiol as emiten diariamen-
te 1953 actos violentos semanales (670 asesi-
natos, 15 secuestros, 848 peleas y 420 tiro-
teos) (BVS, 2001)

Segun un informe de la Universidad de
México entre un 2 y un 12% de las personas
gue ven latelevision se consideran a si mis-
mas teleadictas, ven més de 8 horas diarias de
tv y no son capaces de sair de este habito
por sus propios medios. Sabiendo quesin lle-
gar aesos extremos, la cifra que se suele ma-
nejar anivel mundial de nimero de horas por
espectador diarias es de 3, y esto supone que
unjoven d llegar alos 18 afios ha dedicado 3
anos de su vida a estar delante de la televi-
sion. O lo que esigual de espeluznante, &fir-
mar que un nifio espafiol ve més horas de te-
levision de las que asiste a colegio en un com-
puto anual.
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En nuestro pais la culturay las condiciones
sociales han hecho que los nifios y jéovenes
estén mucho tiempo delante de latv (y en los
ultimos afios de los videojuegos) debido en-
tre otros factores a la falta de espacio donde
jugar, tanto en la casa como en la calle; los
adultos estamos demasiado ocupados para
compartir juegos, motivar alalectura o contar
cuentos; la figura de los abuelos, que en mu-
chos casos cubrian estas funciones, viven
demasiado lgjos o estan excluidos de larela
cién familiar diaria; la mayor parte de los ni-
fios no tienen hermanos, o los tienen con eda-
des demasiado diferentes; la calle casi esta
vedada por la multitud de riesgos que deci-
mos que tiene...etc.

Como creemos que laimagen interviene de
forma especia sobre las emociones, los senti-
mientos y la afectividad en general, mientras
que |la palabra estimula en mayor grado lara-
cionalidad y lareflexién (Sancho,1998); cree-
mos que ver miles de muertos y causar des-
truccion como entretenimiento relativiza el
valor de la vida humana. Los medios estan
continuamente potenciando en nosotros €l
sentimiento primario de dominacién, de de-
fensa por la fuerza, de habitos violentos que
van vacunandonos del horror que supone la
relacion agresiva entre 10s sujetos (supuesta-
mente racionales, tolerantes, dialogantes y
democréticos) a través de las relaciones de
fuerza, ya sean presentadas como hechos rea-
les 0 desde la ficcion. Los juegos violentos
pueden predisponer a aceptar laviolencia con
demasiada facilidad

4. ;L os videojuegos crean conductas violen-
tas?

Quizala pregunta con que encabezamos este
epigrafe sea excesivamente simplista. Seria
comparable a preguntar (0 en su caso afirmar)
s la television crea conductas violentas. En

primer lugar diriamos que la television es un
medio y que por € Ilegainformacion de muy
diversa indole. De la misma manera podria-
mos afirmarlo con los videojuegos, son un
medio, un tipo de software que puede ser muy
variado en cuanto a la informacién transmiti-
day alainteraccion requerida.

Asi podemos distinguir diferentes tipo de
juegos: los videojuegos denominados Arca-
de donde el usuario debe superar pantallas
con ciertas dificultades y llevar un ritmo réapi-
do que requieren tiempos de reaccion cortos.
Los videojuegos deportivos que recrean al-
gun deporte (futbol, tenis, baloncesto...) y
requieren habilidad, rapidez y precision para
su manejo. Los videojuegos de estrategia
(aventuras, rol...). que tratan de trazar una es-
trategia para superar a contrincante, exigen
concentracién, saber administrar recursos,
pensar y definir estrategias, trazar planes de
accion y prever los comportamientos del ri-
val. También estan los videojuegos denomi-
nados de simulaciones que reproducen una
realidad de formaficticia, permiten experimen-
tar e investigar el funcionamiento de méqui-
nas, fendmenos y situaciones, y pueden apor-
tar conocimientos especificos. Los
videojuegos de mesa similares a los materia-
les tradicionales, pudiendo ser sustituido el
adversario por la maguina, potencian larapi-
dez de reflgos, la coordinacién oculomanual,
la organizacion espacial, laastuciay laadqui-
sicién de conocimientos. Y los videojuegos
de accion, estos son normalmente violentos
(luchas, peleas, destruccion...), muchas veces
incluyen gercicios de repeticion (boton para
disparar...).

Todos ellos han experimentado una mayor
sofisticacion en sus formasy en sus técnicas,
y algunos han evolucionado de matar
marcianitos a matar personas relativizando el
valor de lavida humana (Gros, 2000). Sin em-
bargo no podemos identificar videojuegos
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con violencia, ya que existen multitud de va-
riaciones en este tipo de juegos.

La mayoria de los estudios que intentan
relacionar €l uso de los videojuegos y la con-
ductaviolenta (Farray y otros, 2002), presen-
tan mas de diez afios desde su trabajo de cam-
po (elemento que en un tema como el que nos
toca es una eternidad), y no son concluyen-
tes en esta relacion tan manida por algunos
medios poco cientificos y bastante sensacio-
nalistas entre & uso de videojuegos y € de-
sarrollo de conductas violentas.

Aungque no podemos afirmar que existen
investigaciones concluyentes para afirmar que
los videojuegos violentos llevan a comporta-
mientos violentos, es decir, no se ha encon-
trado una relacion de causa-efecto, si parece
existir relacion entre unamayor conducta agre-
sivay €l uso/abuso de videojuegos violentos

Los programa violentos pueden insensibi-
lizar ante laviolenciay facilitar un aprendizaje
vicario de las armas, un uso sin escripulos,
ya que exhiben altos niveles de dureza, de
exaltacion del vencedor, de menosprecio del
derrotado...(Diez y otros,2002), que suponen
modelos sociales que se van interiorizando,
junto con otros modelos igualmente negati-
vos, desde el punto de vista de los valores,
como son |os mensgjes televisivos, de cine,
revistas...etc. Como sefial&bamos anterior-
mente, vivimos en una sociedad violenta
gue se nutre de unos medios de comunica-
cion que también exaltan laviolencia como
opresion y/o como forma mas o menos ha-
bitual de resolucion de los conflictos entre
personas, algunas de ellas socialmente bien
valoradas y consideradas, en algunos casos,
como «lideres» mundiales. A veces esta vio-
lenciallegaalatortura, al racismoy laxenofo-
bia (como es € caso de algunos juegos dis-
ponibles en lared) o alavulnerabilidad de los
derechos humanos (Amnistia internacional,
2002).

Las escenas violentas que resultan més
susceptibles de modelar comportamientos
posteriores son aquellas en las que e usuario
seidentifica con quien perpetralaviolenciay
el agresor es recompensado por la violencia,
0 en las que los nifios perciben la escena como
semgjante alavidareal.

Desde agunas asociaciones como Amnis-
tia Internacional (1999 y 2002) se viene pre-
sionando desde hace tiempo para legisar en
la fabricacién, distribucidn, comercializacion
y uso de los videojuegos de cara fundamen-
talmente a control de su uso nocivo en me-
nores y se adecue en linea a las directrices
marcadas por la Declaracion Universal de los
Derechos Humanos, la Convencion de los
Derechos del Nifio y otras referencias univer-
sales de principios éticos de los ciudadanos.
Aungue en nuestro pais se ha puesto en mar-
cha hace mas de dos afios el cédigo de
autorregulacion voluntaria ADESE de cara a
la correcta informacion al usuario en e eti-
guetado de los videojuegos, esto esta resul-
tando una medida insuficiente ya que no to-
dos los fabricantes ni los videojuegos la cum-
plen. Esta organizacion también esta presio-
nando para que exista una legislacion a nivel
del estado y de las comunidades auténomas
a respecto.

5. Una accidn educativa ante |os videoj uegos.

Nadie discute el valor educativo de los jue-
gos, sin embargo se rechaza €l valor educati-
vo de los videojuegos, desde casa 'y sobre
todo desde la escuela (F9, 2003), sin tener en
cuenta que:

- Suele ser la herramienta paraintroducir al
nifio en el mundo de lainformética.

- Aumenta la autoestima: Proporcionan un
sentido de dominio, control y cumplimiento.

- Tienen una meta clara que se debe alcan-
zar (Alfageme y Sanchez, 2003), potenciando
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habilidades de autocontrol y autoevaluacion

- El jugador seimplica, se motiva, utiliza es-
trategias de resolucién de problemas, toma
decisiones y ejecuta acciones, facilitan €l
aprendizaje significativo y el aprendizaje
colaborativo (F9, 2003)

- Su esfuerzo es reconocido de formainme-
diata

- Trabaja habilidades motrices, de reflgjos,
respuestas rapidas y otras habilidades espe-
cificas y se adquieren conocimientos (técni-
cas, simbolos, lenguaje especifico, conoci-
mientos generales...)

Aunque también tenemos que tener en
cuenta que se presentan algunos inconve-
nientes en el uso de estos medios, como son:

- Que «enganchen» y se les dedique dema-
siado tiempo, quitandoselo a otros quehace-
res

- Se dan contravalores muy frecuentemen-
te: Violencia, sexismo, competitividad, indivi-
dualismo... Esto lleva a aceptar laviolenciao
las diferencias por género con demasiada fa-
cilidad y como algo natural.

- Los videojuegos de contenido agresivo
pueden generar ansiedad y sentimientos hos-
tiles (al menos a corto plazo)

- No se percibe la violencia de forma pasi-
Va, Sino que se participa en ela, se es prota
gonista.

- Pueden producir en algunos casos
adiccion. Ya que influye la seduccién por €l
control, la accion compulsiva y las ganas de
ganar, ademés de la accesibilidad, aceptacion
social, posibilidad de aumentar puntuacién,
brevedad entre apuesta y resultado...

La responsabilidad del uso y/o abuso de
los videojuegos se deja en demasiadas oca
siones en manos de los padres sobre todo
entre nifios y adolescentes (al igua que ocu-
rre con laTV). Sin quitar responsabilidades a
los padres, creemos que esta exclusividad no
es del todo justa debido a que la actividad

laboral, los hébitos culturales y las relaciones
de incomunicacion hacen que los padres no
sepan, en muchos casos, € tipo de actividad
gue realizan sus hijos delante del ordenador o
de la videoconsola. Ademas en una sociedad
globalizada no se puede dejar la Unica res-
ponsabilidad a los padres, mientras publici-
dad, tv, amigos, ocio... apuntan en otras di-
recciones (lalabor formativa de una sociedad
tiene que darse de manera conjunta), la socie-
dad no puede echar la responsabilidad a la
familiay lavarse las manos en otras estruc-
turas que también son formativas. E inclu-
so en muchos casos los padres no saben
como hacerlo, los jévenes viven bajo el
capricho y los adultos permiten todo «lo que
les gusta», ademaés lainfluencia de la familia
en los hébitos de ocio de los adolescente es
muy baja.

Por todo ello creemos que la accidn educa
tiva ante los videojuegos debe de impulsarse
desde todas las instituciones con poder en
este sector. Asi sugerimos, entre otras posi-
bles, las siguientes lineas de actuacion:

a) Paralos padres:

- Controlar los videojuegos que utilizan los
hijosy el tiempo de uso.

- Entablar didogos para saber por qué les
motivan tanto, si lo creen dafiino argumente
por qué y proponga otros

- Jugar con ellos, compartir su juego y com-
petir con ellos, esto ayuda a establecer una
relacion mas cercanay de empatia

- No censurar su uso como primera estrate-
gia, sino buscar aternativas de ocio

- Animar a que jueguen con amigos

- No permitir e juego durante tiempos pro-
longados.

- Fomentar un criterio selectivo paralas com-
prar de videojuegos

b) Desde lalegidlacion:

- Promover una legislacion estatal y regio-
nal sobre los videojuegos acorde con la De-
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claracion Univ de Der Humanos'y la Conven-
cién sobre los Derechos del Nifio, donde no
se puedan comercializar o publicitar juegos
dafiinos para el desarrollo psicolégico y ético
de los nifios y jévenes.

- Que la asamblea espariola de Fabricantes
de Juguetes y fabricantes y distribuidores de
videojuegos se acoplen a esta legislacion y
se generalice el uso del cadigo ético que ellos
mismos se han dado (Amnistia Internacional,
2002)

c) Desde los educadores

- No dejar de lado |os videojuegos para no
seguir manteniendo una escuela algjada de la
realidad de los alumnos, incluyéndolos en €
curriculum (Bartolomé, 1999)

- Concienciar alos nifios del caréacter noci-
vo de algunos videojuegos, potenciando la
lectura critica de los mismos

- Promover alternativas: talleres de
videojuegos en los centros civicos o en las
escuelas, usos de internet...

d) Desde las asociaciones de padres y con-
sumidores

- Promover este cambio legidativo y de hé&
bitos de juegos en los hogares.

- Fomentar un criterio selectivo en las com-
pras, desaconsgjando aquellos que se consi-
deran nocivos para la educacion de los ciuda-
danos.
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