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En 2002 1 supcoreano Kim KYuNG-JAE muri6 de agotamiento tras 86
horas seguidas de un videojuego en linea. Tres afios después el gobierno
chino prohibié a los menores de edad los juegos de video donde se mata
a los personajes de otros jugadores. Un funcionario declaré que fomentan
pasar demasiado tiempo en linea tratando de incrementar el poder de cada
personaje, contienen actos de violencia y son dafiinos para la juventud.
Aunque los videojuegos se encumbran como la principal industria cultural
de Occidente (en varios paises ya recaudan mds ganancias que la musica
o el cine), su naturaleza es atin materia de debate, sobre todo en el caso
de los juegos mds violentos.

Los resquemores alrededor de las consecuencias posibles de los
videojuegos van de la obesidad a la adiccién, pero destacan sobre todo
en relacién con el incremento de la agresividad entre quienes los juegan.
¢Pueden los videojuegos volvernos mis violentos? El libro Understanding
video games, de Egenfeldt-Nielson, Heide Smith y Pajares Tosca, propor-
ciona un buen punto de partida para desgranar con mayor cuidado los
supuestos efectos nocivos de los videojuegos.

Decenas de estudios han discutido la posibilidad de que la violencia
ficticia de los videojuegos se derrame al mundo real, sin llegar a un con-
senso claro; en buena medida, porque existen dos perspectivas bésicas de
investigacién que han intentado abordar el problema. La primera parte
de que los videojuegos influyen directamente en los jugadores; tienen un
efecto directo y mensurable en ellos, vistos como receptores pasivos. Los
estudios desde este punto de vista se realizan en laboratorios, y sus mar-
cos tedricos provienen de la psicologia social y conductista. Un estudio
tipico de esta perspectiva incluird a un nimero de personas divididas en
dos grupos. Uno jugard un videojuego violento y el otro uno que no lo es.
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Antes y después de haber jugado su nivel de agresién
es calibrado por diferentes métodos, desde la aplicacién
de cuestionarios hasta la medicién del nivel de cortisol
en el cuerpo mediante pruebas de saliva. En general sus
resultados apuntan a una relacién casi mecinica: entre
mis horas se dediquen a los videojuegos violentos, mds
agresivos se volverdn los individuos.

La segunda perspectiva apuesta por una interpre-
tacién que se centra en los jugadores en el contexto real
en que usan los juegos; tiene como base la antropologia,
los estudios culturales y comunicacionales. La hip6tesis
es que los videojuegos no tienen la misma influencia
sobre todos los individuos, sino que ésta se ve mediada
por una amplia variedad de factores. En esta perspectiva
los investigadores pueden, por ejemplo, seguir durante
un periodo de meses a un grupo de nifios que juegan
diferentes videojuegos en el entorno natural donde
generalmente lo hacen. Observan si hay un aumento en
laviolencia a partir de cambios conductuales y verbales,
con el objetivo final de entender cémo los jugadores
integran los videojuegos a su vida diaria.

Ambas perspectivas y sus investigaciones son un
buen caso para comprobar cémo la aproximacién a
un objeto de estudio puede tener una influencia con-
siderable en los resultados que se obtienen. La manera
de formular la pregunta sobre la posibilidad de que
los videojuegos sean nocivos, y examinar la evidencia,
determinard en buena medida la respuesta. Por ejem-
plo, las conclusiones de los estudios de laboratorio
apuntan a que la exposicién a videojuegos violentos
incrementa significativamente la conducta violenta.
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Mientras tanto, miembros de la segunda perspectiva
opinan que tratar de entender su impacto en humanos
mediante mediciones de laboratorio es una metodolo-
gia intrinsecamente viciada. Argumentan que en ese
entorno artificial quedan fuera variables basicas como
la experiencia social que rodea al videojuego. Los juga-
dores no deciden qué juegan o durante cudnto tiempo,
lo cual representa pobremente a una actividad que se
realiza exclusivamente por placer. Mis que estar en
desacuerdo unos con otros, en realidad cada perspectiva
estd hablando de cosas distintas.

Otros estudios han tratado de matizar su enfoque.
Durkin y Barber, por ejemplo, realizaron una investi-
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gacién con jévenes midiendo su uso de videojuegos en
una escala de 1 a 7 (7 era jugar a diario y 1 equivalia a
no hacerlo nunca). El grupo que usaba los videojuegos
moderadamente (quienes respondieron con 2, 3 o 4)
tenia mejor autoestima y desempefio académico que
quienes no jugaban (1) o lo hacian con mayor fre-
cuencia (respuestas 5 a 7). El grupo de no jugadores
fue también el que mostraba mayor proclividad hacia
el comportamiento criminal. La conclusién es que los
videojuegos pueden ser un aspecto positivo de una
adolescencia saludable.

Otro estudio buscaba hacer consciente a un grupo
de nifios sobre su uso de diversos medios a lo largo de
seis meses, animdndolos a reducir su consumo a siete
horas por semana. Los que participaron en este en-
trenamiento fueron percibidos como menos agresivos
por sus amigos y mostraron una menor agresién verbal.
El estudio promueve educar a los videojugadores para
ser mds autoconscientes y criticos, algo muy diferente

de la perspectiva de laboratorio donde se los ve como

victimas indefensas de los videojuegos (Robinson ez
al., 2001).
Gentile y colegas, por su parte, encontraron pri-

mero que efectivamente los adolescentes con mayor uso
de videojuegos violentos eran mas hostiles, discutian
con sus maestros y se involucraban en mas peleas, en
comparacién con sus compafieros que los jugaban
menos. Esta evidencia apuntaba, una vez mis, a la
violencia de los videojuegos como causa de conductas
problemadticas. Estadisticamente se podia mostrar
con facilidad. Sin embargo, cuando los investigadores
integraron otras variables, sobre todo la relacién con
los padres, los resultados cambiaron notoriamente.
Por ejemplo, el efecto de la exposicion a videojuegos
violentos sobre la frecuencia de peleas pricticamente
desaparecia cuando este factor se tomaba en cuenta.
En todo caso, una mala relacién con los padres puede
llevar a conductas problematicas y un mayor uso de
videojuegos. La correlacién entre agresion y video-
juegos puede en realidad convertir a éstos en chivo
expiatorio de problemas sociales
mds complejos.

En este debate siempre debe
tomarse en cuenta que la naturaleza
misma de lo ludico con frecuencia
puede acercarse a escarpados abis-
mos. Segun un estudio, la mayoria
de los juegos en los jardines de
nifios durante el recreo involucran
temas de escape, poder, ataque y
defensa (Pellegrini, 1995). Muchas
veces los riesgos entre nifios mds
grandes incluyen escalar, lanzarse
en avalancha o peleas que pueden



propiciar accidentes. Tampoco es raro que en los mar-
genes del juego se filtren actividades como disparar
resorteras o rifles de didbolos, tronar cohetes, torturar
animales pequefios o aventarle cosas a la gente. En
comparacién, matar zombis o marcianos en una pan-
talla parece mds ético e inocuo.

¢Existe alguna relacién entre la masacre de
Columbine en Estados Unidos y la aficién de sus
perpetradores por los videojuegos violentos? Michael
Moore propuso en su documental al respecto que seria
tan valido pensar eso como pensar que en realidad el
boliche, que jugaban con frecuencia, fue el responsable
de la desgracia. El proceso de crecer también conlleva
recovecos oscuros, que no siempre son reconocidos
por los adultos, a quienes nos gusta asociar la imagen
de inocencia a la nifiez. Temas como la violencia, la
agresion o la sexualidad son intrinsecos a la infancia.
Cuando los nifios utilizan los medios (por ejemplo la
televisién o los videojuegos) para adentrarse en ellos es
comun que los adultos sientan desasosiego. Cabe la po-
sibilidad de que lo mas inquietante de los videojuegos
sea la distancia que revelan entre la percepcién adulta
y la de los nifios sobre sus deseos y realidades.
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