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LOS VIDEOJUEGOS

Los videojuegos no son mas que juegos. No podemos olvidar esta afirmacion de
“perogrullo” que, a veces, tendemos a obviar, en la polémica que suscitan estos nuevos juguetes
cuando se habla de ellos.

El juego es uno de los elementos basicos en la socializacion de las jovenes generaciones
(Del Moral, 2010). A través de €l, los nifios y las nifias aprenden a relacionarse entre si y con el
mundo. Ya decia el filosofo Schiller que el ser humano s6lo es verdaderamente humano cuando
juega. No s6lo constituyen instrumentos mediante los que el nifio y la nifia comprenden el medio
cultural que les rodea, sino que representan fielmente simbolismos sociales y construcciones
culturales de nuestro entorno que potencia actitudes y valores, desarrolla capacidades cognoscitivas
y de lenguaje, reglas y normas para la convivencia (Durkin, 2006). En definitiva, el juego es un
aprendizaje para la vida. El objetivo del juego simbdlico es aprender el mundo de las personas
adultas, sus relaciones, sus actividades, sus transacciones y sistemas de organizacion y de
comunicacion.

Desde la década de los 80 los videojuegos se han transformado en un fenomeno de masas a
nivel mundial. Su industria mueve mas dinero que Hollywood (Durkin, 2006). Pocos son los nifios
y nifas que desconocen a Mario, Sonic, 0 a otros personajes de videojuegos. Actualmente es el
juguete mas regalado a nifios (en menor medida a nifias) y adolescentes. Segln los ltimos datos
oficiales (ADESE, 2009) mas de 9 millones de espaioles y espafolas juegan a videojuegos. Espaia
es el cuarto pais europeo que mas consume videojuegos. El 20% de la poblacion juega a los
videojuegos. De ese porcentaje, el 7,5% son mujeres y el resto hombres.

ASPECTOS EDUCATIVOS

A diferencia de otros juguetes, los videojuegos unen multiples estimulaciones sensoriales:
efectos especiales visuales, auditivos y téctiles, a través de las nuevas tecnologias, que los hacen
mucho mas potentes, seductores y con mucha mayor capacidad de influencia en la mente y las
expectativas de los jovenes (Vilella Mir6 y Gros, 2005) Ademas, frente a la contemplacion de la
television o el cine que, aunque mantengan intelectualmente estimulados y activen la imaginacion,
dejan poca iniciativa al espectador o espectadora, los videojuegos exigen una implicacion activa en
el propio desarrollo de los mismos. Quienes juegan se ven obligados a tomar decisiones que les
involucran en el proceso del juego. El jugador o la jugadora se sienten incluidos en el juego,
protagonistas del mismo, porque el programa les ofrece desempefiar un rol en la trama. El juego de
implicarse en un rol produce una fuerte identificaciéon en quien juega al asumir como propias las
coordenadas del relato. Esto es lo que los hace esencialmente diferentes al resto de los fendmenos
audiovisuales contemporaneos.
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Es cierto que algunos autores y autoras destacan las posibilidades de aprendizaje que puede
facilitar el jugar con videojuegos: son motivadores; potencian la coordinacién oculo-manual; la
organizacion del espacio y la lateralidad; favorecen habilidades psicomotrices de caracter general,
que se mejoran progresivamente con el ejercicio; mejoran los reflejos; son instrumentos de
aprendizaje en el area de informatica, etc. Pero parecen olvidar que todas estas destrezas pueden
lograrse con o sin ayuda de un joystick. Que, en este sentido, no aportan nada esencial a cualquier
otro juego. Y que, como se dice irénicamente: la velocidad de reflejos, la punteria (coordinacion
6culo-manual), la capacidad para simular un vuelo, la toma de decisiones instantaneas para matar a
un enemigo, la repeticion instantanea de los disparos, etc., s6lo son utiles para aquellos que quieran
salir de caceria.

No se trata de “demonizar” a los videojuegos. Sino de cuestionar los aspectos
antipedagogicos que rigen los criterios de mercado que estan definiendo su disefio y difusion.

LA INVESTIGACION REALIZADA

En la investigacion I+D, dirigida desde la Universidad de Ledon y encargada por el
Ministerio de Educacién y Ciencia (en concreto el Centro de Investigacion y Documentacion
Educativa) y el Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales (en concreto el Instituto de la Mujer), han
participado otras Universidades y un numeroso equipo de profesionales de diferentes ambitos
durante dos afos. Se han pasado 5.000 cuestionarios en toda Espafia; se han analizado en
profundidad los 300 videojuegos mas vendidos; se han hecho entrevistas, estudios de caso, grupos
de discusion, observaciones de campo, etc.

La finalidad de esta investigacion era descubrir el tipo de contenidos y valores que alientan
estos videojuegos comerciales (Diez, 2009). Qué videojuegos fomentan un tipo de valores que
ayuden en el desarrollo evolutivo y en la socializacion de nuestros hijos e hijas, puesto que se pasan
muchas horas jugando con ellos (Gémez del Castillo, 2007). Terminar un videojuego lleva una
media de 100 horas, lo que equivale a medio curso escolar. Dado que el juego es un elemento de
socializacion bésico y que a través de ellos los chicos y las chicas aprenden a mirar el mundo que
les rodea y a comprender la realidad, queriamos analizar como aprenden a mirarlo desde los 6 afos,
que es cuando muchos de ellos y ellas empiezan a utilizarlos.

Los resultados de esta investigacion han sido contundentes: practicamente todos los
videojuegos analizados exaltan la violencia, el sexismo o el racismo como elementos sustanciales o
periféricos del juego. Y estos han sido los tres aspectos mas antipedagogicos que nos han
preocupado.

Si el juego es uno de los mecanismos esenciales de socializacion de las nuevas generaciones
y cada vez hay un mayor nimero de nifios y nifias que juegan con videojuegos, la conclusion es
obvia: estamos socializando a nuestros jovenes en unos determinados valores que impregnaran de
manera subliminal el inconsciente colectivo de nuestra futura sociedad. Valores que aparecen
claramente ligados a una cultura patriarcal que creiamos definitivamente superada, al menos en
algunos paises. Cultura que legitima el dominio masculino, la violencia como estrategia de relacion
y sumision, la competitividad y el triunfo sobre los demas como finalidad, el menosprecio hacia los
débiles, el sexismo, etc.; donde lo femenino es asimilado a debilidad, cobardia, conformismo y
sumision. Cultura que contribuye a mantener, o incrementar mas aun, un mundo y una sociedad tan
violenta como la que vivimos, y en la que las personas jovenes se convierten en receptores y
consumidores de esa violencia que terminan asumiendo como “normales” en sus esquemas de
comprension de la realidad, en sus comportamientos y en sus pautas de relacion.
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La violencia se ha convertido en el elemento basico de la accion en estos videojuegos mas
comerciales. Cualquier maquina de destruccion ha recibido su version simulada: hay simuladores de
barcos de guerra, de aviones de guerra, de carros de combate, etc. Las revistas especializadas
establecen una relacion proporcional entre la violencia de un juego y su calidad. Porque el
verdadero problema es que la violencia vende. De hecho la violencia se ha convertido en uno de los
elementos importantes de cualquier videojuego que quiere triunfar y ser nimero uno en ventas.
Aunque hay quienes afirman que la violencia fantastica contenida en los videojuegos puede ser un
espacio de catarsis, una valvula de escape para descargar tensiones y agresividad contenida en la
vida real, lo que contribuye a reducir la agresividad en la vida real de los jévenes. Esto parte del
supuesto no demostrado y rechazado en psicologia de que practicar la violencia simbdlicamente es
algo bueno o que hacerlo de forma ficticia conlleva que no se haga en la realidad. Lo que se ha
demostrado es que eso te “habitiia” a la violencia. A corto plazo, aumenta la capacidad de violencia
porque pone en primer lugar las reacciones agresivas y, en segundo plano, las reflexivas. Mientras
que, a largo plazo, predispone a la agresividad al ver potenciada esa capacidad con el aprendizaje de
técnicas de uso.

Estamos siendo socializados en una cultura de la violencia, de la competitividad, del
menosprecio hacia los débiles, del sexismo y de la agresion como forma de relacion. El problema es
que jugar con la violencia acaba trivializando la violencia real y que los nifios y nifias acaban
volviéndose inmunes a su horror. El mayor peligro no es la generacion o no de comportamientos
violentos, sino la insensibilizacion ante la violencia y la consideracion de que es una forma como
cualquier otra de resolver los conflictos. Se presenta una violencia sin consecuencias para la
persona que la perpetra o para la victima, enviando el mensaje de que la violencia es un modo
aceptable de alcanzar objetivos, divertido y sin dafio. Por lo tanto no les extrafia si sucede en la vida
real. No lo ven como algo moralmente condenable.

Como decia anteriormente, no se trata de caer en la facil tentacidon de demonizar a todos los
videojuegos. No hablo de aquellos otros videojuegos de destreza y calculo mental o de agilidad
visual y manual. Pero éstos no son los mas vendidos. Los que mas se comercializan, como se ha
constatado en esta investigacion, estan hechos por hombres y para los hombres. Estan pensados para
un imaginario masculino, y responden a lo que, desde la representacion social, serian los deseos, las
afinidades y las aficiones de los varones tradicionales. Por eso, no es de extrafiar, que sean los
chicos los que mas jueguen con ellos y que les potencien la construccion de un modelo de
masculinidad asentada en el modelo patriarcal (competitividad, dureza, etc.).

Conscientes de ello, algunas empresas de videojuegos han tratado de incorporar un nuevo
tipo de personaje protagonista femenino con un rol activo en el desarrollo del juego. Lo curioso es
que, este nuevo tipo de personaje femenino reproduce los esquemas de comportamiento de los
héroes masculinos adornados por la dureza, el afdn de venganza, el desprecio, el orgullo, etc. Pero,
eso si, vestidas, o mas bien semidesnudas, con trajes escasisimos de tela, con pechos y culos
exagerados, dejando entrever un cuerpo escultural entre el armamento que portan. Es la
masculinizacion de las mujeres, convirtiendo a “lo masculino” en la norma a imitar, el canon o
modelo de igualdad.

CONSECUENCIAS EDUCATIVAS

Este tipo de retrato envia sefiales muy fuertes acerca de lo que significa ser mujer y ser
hombre. Muchos de los chicos jovenes, de la misma manera que las chicas jovenes, pueden
concebir que los personajes extremadamente eroticos representen el “simbolo de la mujer ideal”.
Estas imagenes pueden afectar a la capacidad de autoestima de las chicas, asi como a la idea que
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ellas tienen de su puesto en el mundo (Esnaola Horacek, 2007). Ademas, estas imagenes también
influyen sobre la manera en que creen que deben actuar y el aspecto que deben tener, en lo que
esperan los chicos de las chicas y en como se relacionan con ellas.

La trama interna de estos videojuegos construye un universo donde estan claramente
delimitados el éxito —matar o ganar- y el fracaso —morir o perder-; el bien —los buenos, nosotros- y
el mal —los malos, ellos, los distintos a nosotros-. No hay “grises”, ni matices, ni circunstancias, ni
explicaciones. Esto supone una vision maniquea de la realidad. Un universo en donde la unica
alternativa es matar o ser matado, comer o ser comido, ganar o perder. El ataque o la defensa se
convierten en el unico pardmetro operacional, en el sustituto de la reflexion y del juicio personal.
Incluso se suprime practicamente el lenguaje oral, predominando la imagen visual y la respuesta
mecanica, el instinto y los reflejos. Se configura una vision de la vida y del entorno dominada por la
compulsividad, por la inmediatez. Todo es acelerado y nuestra espera se convierte en angustia. El
problema es que las estructuras mentales de los seres humanos se van construyendo en funcion de
los instrumentos que utilizan (Méndez, 2010).

En esta vision paranoide de la realidad, el otro diferente a mi, es siempre un enemigo que
debe ser eliminado. Y es un enemigo “marcado”. Es decir, no es cualquier enemigo, sino supuestos
enemigos creados en funcién de unos intereses sociales y culturales delimitados: se ha pasado del
enemigo comunista, al enemigo terrorista que coincide con el arabe o el sudamericano.
Potenciandose un racismo implicito y solapado muy potente en la conformacion de la vision ante el
“otro” diferente.

Estamos asi acostumbrandonos progresivamente a una indiferencia, incluso a una cierta
mirada morbosa, ante la violencia, el sexismo y el racismo. Escudados en el latiguillo de que deben
dar al mercado o a la gente lo que pide, los editores y los distribuidores de videojuegos se desligan
de cualquier responsabilidad moral o ética acerca del contenido de los juegos (Pérez Martin, 2010).
Y desplazan la responsabilidad hacia el consumidor o consumidora que decide con libertad en el
mercado. Al final se convierte a las victimas en culpables.

El mercado se ha convertido en el gran regulador del consumo en funcion de la oferta y la
demanda. Es el sujeto individual quien ha de decidir qué es bueno y qué es malo. Se ha pasado de
una regulacion social a la “libertad de mercado”. Se estan hurtando a la discusidn publica y politica
el modelo de socializacion que contribuyen a construir estos nuevos “educadores sociales”, qué
contenidos y valores son los que tienen que promover esos videojuegos. Esto significa que la
socializacion estd siendo dirigida esencialmente por el mercado. El problema esencial es que el
mercado pone los valores comerciales o de lucro por encima de los derechos humanos, de la paz o
de la justicia.

La tecnologia tiene que estar al servicio de la comunidad, al servicio de la sociedad no al
servicio del rendimiento econdmico. La responsabilidad esta antes del mercado, antes de que esos
productos lleguen al mercado. ;Y si hacemos otros productos conforme a los derechos humanos y a
los principios y valores que defendemos, al menos tedricamente? ;Y si ponemos el mercado al
servicio de los seres humanos?

EL PAPEL DEL MUNDO ADULTO

Hemos comprobado que la mayoria de las personas jovenes creen que los videojuegos no les
afectan. No son conscientes de como influye en su concepcion de la realidad, en sus creencias y
valores, en sus comportamientos, en sus relaciones con los que les rodean. Tanto los nifios como las
nifias reciben mensajes negativos que influyen sobre la manera en que creen que deben actuar y el
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aspecto que deben tener. Este tipo de retrato envia sefiales muy fuertes acerca de lo que significa ser
mujer y ser hombre. Muchos de los chicos jovenes, de la misma manera que las chicas jovenes,
pueden concebir que los personajes extremadamente eroticos representan el “simbolo de la mujer
ideal”. Estas imagenes pueden afectar a la capacidad de autoestima de las chicas, asi como a la idea
que ellas tienen de su puesto en el mundo. Ademas, estas imagenes también influyen en lo que
esperan los chicos de las chicas y en como se relacionan con ellas.

La mayoria de las personas adultas desconocen los contenidos y los valores de este mundo
en el que estan inmersos los nifios y nifias: hemos constatado que so6lo el 40% de las familias hacen
un cierto seguimiento del uso de los videojuegos por parte de sus hijos e hijas. Pero aun es mas
significativo que casi el 75% de las familias no saben cuéles son los contenidos de los mismos ni
los valores que transmiten. Por eso, a partir de esta investigacion, hemos elaborado un material de
apoyo para los principales agentes educativos: la familia y los colegios; para que puedan ayudar a
su alumnado y a sus hijos e hijas en el analisis critico de los contenidos y valores que transmiten
estos videojuegos

ALTERNATIVAS PEDAGOGICAS

Por eso, fruto de esta investigacion se ha generado una guia didactica y un material
multimedia, un cd-rom interactivo, para trabajar con el alumnado el anélisis de los videojuegos y
sus consecuencias (Diez, 2005). En ella se sintetizan las conclusiones de esta investigacion y se
proponen una serie de actividades de trabajo interactivas con el alumnado.

La finalidad de la misma es ofrecer una serie de actividades concretas, que pueden ser
incorporadas al curriculum de aula en las diferentes areas, tanto en primaria como en secundaria,
para introducir el andlisis de los videojuegos en el &mbito escolar.

La metodologia de trabajo que se propone en esta guia de actividades se basa en la
experimentacion, la reflexion y la actuacion. Esto supone un proceso que implica tres pasos:
primero conocer, segundo reflexionar y tercero actuar. Por eso hemos dividido las actividades en
bloques que ayudan a “sumergirse” progresivamente en este proceso cada vez mas profundo y
comprometido. Partimos de aquellas actividades que nos ayudan a “aprender a mirar” los
videojuegos hasta llegar a proponer una actuacion transformadora que provoque un cambio de
actitudes y de valores. Para cada una de las actividades se especifican las areas en las que se pueden
desarrollar, asi como los niveles para las que son mas adecuadas. Y en los bloques de actividades se
concretan los objetivos de aprendizaje que se pretenden en funcion del curriculo establecido, asi
como los contenidos que se desarrollan y los criterios de evaluacion que se pueden aplicar.
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