CAPITULO 2

LA INVESTIGACION PSICOLOGICA SOBRE VIDEOJUEGOS

DE LOS EFECTOS SOBRE EL. COMPORTAMIENTO
A LOS EFECTOS SOBRE LAS HABILIDADES
COGNITIVAS

Si ha habido una cierta proximidad entre la
investigacion en desarrollo y disefio de video-
juegos y la investigaciéon en videojuegos, de
manera tal que un gran caudal de referencias al
uso entre, por ejemplo, los ludélogos y narrato-
logos incluye numerosa bibliografia y literatura
producida por disefiadores y desarrolladores,
es menos usual el encuentro entre la investiga-
cion sobre videojuegos y la investigacion psico-
léogica. Una parte del desencuentro se explica,
entre otras, porque un volumen importante de
la investigacion psicolégica sobre videojuegos
esta cruzada por la sospecha sobre los mismos
y por el diagnostico clinico acerca de sus efec-
tos sobre el comportamiento y conducta de la
persona que videojuega. En sentido estricto la
investigacion ludoldgica y narratolégica ha im-
plicado, también, una suerte de ruptura episte-
moldgica sustancial con la investigacion psico-
légica en tanto supuso una decidida superacion
de la sospecha y desconfianza con respecto a los
videojuegos.

La investigacion psicolégica sobre videojue-
gos tiene mas de 30 afios de desarrollo. Green-
field (2010) presenta un acucioso balance de lo

que, a su juicio, ha ocurrido desde la publica-
cion de Mind and Media: The Efects of Televi-
sion, Video Games, and Computers en 1985. Sos-
tiene que cuando se hizo esta publicacion, hace
un cuarto de siglo, los videojuegos eran consi-
derados extraordinariamente peligrosos. En ese
momento, el articulo de Greenfield (1984), Vi-
deo Games, desafid las visiones predominantes
al sugerir que para jugar videojuegos se requeria
“un complejo de habilidades cognitivas” y que
ese complejo podia ser reconocido en labora-
torio y mediante investigacion rigurosa. En el
nucleo original de la investigacion sobre los vi-
deojuegos habia dos frentes fundamentales de
trabajo: aquel que se ocupd de los efectos cogni-
tivos de los videojuegos y aquel que enfatiz6 en
los efectos sobre el comportamiento. Veinticin-
co afios después, Greenfield (2010) sintetiza su
balance: la investigacion acerca de los efectos de
los videojuegos en el comportamiento devino
voluminosa y robusta, en especial aquella que
versa sobre las conductas agresivas, mientras
que la investigacion cognitiva ha resultado un
poco marginal®. Greenfield atribuye esta situa-

42 Enlos intentos de construir compendios sobre la investiga-
cion en videojuegos, compendios generalmente realizados
con el patrocinio y apoyo de entidades gubernamentales
interesadas en trazar politicas publicas al respecto, hay re-
lativo consenso acerca de que las primeras investigaciones
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cion a cuatro razones: en primer lugar, a la he-
rencia de la investigacion sobre la television que
privilegio el estudio de los efectos negativos y
los riesgos, por sobre el estudio de los beneficios
derivados de su exposicion en términos de de-
sarrollo de habilidades cognitivas. En segundo
lugar, al hecho de que los primeros videojuegos
—cuando empez6 la investigacion psicoldgica
sobre videojuegos— eran ostensiblemente agre-
sivos y violentos. En la actualidad, la floreciente
industria de videojuegos ha gestado una extraor-
dinaria y diversa variedad de videojuegos de la
cual, por supuesto, no han desaparecido los vi-
deojuegos con contenidos claramente agresivos,
pero ya no son la unica oferta. En tercer lugar,
Greenfield destaca como la primera generacion
de investigadores sobre videojuegos se movia y
visitaba una “cultura foranea” (Greenfield, 2010,
p. 2). Por contraste, los nuevos investigadores
de videojuegos han sido videojugadores en su
infancia, en ocasiones son desarrolladores de
videojuegos, en pocas palabras, “los videojue-
gos son una extension de su propia experiencia”
(Greenfield, 2010, p. 2). Nativos digitales (Pisci-
telli, 2009), estos investigadores incluso suelen
usar como fuente y condicién de investigacion
una suerte de actitud auto-etnografica®. Green-
field, en cuarto lugar, sugiere que el rezago en
la investigacion sobre los aspectos cognitivos en
los videojuegos tendria una cuarta explicacion:
“el énfasis en el contenido educacional mas que
en la forma” (Greenfield, 2010, p. 2). La preo-
cupacion por tratar de pensar y usar los video-
juegos en términos educacionales y escolares,
en términos de rentabilidad educativa, impidi6

acerca de los efectos (negativos) de los videojuegos empe-
zaron a finales de la década de 1970 debido a las preocupa-
ciones que se cernian alrededor de ciertos videojuegos muy
violentos. Por ejemplo, Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004)
sitian en 1976 las primeras investigaciones sobre efectos
negativos de los videojuegos, debido a las polémicas que
tanto medios de comunicacién norteamericanos como
National Safety Council animaron respecto a los efectos
nocivos de un videojuego llamado Death Race (Ivy, 1976).
43 Ver por ejemplo la emocionada declaracion de Poole acer-
ca de su relacion afectiva y cultural con los videojuegos
(Poole, 2000/2007, pp. 13-18).
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examinar sus formas*. Greenfield indica que el
giro particular de su propio abordaje y enfoque
sobre los videojuegos consistié en abandonar
todo interés educacional y escolar y privilegiar
la reflexién y analisis de aquello que los nifios
realmente hacen con los medios digitales.
“Aunque los videojuegos se han desarrollado
en complejidad, variedad, animacion, calidad
grafica, los asuntos concernientes al desarro-
llo social y cognitivo no han cambiado” (Gre-
enfield, 2010, p. 2). Greenfield cree que la pre-
sencia de investigadores que han crecido en un
entorno digital y han videojugado, y la diversi-
ficacion de los propios videojuegos esta permi-
tiendo la emergencia de un nimero creciente de
estudios que se ocupa de los aspectos cogniti-
vos, retomando el frente de estudio que su ar-
ticulo seminal inauguré veinticinco aflos atras.
Un aspecto en el que Griffin (2005) y, a su
manera, Valsiner y Capezza (2002) han sido
particularmente finos es en el estudio de las
complejas dindmicas corporales, psicoldgicas y
emocionales implicadas en el acto de pulsar un
botén y disparar en un videojuego. Pulsar, apre-
tar, halar, disparar, no constituyen acciones sim-
ples. En Greenfield no se destaca con suficiencia
la relaciéon que existe entre dominio dinamico
de los comandos y las anticipaciones y proce-
dimientos cognitivos a que obliga el examen
de los eventos del videojuego en la pantalla.
También Gentile (2005) ha destacado la impor-
tancia de considerar el papel de las interfaces
y periféricos a la hora de examinar los efectos
cognitivos y conductuales de los videojuegos.
Hemos sugerido que la manipulacién de los

44 La deriva educacional, la preocupacién por pensar los vi-
deojuegos en términos de réditos y aplicaciones educati-
vas, ha encontrado en los estudios sobre “serious game” su
encauzamiento mas afinado y creciente. Low, Jin y Sweller
(2010) sostienen que ha habido cinco teorias del aprendi-
zaje fundando los intentos de uso y desarrollo de video-
juegos en iniciativas educativas: modelos conductistas y
neoconductistas, el aprendizaje basado en la experiencia, la
cognicion situada y corporalizada, las teorias del descubri-
miento y las teorias constructivistas. En su estudio sugieren
una sexta alternativa: una que le concede un papel princi-
palisimo a la memoria de largo plazo, a las bases bioldgicas
—genéticas y epigenéticas— de tal memoria.
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comandos y la estructura de tiempos (ritmos,
pausas, secuencias) de los videojuegos guarda
semejanza con la ejecucion e interpretacion de
piezas musicales (Gonzalez & Obando, 2008a).
No se trata unicamente de la operacién y con-
trol de secuencias audiovisuales. Se trata de
hacer movimientos sincronizados y oportunos
atendiendo a diversas restricciones de tiempo.

Greenfield ofrece un andlisis del videojuego
Tranquility Base (Project Apollo & Square-
Enix, 1969), similar a otro videojuego deno-
minado Lunar Lander (Atari, 1979), en el que
el videojugador debe hacer aterrizar una nave
espacial en la luna, teniendo en cuenta varias
variables (velocidad, peso, potencia del motor,
ubicacion horizontal-vertical, estabilidad, etc.).
El comportamiento de cada variable influye en
las otras, y el videojugador debe aprender a es-
tablecer las relaciones entre ellas. Hay un con-
junto de videojuegos de estas caracteristicas:
puzles de variables dinamicas®.

Las habilidades espaciales constituyen otro
nucleo de procesos cognitivos valorados por
Greenfield en relacion con los videojuegos
(Greenfield, 2010, p. 13). Representaciones es-
paciales dinamicas, en dos dimensiones, son
comprendidas e interpretadas por los videoju-
gadores como si se tratara de comportamientos
dindmicos en espacios tridimensionales. Com-
prender las convenciones de tales representa-
ciones constituye para Greenfield un tipo de
habilidad espacial significativa. Por otro lado,
la coordinacién de perspectivas espaciales es un
requerimiento en diversos tipos de videojuegos
(arriba, abajo, cercano, lejano, derecha, izquier-
da, etc.). Esta experiencia de coordinacion de
perspectiva también aparece en los videojuegos
que simulan tres dimensiones, y supone el reco-
nocimiento de las convenciones que permiten
comprender tales representaciones y operarlas

45 En el desarrollo de juegos que combinan varias variables
dindmicas enteramente manipulables, uno de los més in-
geniosos ha sido The Incredible Machine (Ryan & Tunnell,
1993). En este videojuego se debia resolver un problema es-
pecifico (producir un efecto de movimiento determinado)
a partir de la puesta en relacion de varias piezas (dinamos,
balones, palancas, poleas, etc.).
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mediante el uso de controles. La de la transfe-
rencia de habilidades espaciales y la experticia
en la coordinacion de perspectivas visuales
constituye para Greenfield un aspecto que de-
beria investigarse con mas detalle.
Probablemente Greenfield haya sido una
de las primeras en subrayar la diferencia entre
los videojuegos de arcada (nuestras “maquini-
tas”), cuyas caracteristicas y funcionamiento
eran menos flexibles, y los videojuegos caseros,
de consola, cuya flexibilidad se aprecia incluso
en las caracteristicas de los personajes, esto es,
una diferencia seminal entre videojuegos cuya
estructura medio-fines es mds cerrada y regu-
lada, y videojuegos cuya estructura medio-fines
es mas flexible. Greenfield distinguié entre los
videojuegos cuyos personajes tienen pocas di-
mensiones y pocas caracteristicas funcionales, y
videojuegos cuyos personajes presentan multi-
ples dimensiones y cualidades. Si las piezas de
ajedrez consideran una funcién o caracteristica
unica (el alfil, por ejemplo, tiene solo un tipo
de movimiento), los elementos y personajes de
los videojuegos cuentan con funciones plurales.
Ademas de la complejidad de los personajes,
Greenfield subraya el hecho de que en algunos
juegos de computador doméstico, los jugado-
res pueden programar el comportamiento de
algunos de los personajes y crear elementos.
Finalmente, destaca la presencia de jerarquias
ascendentes de dificultad en los videojuegos, lo
que introduce el placer de enfrentar crecientes
desafios y podria explicar parte del atractivo
adictivo de los videojuegos. Los atractivos de los
videojuegos, cree Greenfield, podrian tener uti-
lidad en términos escolares al estimular formas
de avance y progreso paso a paso, al crear situa-
ciones en que los pares se educan mutuamente
o los nifios explican a personas adultas, y al me-
jorar la atencion en aquellos nifios que rechazan
las formas convencionales de tarea escolar.
Subrahmanyam y Greenfield (2008) reali-
zan una exploracion de dos tipos de habilida-
des cognitivas en relacién con cuatro sistemas
medidticos simbdlicos: el impreso, los audiovi-
suales (radio y television), videojuegos y juegos
por computador, e Internet. El planteamiento
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esencial de los autores es que las tecnologias
informaticas han provocado y desarrollado un
conjunto particular de habilidades cognitivas, y
se proponen probarlo revisando un compendio
de estudios empiricos.

Subrahmanyam y Greenfield (2008) estable-
cen tres diferencias fundamentales en relacion
con el sistema de medios de comunicacion: dis-
tinguen entre el hardware o plataforma (aparato
de television, computador o sistema de video-
juego), los rasgos formales o formas (“rasgos de
produccion audiovisual que caracterizan a un
medio”) y el contenido (tdpicos tratados en el
programa de television o en el videojuego). Su
enfoque y abordaje no se ocupa ni de la plata-
forma ni de los contenidos: invitan a atender las
formas del medio. Las formas de un medio de
comunicacién podrian tener un impacto cog-
nitivo mucho mas profundo que el contenido
mismo. Este es un giro muy importante respec-
to a la tradicién de estudios psicolégicos de me-
dios, que han privilegiado el analisis y conteo
de contenidos como via regia para examinar su
impacto sobre el comportamiento. Al revalorar
las gramaticas, lenguajes y los rasgos formales
de un medio de comunicacién, Subrahmanyam
y Greenfield (2008) consiguieron —de manera
indirecta— poner en el centro la actividad, el
uso, las apropiaciones enactivas que los video-
jugadores hacen de las estructuras formales de
los videojuegos. Aspectos despreciados antes
(ritmo, lenguaje visual, iconografia, velocidad
de los objetos en movimiento en la pantalla,
etc.) cobran relevancia para examinar el papel
del medio en relacién con las habilidades cog-
nitivas de los videojugadores. Esto es, al enfati-
zar en las formas del medio, Subrahmanyam y
Greenfield (2008) re-descubren el vinculo exis-
tente entre cognicion y tecnologias. Les interesa
pensar la interiorizacion de sistemas simbdlicos
antes que de contenidos.

Este giro sin duda se inscribe en una tradi-
ciéon con claras reminiscencias vigotskianas.
Subrahmanyam y Greenfield (2008) subrayan el
hecho de que un lenguaje (ya sea verbal, mate-
matico o de medios) es al mismo tiempo una
herramienta psicoldgica y un sistema simboli-
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co. Igual que con el lenguaje verbal, los usuarios
de un videojuego o una pelicula deben leer los
simbolos para comprender el contenido. Son
estos aspectos los que les interesa examinar: se
ocuparan de los aspectos referidos a la forma,
al lenguaje, a las dimensiones simbdlicas de los
medios, y no a los contenidos. La idea de parti-
da es la siguiente:

Culturas diferentes o nichos ecoldgicos pro-
veen diferentes herramientas y esas diferentes
herramientas no son solo utilizadas, sino que
también procuran el desarrollo de un conjunto
particular de habilidades cognitivas (...) Mas
centralmente, la perspectiva de este articulo, es
la idea de que las herramientas evolucionan y
cambian en el tiempo. Estos cambios en las he-
rramientas culturales estin acompanados por
cambios en las habilidades cognitivas y valora
las formas de la inteligencia dentro de ese nicho
ecoldgico. (Subrahmanyam & Greenfield, 2008,
p. 167)

De este modo, diferentes formas de medios
desarrollan distintas habilidades cognitivas.
Para el estudio se ocupan de dos niveles de la
cognicion: la atencién y la representacion. Ad-
hieren a la definicion que William James (1890)
establece para la atencién, como una facultad
de la mente para enfocarse en algunos aspectos
y estimulos por encima de otros, la habilidad
para seleccionar; y, respecto a la representacion,
la entienden, en términos piagetianos, como
codificacion interna de objetos y eventos, en-
tendiendo que esa codificacion de informacién
puede hacerse en muchas modalidades y for-
matos. Retoman la distinciéon de Brunner que
diferencia tres tipos de representacion: enactiva
(representacion en accién o en acto), iconica
(imagenes que refieren a un referente) y sim-
bolica (representaciones a través de simbolos
convenidos socialmente sin relacién con el re-
ferente). Para los autores estas dos ideas —que
diferentes modos de representacion pueden re-
presentar el mismo contenido y que diferentes
clases de representacion pueden tener diferentes
niveles de desarrollo— son claves para entender
la experiencia en los media y el desarrollo cog-
nitivo. Sugieren que medios en los que se apre-
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cia una mayor cantidad y diversidad de indicios
cognitivos y perceptuales, como ocurre con los
medios audiovisuales, resultan mads accesibles
y comprensibles a temprana edad debido a que
requieren menos procesos de transformacion
mental para acceder a una representacion espe-
cifica; y que la informacion dirigida a través de
diversas formas mediaticas resulta mas accesi-
ble al nifio teniendo en cuenta las diferencias en
los niveles de desarrollo y el nivel de desarrollo
representacional del nifo.

De esta manera, segin los autores, repre-
sentaciones mas realistas, con diferentes for-
mas medidticas de representacion convergien-
do, exigen menos procesos de transformacion
mental para comprenderlas (menos esfuerzo),
lo cual las hace mas accesibles a los nifios de
menor edad —que han desarrollado menores
niveles de representacion—; y viceversa, repre-
sentaciones menos realistas, mas simbdlicas,
son accesibles a niflos mayores en edad escolar,
pues tendrian mayor capacidad para compren-
der las representaciones simbdlicas menos ricas.
Sin embargo, reconocen diferencias y preferen-
cias en los estilos de procesamiento de informa-
cion en los nifios: habria nifios que se inclina-
rian por representaciones mas iconicas y otros
por las mas verbales. También indican que estos
supuestos implican admitir que existirfa una
competencia representacional y que modos de
representacion distintos pueden emplearse para
representar un mismo referente y que el signifi-
cado se conserva, al menos de manera parcial,
en cada una de las transformaciones en los mo-
dos y medios de representacion. Y convienen en
que habria procesos de interiorizacién no solo
de los simbolos, sino de las formas de represen-
tacion o medios de representacion.

Subrahmanyam y Greenfield (2008) exami-
naran el impreso, la radio y la televisiéon (au-
diovisuales), los videojuegos e Internet tenien-
do en cuenta el tipo de habilidades cognitivas
relacionadas con el funcionamiento cognitivo
de la atencion y la representacion que cada uno
parece demandar y desarrollar. Al abandonar el
paradigma de estudios que enfatiza en el ana-
lisis de los contenidos de medios y los correla-
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ciona con los efectos sobre el comportamiento
y la conducta, y al concentrarse en las formas
y lenguajes de medios y su papel en el funcio-
namiento cognitivo, los autores introducen una
importante variacion en la comprension y estu-
dio psicoldgico de los videojuegos.

Subrahmanyam y Greenfield (2008) subra-
yan la complejidad de los videojuegos en tanto
medio simbolico de representacion en virtud
de su caracter multimedial y multilenguajes.
Destacan el hecho de que en un espacio bidi-
mensional se represente un espacio de tres di-
mensiones, y aprecian que algunos videojuegos
sencillos estdn siendo desarrollados actualmen-
te por ninos*, lo cual constituye un hito signifi-
cativo pues prueban dominio y experticia en el
uso de una tecnologia no solo para operar sino
también para crear.

En tanto en la pantalla de videojuego se des-
pliegan y desarrollan muchos eventos a la vez y
en diferentes espacios se “requiere una mayor
variedad de habilidades representacionales ico-
nicas, espaciales y de atenciéon comparado con
las formas de medios anteriores tales como el
impreso, la radio y la television” (Subrahman-
yam & Greenfield, 2008, p. 174). En consecuen-
cia, se arriesgan a sugerir que uno de los atribu-
tos claves de los videojuegos es que constituyen
entornos multitarea (multitask).

Una de las habilidades cognitivas claves en
un entorno dindmico y multitarea como los vi-
deojuegos, en particular los de accidn, es la capa-
cidad de atencion visual. Subrahmanyam y Gre-
enfield citan un estudio realizado por Greenfield,
Winstanley y colegas en 1994 sobre las estrate-
gias que usaban videojugadores expertos y no-
vatos “para dividir y atender visualmente la pan-
talla”. El estudio media los tiempos de respuesta
de los videojugadores respecto a dos eventos
que aparecian en la pantalla. Estos dos eventos
tenian variadas probabilidades de aparicion en

46 ;Cudntos productos y bienes simbdlicos destinados a nifios
son producidos y desarrollados por nifios? Esta variacién
en la historia de medios es muy relevante y deberia ser ob-
jeto de un andlisis pausado, pues es un sintoma invaluable
de hasta qué punto estariamos ante formas emergentes de

cultura post-figurativa (Mead, 1970/1991, p. 35).
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dos localizaciones: una distribucion equitativa,
en la que los eventos aparecian el mismo niime-
ro de veces en ambas localidades de la pantalla, y
una distribucion aleatoria, en que el nimero de
apariciones tendia a aparecer mas de un lado de
la pantalla que del otro. Los jugadores expertos
respondieron mas rapidamente que los novatos
en ambos tipos de aparicion. Apoyandose en las
conclusiones de un estudio de Posner et al. de
1980, el cual sugiere que las personas concen-
tran su atencién en aquellos objetivos donde es
mas probable que aparezcan los eventos, el es-
tudio de 1994 de Greenfield et al. concluye que
los jugadores expertos tienen mejor desempefio
en objetivos con aparicion desigual porque son
“habiles para desplegar recursos atencionales
estratégicamente. Este uso de estrategias para
monitorear multiples localizaciones en la pan-
talla puede ser considerado un precursor de la
atencion multitareas requerida para monitorear
multiples ventanas de computador, una expe-
riencia creciente y comun en Internet” (Subrah-
manyam & Greenfield, 2008, p. 175).
Subrahmanyam y Greenfield (2008) refieren
un segundo estudio en que examinan la relacion
entre jugar videojuegos de accidn e improvisar
estrategias de monitoreo y atencién de eventos
en multiples localizaciones. Para ello aleatoria-
mente distribuyeron a estudiantes para que ju-
garan Robotron (Player 1, 1998), un videojuego
de disparos, mientras el grupo control no usé
ningun videojuego. El grupo experimental jugé
durante cinco horas entre el pretest y el postest.
En el pretest, los jugadores experimentados solo
son mas rapidos que los menos experimentados
cuando enfrentan eventos situados en objetivos
de alta probabilidad de aparicién. Luego de cin-
co horas de videojuego, los miembros del grupo
experimental respondieron mucho mas rapido
que los del grupo control a eventos cuya apari-
cidn en la pantalla era menos probable. Es decir,
los lugares de alta probabilidad requieren —de
acuerdo con los autores— menos habilidades
estratégicas que los menos probables: en esos
casos no hay diferencias sustanciales entre ex-
pertos y novatos. Pero respecto a los eventos de
baja probabilidad de aparicion si resulta indis-
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pensable el desarrollo de estrategias de atencion
visual, que son estimuladas y suscitadas por el
videojuego.

Los autores refieren los hallazgos de dos es-
tudios de Green y Bavelier, de 2003, que mues-
tran una correlacion entre jugar videojuegos y
mejoras en las habilidades de atencidn, habili-
dades que ademas transfieren a otras tareas de
atencion (attentional task). Compararon el de-
sempefo de videojugadores que jugaron Medal
of Honor (Hirschmann, P.; DreamWorks Inte-
ractive & Electronic Arts, 1999) un videojuego
de accién y disparos en primera persona (accion
y disparos) con videojugadores que usaron Te-
tris (Phazhitnov, 1984, 1986), un rompecabezas
dinamico. Ambos estudios muestran que, ante
la tarea de monitorear dos o mas localizacio-
nes en la pantalla, los niflos que videojugaron
seis meses antes del estudio tuvieron mejores
desempenos que los novatos y cualificaron sus
estrategias de monitoreo de objetivos con baja
probabilidad de aparicion.

De otro lado, refieren varios estudios en
que se examina el efecto del videojugar sobre
las habilidades de representacion del espacio,
habilidades que comprenden la subhabilidad
para valorar la velocidades y distancias, rotar
mentalmente objetos, visualizar el espacio y
para transformar representaciones e imagenes
bidimensionales en tridimensionales. En 1994,
Patricia Greenfield examiné los efectos de dos
juegos de computador respecto a estas habi-
lidades: Marble Madness (Cerny, Mark; Atari
Games, 1984), un juego de carreras, y el Con-
jecture, otro videojuego. Evalu¢ las habilidades
de anticipacién de objetivos y extrapolacion de
patrones espaciales. En el primer juego se trata
de guiar un objeto por un conjunto de itinera-
rios tridimensionales evitando que salga de la
ruta o tropiece con ciertos obstaculos. En el se-
gundo, un juego de palabras, no de accidn, la
ejecucion regular de Marble Madness mejoro el
desempeno y habilidades espaciales, incluidas
las de anticipacion y visualizacion de patrones,
luego de 2:25 horas de entrenamiento y uso del
videojuego, aunque sus efectos fueron un poco
mas limitados en aquellos videojugadores que
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al comienzo tenian menores desempefos en ha-
bilidades espaciales. Esos videojugadores eran,
con frecuencia, nifias. En otro estudio de 1994,
Greenfield et al. examinan la habilidad para vi-
sualizar movimientos tridimensionales a partir
de un dispositivo bidimensional. Para ello hicie-
ron una tarea de despliegue en papel, luego de
que los nifios jugaran The Empire Strikes Back.
Encontraron que los nifios que se entrenaron
en el videojuego tuvieron mejor desempeno
en la tarea de despliegue mental de un papel.
Greenfield et al. también refieren el estudio de
Okagai y Frenschde (1994) que se ocupa de los
efectos de Tetris en la representacién y exami-
naron mediante test en papel y digitales si estas
habilidades para manipular y rotar objetos se
transferian a otro tipo de situaciones, y encuen-
tran que en la prueba con adolescentes mayores,
hombres y mujeres mejoraron su desempeno en
ese sentido.

Subrahmanyam y Greenfield (2008) también
analizaron si la exposicion a la iconicidad de los
videojuegos (diagramas, imagenes, fotografias)
procura habilidades de representacion icénicas
y si tales habilidades son transferibles. Usaron
el juego Concentration y verificaron el uso de
iconos del entorno de videojuego en otros en-
tornos. Les preguntaron —empleando un vi-
deojuego educacional denominado Rocky’s
Boots— sobre el dispositivo (por ejemplo, qué
representaban ciertos iconos del videojuego).
Concluyen que aquellos nifios que usaban la
versién en videojuego de Concentration res-
pondian o presentaban representaciones grafi-
cas iconicas; mientras que aquellos que jugaban
la version impresa del juego, utilizaban respues-
tas verbales. La exposicién a los videojuegos
amplia la comprension de representaciones ico-
nicas, segun este estudio.

Subrahmanyam y Greenfield (2008) también
invitan a pensar qué tipo de habilidades cogniti-
vas emergerian de un entorno en que la integra-
cion de las tecnologias es creciente, el realismo
de las imagenes de videojuego se incrementa, y
la calidad del sonido también, de modo tal que
en un videojuego en que se integran iconos, mu-
sica, flechas, informacién visual y sonora como
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Dance Dance Revolution (Oficina Bemani &
Konami, 1998), considera influencias nuevas en
el desarrollo cognitivo.

Otro campo de estudio sobre procesos cog-
nitivos y videojuegos tiene que ver con los vi-
deojuegos multijugadores y en linea. Subrah-
manyam y Greenfield (2008) refieren un estudio
de Steen de 2006 sobre The Sims Online, que
descubre que en los videojugadores hay ausen-
cia del punto de vista en primera persona, a fa-
vor del punto de vista de un “Dios” que domina
el escenario de juego. Es decir, los participantes
no tienen el punto de vista de un avatar, sino
de un sujeto omnipresente. Sugieren que la au-
sencia de identificacion con un avatar especifico
estaria asociado con el hecho de que el control
mediante el joystick en los videojuegos off line,
desaparece en las versiones online, dado que el
control es mucho mas distante y robotizado. El
control robotizado (en el cual hay que darle ins-
trucciones al avatar) disuelve el control y la in-
teraccion mas espontdnea via joystick.

Finalmente, Subrahmanyam y Greenfield
(2008) advierten sobre la importancia de anali-
zar las crecientes integraciones entre tecnologias
y sus futuros efectos en el desarrollo de habilida-
des cognitivas. ;Cudles son las implicaciones de
estos estudios para lo que los autores llaman “in-
vestigacion de Nueva Teoria del Desarrollo de los
medios”? En primer lugar, alertan sobre lo que
llaman el Efecto Flynn (un elevamiento de los
desempefios visual y espacial, en comparacion
con el desempeno verbal, en los test de cociente
intelectual). La edad en que los nifios compren-
denyreciben las contribuciones de estos sistemas
de medios simbolicos va a ir disminuyendo; cada
vez mas tempranamente estaran expuestos a sus
influencias y seran capaces de usarlos. El realis-
mo de los graficos computacionales también per-
mite prever que la edad de uso y comprension de
los videojuegos y juegos por computador decae-
ra: hay reportes que indican que el 14% de nifios
entre 6 meses y 3 afos de edad, y un 50% entre 4
y 6 anos, han jugado un videojuego en EE. UU. Y
del 31% entre 6 meses y 3 afios, y el 70% entre 4 y
6 anos han usado un computador.
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En su analisis del reporte HomeNet Study
sobre uso del computador y consumo de televi-
sién en hogares estadounidenses, Subrahman-
yama, Greenfield, Kraut & Gross (2001, p. 15)
indican que el dominio de habilidades espacia-
les y visuales en virtud del uso de videojuegos,
en particular los videojuegos de accidn, efectos
verificados a partir de un conjunto de estudios
empiricos y experimentales, resultaran signifi-
cativos en términos de desempefo ocupacional
en aquellas labores que demandan este tipo de
habilidades (pilotaje, control del trafico aéreo,
actividades militares).

Los videojuegos, conforme han mejorado
sus interfaces graficas y ha aumentado la velo-
cidad de procesamiento de los microprocesa-
dores y la calidad de la imagen y sonido, han
ganado no solo en realismo, dindmica y com-
plejidad, sino ademas en comunicabilidad y po-
sibilidades de interaccién online y off line entre
videojugadores, lo que ha conllevado un cam-
bio significativo en la percepcién: de entornos
de juego solitario y aislado, a entornos de juego
crecientemente social y colectivo (Green & Ba-
velier, 2006a). Hay evidencia de que la practica
de videojuego considera experiencias impor-
tantes de socializacién y encuentro de pares
(Subrahmanyama, Greenfield, Kraut & Gross,
2001) mas sdlidos y densos.

Mientras la investigacién neurocientifica se
pregunta hasta qué punto la velocidad, ritmo,
intensidad y dinamismo de los videojuegos
puede afectar y exceder los constrefiimientos y
regulaciones bioldgicas y del sistema nervioso,
y en qué punto el estimulo de habilidades cog-
nitivas como la atencién visual o el incremento
de la velocidad de respuesta trasciende peligro-
samente los limites (Green & Bavelier, 2006a),
prosperan los estudios orientados a examinar
en qué consiste y hasta qué punto se presen-
tan tales estimulos, y en qué sentido estos in-
crementos pueden ser decisivos para la vida.
Green y Bavelier hacen notar que las diferencias
infinitesimales en velocidad de respuesta o en
habilidades de atencion y percepcion periféri-
ca pueden ser decisivas en personas que tienen
déficit visual o en profesionales, como los mi-
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litares, que deben operar y maniobrar en frac-
ciones de segundo. Lo realmente sorprendente,
sugieren, no es tanto que algunos videojuegos
consigan estimular ciertas areas especificas (por
ejemplo, una parte del campo visual, o la agu-
deza de un 0jo), pues se sabe que con entrena-
miento focalizado es posible alcanzar mejorias,
pero esas mejorias —aclaran— son localizadas;
lo sorprendente, entonces, es que la practica de
videojuegos afecte “amplios aspectos de la vi-
sién y cogniciéon como la localizacion periférica
o la capacidad de atencidn visual” (Green & Ba-
velier, 2006a), esto es, que afecten positivamen-
te capacidades generales y no solo dominios
restringidos.

Green y Bavelier (2006a) se proponen exa-
minar con cuidado estos hallazgos. Para ello
revisan un conjunto de estudios que habrian
probado un incremento en las habilidades de
coordinacién ojo-mano y reducciéon de los
tiempos de reaccion tras la practica de video-
juegos. Destacan la investigacion de Grifith
et al. (1983), que —en principio— demuestra
—tras comparar a videojugadores y no video-
jugadores en una prueba de laboratorio— que
las personas que videojuegan tendrian una me-
jor coordinacién ojo-mano que aquellos que no
lo hacen. También refieren varios estudios que
prueban la relacion entre el uso de videojuegos
y el incremento de habilidades espaciales (ro-
tacion mental, orientacién), cuyo papel en el
desempeno de ciertas profesiones (arquitectura,
ingenieria, pilotaje de aviones, operarios de ma-
quinas) puede ser decisivo.

Otro conjunto de habilidades cognitivas en
el que Green y Bavelier (2006a) identifican un
acumulado interesante de estudio es el de la
atencion visual. Incluido un elaborado expe-
rimento desarrollado por ambos en 2003, que
incluye tres pruebas (seguir y localizar un obje-
to en la pantalla, en medio de otros objetos dis-
tractores; localizar un objeto en un escena cao-
tica; reconocer un objeto —letra blanca— en
una sucesion de imagenes proyectadas —letras
negras— e identificar si una letra determinada
apareci6 en la sucesion proyectada), prueban la
correlacion entre la practica de videojuego y el
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incremento de la atencidn visual, atencion espa-
cial y temporal, y un incremento de los recursos
de atencion (Green & Bavelier, 2006a). Green y
Bavelier (2006b) realizan un interesante estudio
de atencion visoespacial. Evaluan las habilida-
des de atencion visual periférica y central me-
diante un conjunto de tareas de localizacion de
objetivos. En tres experimentos participaron
videojugadores frecuentes y no videojugadores.
Con el estudio consiguen demostrar que los
videojugadores parecen desarrollar mayores
habilidades de atencion central y periférica que
los no videojugadores”. Un aspecto relevante
del estudio es la identificacion del tipo de habili-
dades visuales que ciertos videojuegos, en parti-
cular los de accién, demandan. Green y Bavelier
subrayan por ejemplo que los videojuegos de-
mandan “requerimientos de atencion” (Green &
Bavelier, 2006b, p. 1465) que no son frecuentes
en el mundo ordinario y natural, en la vida co-
tidiana. A veces los videojuegos les demandan a
los videojugadores prestar atencion a multiples
ftems simultdneamente; y en otras ocasiones,
les exigen lo contrario, rechazar la presencia de
objetos no relevantes, eventos no significativos.
Ambas capacidades son estimuladas por algu-
nos de los videojuegos de accion. Los experi-
mentos les permiten afirmar a Green y Bavelier
(2006b) que hay un incremento de los recursos
de atencidn visual tanto periférica como cen-
tral en los participantes que videojuegan: tien-
den a modificar los recursos de atencién visual
segun se modifica la tarea, distribuyéndola en
todo el espacio visual —cuando la tarea es me-
nos exigente—, esto es desplegando una cierta
atencion periférica, para luego —conforme se
incrementa la dificultad de la tarea— dirigirla
hacia la vision central. Esta flexibilidad seria util
en los videojuegos porque permite —por ejem-

47  Green y Bavelier subrayan la importancia de distinguir en-
tre agudeza visual y atencion visual. La primera tiene que
ver con la capacidad de reconocimiento de detalles visua-
les, discriminar pequefios cambios en el campo de visidn;
mientras que la segunda tiene que ver con la capacidad de
distinguir entre lo relevante y lo irrelevante en un ambiente
visual, concentrandose en lo relevante (Green & Bavelier,
2006b, p. 1465).
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plo durante los juegos de disparos— usar esta
atencién visual mas periférica para identificar
objetivos, adversarios, recursos diseminados
por todo el campo visual para, en los momen-
tos de ataque y riesgo, concentrar la visiéon en
un blanco tnico y prioritario, y préximo. Los
experimentos de Green y Bavelier (2006b) pare-
cen demostrar, también, que los videojugadores
que participaron del estudio tuvieron un mejor
desempefio que los no videojugadores tanto si
hay distractores dentro o fuera del campo visual
de juego. Cuando sujetos no videojugadores
usaron videojuegos por 30 horas, entre 5 y 8
horas por semana, y maximo 2 horas por dia,
hubo “un incremento sustancial en el nimero
de habilidades, decreci6é el nimero de muer-
tes y se incremento la rata de habilidades para
eliminar bloques [en el videojuego Tetris] en
todos los niveles de dificultad” (Green & Ba-
velier, 2006b, p. 1473). Un afio antes, Green y
Bavelier (2005) habian mostrado —a través de
cinco experimentos— diferencias en las habili-
dades que videojugadores y no videojugadores
tienen para seguir y enumerar items presenta-
dos en una pantalla. Los videojugadores y los
no videojugadores entrenados en videojuegos
tuvieron mejores desempefios y precision en la
numeracion de items que los no videojugadores.
También los videojugadores tuvieron mayor ca-
pacidad para seguir multiples objetos durante
mayor cantidad de tiempo. “Considerados en
conjunto, los cinco experimentos sugieren que
jugar videojuegos de accién puede ampliar al-
gunos aspectos de la memoria de trabajo visual”
(Green & Bavelier, 2005, p. 242).

Acerca de las bases bioldgicas, bioquimicas
y neurales de estos incrementos, Green y Bave-
lier (2006a) subrayan los hallazgos realizados en
torno al incremento de la dopamina en el cere-
bro de los videojugadores, un neurotransmisor
que jugaria un papel fundamental tanto en el
aprendizaje como en ciertos comportamientos
de adicciodn, en las sensaciones de placer y en la
reorganizacion cerebral.

Green y Bavelier (2006a) también examinan
los usos del videojuego en tareas de rehabili-
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tacion cognitiva y funcional de las personas:
presentan algunos estudios en que se verifi-
can mejoras significativas en personas de edad
avanzada en tareas de coordinacién ojo-mano,
tiempo y velocidad de reaccidon, motricidad fina
y gruesa, aunque subrayan las dificultades que
entrafian estos estudios para determinar si tales
mejorias también se podrian obtener a través
de otros tipos de tareas (rompecabezas, juegos
de mesa, etc.), qué aspectos del videojuego con-
tribuyen a tales mejorias y si los experimentos
consideran una adecuada evaluacion de la mo-
tivacion de los participantes, el deseo de par-
ticipar y excitacion, que a su juicio juegan un
papel sustancial en la génesis de los efectos cog-
nitivos de los videojuegos. Otros estudios refe-
ridos por Green y Bavelier revelan el papel que
desempefian los videojuegos en el desarrollo de
la atencién visual y sus efectos en su compor-
tamiento como peatones, y sobre los beneficios
de controlar el joystick y aumento del dominio
de las sillas de rueda motorizadas en nifios con
distrofia muscular.

Ya en 1980 habian empezado a desarrollarse
estudios sobre los beneficios de los videojuegos
en el entrenamiento militar. Green y Bavelier
(2006a) presentan varios estudios en que se
verificaria el efecto positivo de determinados
videojuegos en los puntajes de desempefio en
vuelo de pilotos militares en Estados Unidos
e Israel, gracias al aumento de la capacidad de
atencion, velocidad de reaccidn, distribucion
espacial, entre otras. Estudios similares refieren
para entrenamiento en cirugia. Por ejemplo,
Rosser et al. (2007) probaron la correlacién en-
tre el uso de tres videojuegos —Super Monkey
Ball 2 (Nagoshi, 2002), Silent Scope (Konami,
1999) y Star Wars Racer Revenge (Rainbow Stu-
dios & LucasArts, 2002)— y habilidades de su-
tura y laparoscopia en médicos cirujanos.

Al terminar su revision sobre los efectos cog-
nitivos de los videojuegos, examinan su propia
valoracion acerca de lo que puede ser el futuro
de este tipo de artefactos. Senalan que el au-
mento de la capacidad tecnoldgica de proce-
samiento y simulacion hara de los videojuegos
una experiencia crecientemente realista, rica en
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detalles, en texturas. También anticipan la posi-
bilidad de que las experiencias inmersivas y en
3D se amplien de tal manera que la experiencia
de videojugar no ocurra en la pantalla, sino al-
rededor del cuerpo. Indican cémo, sin embargo,
hay evidencia de que este tipo de experiencias
de realidad virtual generan en las personas un
conjunto de perturbaciones (“ciber-enferme-
dades”) no del todo resueltas (nauseas, pertur-
baciones 6culomotoras o desorientacién) que
pueden deberse a lo que llaman una falta de
correspondencia entre lo que se percibe visual-
mente y lo que perciben el resto de los sentidos.

En otro estudio, Dye, Green y Bavelier
(2009a) examinan las habilidades de atencion
visual en videojugadores y no videojugadores,
teniendo en cuenta tres procesos constitutivos
de la misma: la alerta (identificacion, a partir de
indicios, de la posible aparicién de un estimulo
en el tiempo), la orientacion (identificacion, a
partir de indicios, de la posible apariciéon de un
estimulo en un lugar especifico en el espacio)
y el control ejecutivo (capacidad para dirigir la
atencion hacia los estimulos relevantes, inhi-
biendo los distractores). Encuentran, entre los
resultados del estudio, que los videojugadores
responden mucho mas rapido que los no vi-
deojugadores, sin que necesariamente cometan
mas errores, es decir, consideran mayor veloci-
dad de procesamiento de informacién sin que
implique pérdida de precision. Este hallazgo
ya habia sido verificado en otros estudios para
videojugadores adultos y, en este, lo confirman
para videojugadores de 7 anos de edad. Tam-
bién encuentran cualificacién en la velocidad
de procesamiento de informacion visual en no
videojugadores que reciben entrenamiento en
videojuegos. No encontraron, en cambio, dife-
rencias significativas en las habilidades de aler-
ta entre videojugadores y no videojugadores.
Estiman que, en el futuro, habra que adelantar
estudios para verificar si este tipo de mejoras se
advierten para, por ejemplo, desempefos audi-
tivos y tdctiles. Reconocen, ademads, que es ne-
cesario avanzar en la identificacién y aislamien-
to de aquellos aspectos que, en los videojuegos
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de accidn, contribuyen a la cualificacion de tales
habilidades.

Dye, Green & Bavelier (2009b) destacan
como ciertos videojuegos de accién como Halo
(O'Donnell & Salvatori, 2001) o Gran Theft
Auto: San Andreas (Rockstar North, 2004) le
exigen al videojugador tomar decisiones y res-
ponder en menos tiempo de lo que le deman-
da cualquier actividad de la vida cotidiana y
normal. Y sintetizan en los siguientes términos
los hallazgos recientes sobre el impacto de los
videojuegos de accion en el desarrollo de habi-
lidades cognitivas especificas, en particular re-
lacionadas con atencidén visual:

Un drea que ha recibido considerable atencién
es el efecto de los videojuegos de accion sobre la
cognicion visual. Los jugadores de videojuegos
reportan mejoras en la coordinacion ojo-mano,
el aumento de procesamiento visual periférico,
ampliacién de la capacidad de rotacién mental,
una mayor atencién dividida, y mejoras en la
memoria visoespacial. Una serie de estudios
precisos publicados han demostrado que jugar
videojuegos de acciéon mejora el rendimiento
en tareas que consideran la medicion de dife-
rentes aspectos de la atencién visual, incluyen-
do la capacidad de (a) distribuir la atencién a
través del espacio, (b) realizar eficientemente
las tareas duales, (c) seguir la pista de varios
objetos que se mueven a la vez, y (d) procesa-
miento de estimulos visuales de corta duracion
(...). En cada uno de estos casos, la relacién
causal de los videojuegos de acciéon se ha de-
mostrado mediante la realizacién de estudios
con estudiantes universitarios que no jugaban
videojuegos y fueron entrenados. (Dye, Green
& Bavelier, 2009b)

Pero el estudio de las habilidades cognitivas
estimuladas o afinadas en virtud de la exposi-
cion a los videojuegos ha ido ampliandose hasta
topicos harto singulares. Gackenbach (2009) ha
examinado la relacion existente entre la practi-
ca de videojuego y el desarrollo de una singular
manifestacion de la conciencia: el suerio liicido,
esto es, saber que se esta soflando y ejercer algiin
nivel de control sobre el desarrollo del suefio.
Gackenbach sugiere que habria relaciones entre
el videojugar, la emergencia de estados de flujo
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(Csikszentmihalyi, 1990/2008) y los suefios 1d-
cidos. Tras seguir durante cinco meses y medio
y obtener reportes en linea de 464 participantes
entre los 12 y los 60 afios, con un promedio de
edad de 24 anos, Gackenbach (2009) encuentra
que los videojugadores de alta frecuencia repor-
taron mas suefos lucidos, suefios con videojue-
gos y suefos en que ejercen algun tipo de con-
trol que los videojugadores de baja frecuencia.
Adicionalmente, reportaron menos pesadillas
que aquellas personas que videojuegan con una
frecuencia baja o media.

Pero si los efectos cognitivos, en particular,
sobre las habilidades de atencion visual y rota-
cién mental, han recibido creciente interés en la
investigacion psicoldgica, también hay desarro-
llos interesantes en relacién con el otro conjun-
to de problemas estudiados por la investigacion
psicologica en videojuegos: el delos efectos sobre
el comportamiento. Kutner y Olson (2008) en
un publicitado estudio se ocuparon del impacto
de un videojuego catalogado como extraordina-
riamente violento, agresivo y, al mismo tiempo,
muy popular entre los videojugadores: Grand
Theft Auto o GTA (Rockstar North, 2004). El
estudio se realiz6 con 1 200 nifios varones ado-
lescentes, estudiantes de escuela media, en Esta-
dos Unidos, y cont6 con un connotado staff de
investigadores de la Universidad de Harvard, y
tuvo el apoyo del Departamento de Justicia de
los Estados Unidos, que lo usaria como un re-
curso fundamental para sentar sentencia en el
caso judicial en que estaba involucrado un jo-
ven. “El fuerte vinculo entre la violencia de los
videojuegos y la violencia en el mundo real, y
la conclusion de que los videojuegos conducen
a aislamiento social y a pobres habilidades in-
terpersonales, constituye una mala o irrelevante
investigacion, confusamente dirigida, un re-
porte de noticias simplistas” (Kutner & Olson,
2008, p. 9). El estudio de Kutner y Olson (2008,
p. 9) refiere evidencia de que mientras ha ha-
bido una sustancial expansiéon de videojuegos
violentos y agresivos en Estados Unidos, al mis-
mo tiempo ha caido la criminalidad juvenil en
ese pais, cuyos picos mas altos se presentaron en
1993 vy, desde entonces, ha venido decreciendo.
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Sobre los casos de tiroteos premeditados en es-
cuelas de Estados Unidos, a manos de jovenes,
entre los cuales el mds notorio y conocido es el
de Columbine, casos muchas veces asociados
en la prensa con una larga exposicion a video-
juegos violentos por parte de los perpetradores,
Kutner y Olson (2008, p. 9) indican que en solo
1 de los 37 casos documentados desde 1974*, el
perpetrador revel6 un manifiesto interés por los
videojuegos violentos y otro, por las peliculas
violentas. También senialan que habria mas bien
una importante relaciéon entre consumo y uso
de videojuegos y ciertas formas de matoneo es-
colar, que a su juicio es un fenémeno que no tie-
ne tanta repercusion en la prensa y los medios y
que sin embargo si afecta de manera significati-
va la vida cotidiana de los nifios agredidos.

Por otro lado, Kutner y Olson (2008) sostie-
nen que gracias a la correlacion entre interaccio-
nes tecnoldgicas y electrénicamente mediadas
(videojuegos, Mp3, Internet) se presenta una
reduccion del aislamiento social entre nifios y
jovenes al promover relaciones con otros. El
estudio subraya el hecho de que videojugar es,
para los nifios consultados, una actividad que
realizan con frecuencia acompanados, antes
que solos, e implica una intensiva sociabilidad
e interaccion con otros nifos, ya sea a través de
los videojuegos multipersonas (online o en el
cuarto de juego) o como tema de conversacion
con los pares.

Un dato revelador del estudio de Kutner y
Olson (2008) se refiere a las fallas del sistema
de clasificacion de videojuegos mas usado en el
mundo (Entertainment Software Rating Board
- ESRB)®. Entre las fallas mds ostensibles, Kut-

48 Se refiere a casos en que los perpetradores no estdn vincu-
lados ni a pandillas ni a consumo de drogas.
49 Entertainment Software Rating Board (ESRB) es un sistema
de clasificacion de contenidos en productos informéticos
de entretenimiento: videojuegos, juegos por computador y
aplicaciones. Reconoce 30 descriptores de contenidos, v.g.,
referencia a alcohol, presencia de sangre —realista 0 no—,
tipos de humor —desde crudo hasta moderado—, presen-
cia de mutilacién, desnudez parcial o completa, referencias
a drogas, violencia —fantasiosa o realista—, lenguaje fuerte
(vulgar), contenidos, temas y referencias sexuales, referen-
cias y alusiones a juegos de azar, uso del tabaco y alcohol.
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ner y Olson mencionan las siguientes: el sistema
es revisado y puntuado por adultos que revisan
los juegos cuatro veces al mes durante jornadas
laborales normales en Estados Unidos (de 9 de
la mafnana a 5 de la tarde). Aunque se prefiere
que los evaluadores tengan experiencia de tra-
bajo con nifios, no se les exige ni entrenamiento
ni experiencia con los videojuegos. Por fortuna,
esto ha cambiado desde 2007, y se les exige a los
evaluadores experiencia con nifios, familiaridad
y conocimiento de videojuegos, y fuertes habili-
dades para la comunicacién verbal y escrita. El
estudio de Kutner y Olson (2008) también indi-
ca que los rating previos de ESRB deberian ser
revisados dado que sugieren un vinculo entre
comportamiento agresivo y violento y medios;
tendria que ver mas con productos mediaticos
en que se presentan actos y expresiones violen-
tas, pero no se muestran las consecuencias de
tales actos (sufrimiento, dolor, pena y temor en
las victimas), y menos que con la pura presenta-
cién misma de los actos violentos. De esta ma-
nera, hay videojuegos que presentan actos muy
violentos, pero en los que desaparecen rapida-
mente las consecuencias de tales actos (cuerpos
mutilados, muertos, destruccidn), y suelen ser
clasificados como menos violentos que aquellos
en que tras la experiencia de agresion se apre-
cian el desenlace y desarrollo de tales actos,

La clasificacion identifica y restringe la edad minima apro-
piada que deberia tener el usuario para poder acceder y
usar el producto informatico (http://www.esrb.org).

Pan European Game Information (PEGI) es el sistema eu-
ropeo de clasificacion de juegos, administrado por Euro-
pean Interactive Games Industry (ISFE). Tiene un nimero
de descriptores de contenidos mds limitado (6), que refie-
ren los siguientes items: lenguaje soez, violencia, terror/
miedo, representaciones sexuales y sexo explicito, uso de
drogas psicoactivas, discriminacién (étnica, sexual, racial,
etc.) y fomento de juegos de azar. Indica y refiere la edad
apropiada minima de los usuarios para cada videojuego
evaluado y clasificado.

Gentile (2008) indica que el primer sistema de ratings y
clasificacion en Estados Unidos se instituyd en 1968, para
el cine. La musica adopta un sistema de ratings en 1985. Y
el de videojuegos e Internet se instituye en 1994. Gentile
(2008) ofrece un conjunto de criticas a los sistemas de ra-
tings o calificacion, y hace algunas recomendaciones para
cualificarlos.
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ofreciendo un panorama mucho mas completo
del sufrimiento y dolor de las victimas. O video-
juegos en que hay actos violentos, pero el video-
jugador debe evitar la confrontacion, consiguen
la misma clasificaciéon que aquellos en que el
videojugador deriva mas puntacién al obtener
muertes y cadaveres virtuales (Kutner & Olson,
2008, p. 10). Hay, ademas, un numero de video-
juegos que se juegan en linea y que escapan a la
clasificaciéon de ESRB, y cuyos contenidos son
profundamente racistas, sexistas y violentos.
Kutner y Olson identifican una deficiencia
mas en buena parte de los estudios que pare-
cen corroborar la relacién directa entre com-
portamiento violento y videojuegos violentos:
“Quizas lo mas importante es que casi nadie se
ha molestado en preguntarle a los nifios direc-
tamente por qué, cuando, dénde y como juegan
videojuegos” (Kutner & Olson, 2008, p. 16). Otro
de los cuestionamientos del estudio al talante y
estilo de los estudios sobre el efectos de los vi-
deojuegos en la conducta y comportamiento de
los nifios videojugadores, refiere a las condicio-
nes empiricas y contextuales en que se hicieron
los primeros estudios sobre el tema: situaciones
experimentales y artificiales en que se tiene a

[...] estudiantes de segundo afio de los colegas
jugando un nuevo juego en un laboratorio de
investigacion por unos pocos minutos, o mi-
diendo, en fracciones de segundo, en cudnto
tiempo reaccionan al pito de una bocina o al
ruido blanco de un computador (o cualquier
sustituto que los investigadores consideren
equivalente a una agresiéon o a un comporta-
miento violento), después de jugar un videojue-
go violento. En cambio, nosotros estudiamos
familias reales en situaciones reales. (Kutner &
Olson, 2008, p. 17)

En un estudio anterior Olson, Kutner y War-
ner (2008) habian explorado e interrogado la
perspectiva y vision que adolescentes varones y
videojugadores, expuestos regularmente a video-
juegos con claros indicadores de agresion y vio-
lencia (armas, sangre, golpes y muertos) tenian
de tales videojuegos y las razones por las cua-
les los apreciaban y usaban. Olson et al. (2008)
afirman que los factores de riesgo de compor-
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tamiento violento incluyen caracteristicas indi-
viduales de la persona (dafio neurolégico, inse-
guridad afectiva, abandono paterno o abuso) y
sociales (pobreza y entorno barrial y social vio-
lento). Entrevistaron a 42 adolescentes varones
entre 12 y 14 afios en Boston, provenientes de
sectores y entornos humildes de la ciudad. Las
conversaciones se realizaron en grupos focales y
versaron sobre un temario preciso que examina-
ba, entre otros topicos, acerca de los videojuegos
que mas disfrutaban, los personajes de videojue-
gos que mas apreciaban, acerca de si los com-
bates, disparar o la sangre hacia mas divertidos
los videojuegos, los aspectos que los excitaban
y estimulaban en los videojuegos, si habian he-
cho o no nuevos amigos jugando videojuegos, y
su opinion sobre los efectos que los videojuegos
violentos pueden producir en otras personas ¥y,
en particular, en los chicos mas pequeios. El es-
tudio encuentra que los videojuegos les resultan
atractivos por cinco razones, que se correlacio-
nan: porque les permiten realizar fantasias de
poder y fama, por los desafios que implican y la
posibilidad de realizar exploraciones y alcanzar
cierto dominio o experticia, porque les ayudan
a regular sus emociones y encarar la rabia y el
estrés, porque —a través de la competencia y la
cooperacion, y la busqueda de mejor nivel y es-
tatus en el juego— socializan y hacen amigos, y
porque aprenden nuevas habilidades (Olson et
al. , 2008, p. 63). Respecto a la influencia de los
videojuegos en sus propias conductas y las de
los demas, el estudio indica que los adolescentes
entrevistados identifican efectos beneficiosos y
negativos. El interés por practicar los deportes
que juegan en los videojuegos. Pensar creativa-
mente la resolucion de problemas, tanto 1dgicos
como referidos a interacciones sociales cotidia-
nas e imaginar como manejar sus emociones en
el mundo real, gracias a los efectos catarticos
del videojugar o a la posibilidad de examinar y
manipular situaciones realistas en el mundo si-
mulado de los videojuegos, sin los riesgos que
implicaria hacerlo en el mundo real®. Sobre los

50 Algunos de los nifos manifestaban cémo Los Sims (Wright
& Humble, 2000), un videojuego en que los videojugadores
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efectos negativos, creen que los videojuegos vio-
lentos pueden afectar a los niflos mas pequenos,
que no saben distinguir entre lo real y lo simula-
do. El estudio revela que los entrevistados esta-
blecen claras diferencias entre lo que ocurre en
el mundo simulado del videojuego y el mundo
real, y se interesan menos en el “realismo” gra-
fico, visual, sonoro de las secuencias de video-
juego, que en el realismo de las situaciones y las
acciones. “Ellos claramente distinguen entre la
conducta antisocial y violenta que improbable-
mente ocurriria en sus vidas (por ejemplo, usar
armas poderosas, robar carros) y los que proba-
blemente ocurrirfan (por ejemplo, insultos e in-
timidacion). Al distinguir entre la vida real y el
mundo de videojuego, ellos ponen el énfasis mas
en las acciones que el realismo de las representa-
ciones graficas” (Olson et al., 2008, p. 69). El én-
fasis en las acciones y situaciones mas que en la
naturaleza representacional de los videojuegos
explicaria el éxito tanto de los primeros como
de los sofisticados videojuegos actuales. En ese
aspecto los adolescentes entrevistados por Ol-
son et al. coinciden con el planteamiento central
de Jenkins (2007), para quien —como vimos—
la estructura de las acciones y no la imagineria
grafica es central en los videojuegos como nuevo
arte vivo.

Los publicitados trabajos de Kutner y colegas
(Olson et 4l., 2008; Kutner & Olson, 2008) fue-
ron controvertidos por varios autores. Ander-
son (2010), por ejemplo, sintetiza y enumera los
hallazgos que correlacionan comportamiento
violento y agresivo, y exposicion a contenidos
mediaticos violentos, a partir de la revision de
medio siglo de investigaciones sobre violencia
en medios y comportamiento agresivo. Esta
revision considera cientos de estudios de dife-
rente tipo, experimentales, transversales, lon-
gitudinales y referidos a medios audiovisuales
(filmes, television, videojuegos). En todos se ve-
rificaria una estrecha relacion entre exposicion

construyen y controlan personajes (avatares) que interac-
tuan entre si en situaciones y nichos sociales de la vida co-
tidiana (trabajo, escuela, familia, fiestas), les permitia ima-
ginar y fantasear con sus primeras experiencias amorosas
o aprender a besar.
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a contenidos violentos en los medios y compor-
tamiento agresivo en nifos y adolescentes. In-
cluso cuando la exposicion es breve y episddica
se presenta un aumento del comportamiento
agresivo. Y si la exposicion es continuada au-
menta la agresividad en el corto y largo plazo’'.
De acuerdo con Anderson (2010), el funda-
mento de esta relacién de causalidad reside en
los mecanismos de aprendizaje por observacion
y contagio. Pensamientos agresivos aumentan la
probabilidad de que cualquier provocacion sea
interpretada de modo hostil. La excitacidn, con
sus correlatos corporales (aumento de frecuen-
cia cardiaca), tiende a favorecer un comporta-
miento agresivo. Estos estudios encuentran que
los nifios y jévenes suelen recrear, cuando el
contexto es similar, el tipo de comportamiento
agresivo que vieron en los medios. Adicional-
mente, la exposicion a contenidos violentos fa-
voreceria un conjunto de creencias y actitudes
proclives a la resolucion agresiva de problemas
personales y una cierta confianza en que la agre-
sién produce réditos favorables. También esti-
mula el desarrollo de “guiones agresivos”, esto
es, la tendencia a pensar que el mundo funciona
de manera agresiva; y se reduce el acceso y re-
conocimiento cognitivo de formas no violentas
de resolucién de los conflictos, es decir, dismi-
nuye la capacidad para imaginar soluciones no
violentas. También, la exposicién a conteni-
dos violentos, provoca cierta desensibilizacion
emocional respecto a la agresion y la violencia.
Disminuyen las reacciones negativas a eventos
violentos y agresivos, reacciones que —en con-
diciones normales— sirven para moderar la
imitacion de comportamientos violentos.
Anderson es uno de los artifices del Mode-
lo General de Agresiéon (GAM, por sus siglas
en inglés). Este modelo supone la existencia de
varios niveles de analisis para entender la rela-

51 Un buen resumen de los abordajes que se inclinan por
asignar a los medios de comunicacién y, en particular, a
los videojuegos, un papel central en la estructuracion de
los comportamientos, esto es, una buena sintesis de lo que
Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004) llaman Active Media Re-
search, se puede encontrar en Anderson et 4l. (2007, pp.

8-11).
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cion entre entretenimiento violento y compor-
tamiento agresivo. Un primer nivel constituido
por los microsistemas del individuo (p. e., el
nifio y sus relaciones cotidianas en la escuela, su
familia, su barrio); en segundo lugar, el mesosis-
tema que refiere al conjunto de relaciones entre
microsistemas variados; en tercer lugar, el exo-
sistema, que considera el conjunto de aspectosy
fendmenos sociales sin afectar de manera direc-
ta el comportamiento del nifio, pueden contri-
buir a configurarlo: la formacién escolar de los
padres, un entorno en que hay disponibilidad
de armas, el lugar en que trabajan los cuidado-
res del nifio, etc.; y los macrosistemas, esto es,
segun Anderson et al. (2007, p. 47), el conjun-
to de variables culturales como la adscripcién
étnica, la pertenencia a un territorio especifico,
la historia del grupo social, etc. Es interesante
notar que los autores no dudan en situar a los
medios de comunicacién como parte del exo-
sistema, pero —en tanto intensamente inte-
ractivos— sugieren que los videojuegos harian
parte tanto del microsistema como del mesosis-
tema. El modelo identifica factores de riesgos,
mecanismos instigadores, predisposiciones en
la personalidad individual, modificadores am-
bientales y biolégicos en la configuracion del
comportamiento agresivo. El modelo sugiere
que un evento violento (p. e., una breve exposi-
cién a un videojuego con contendido agresivo)
afecta el estado interno de una persona, un esta-
do que resulta de una combinatoria de variables
cognitivas, afectivas y de excitacion. Una nueva
exposicion al mismo evento de videojuego o a
cualquier evento mediatico violento produce o
refuerza guiones y esquemas agresivos en cier-
tos nodos cerebrales, aumenta la excitacion y
procura (reafirma) ese estado agresivo. Todo
episodio medidtico violento se constituye en un
“ensayo adicional para aprender que el mundo
es un lugar peligroso, que la agresion es una for-
ma apropiada de lidiar con el conflicto y la ira,
y que la agresion funciona” (Bushman & An-
derson, 2002, p. 1680) Esta repeticion afianza
esquemas y estructuras de conocimiento que
se hacen cada vez mas complejas y dificiles de
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transformar, que —con el tiempo— derivan en
la creacion de una personalidad agresiva.

Anderson (2010) cree que los videojuegos
violentos pueden tener efectos todavia mas per-
niciosos que la television y el cine, y subraya que
el comportamiento agresivo se explica por va-
rias causas, no solo en virtud de la exposicion a
medios. El autor identifica al menos una docena
de factores de riesgo, de los cuales la exposicion
a contenidos mediaticos violentos es uno de
los mas prominentes y mas comunes. También
controvierte la idea segun la cual en tanto los
nifios y adolescentes sean capaces de distinguir
entre la violencia y la agresion real, y la fantasia,
el riesgo disminuye.

Anderson (2010) reconoce que hay varios
estudios que no encuentran correlacion entre
exposicion a contenidos violentos en medios y
comportamiento agresivo. Y cree que es nece-
sario salirle al paso a una enorme dispersion de
estudios con resultados desiguales: para ello es
indispensable el meta-analisis, esto es, hacer in-
vestigacion sobre las investigaciones realizadas
en diversos lugares del mundo y mejorar la con-
fiabilidad de los estudios. También sefiala que la
industria de medios esta interesada en desacre-
ditar los estudios que correlacionan contenidos
violentos y comportamiento agresivo, debido al
volumen de inversiones y ganancias en juego.
Al final sefala que el éxito de los videojuegos no
reside en que sean violentos sino en que satisfa-
cen las necesidades de autonomia y competen-
cia delos jovenes y nifios. De ahi que muchos de
los videojuegos exitosos hoy no sean necesaria-
mente violentos. También aprecia las promesas
y posibilidades educativas de los videojuegos.

Anderson respalda sus apreciaciones en una
larga enumeracion de estudios. Quisiera referir
algunos de ellos. En uno de los mas reputados,
Anderson et 4l. (2003) se ocupa de examinar los
efectos que la exposicion de corta y larga dura-
cioén a los media (television, musica y videojue-
gos) tiene en el comportamiento de los nifios y
jovenes, y, en particular, en el aumento de con-
ductas agresivas (pensamientos, acciones fisi-
cas, expresiones verbales, emociones agresivas).
De acuerdo con Anderson et al. (2003), en Es-
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tados Unidos las audiencias Kefauver de 1954,
el reporte de la National Commission on the
Causes and Prevention of Violence de 1969, el
reporte Television and Growing Up del Comité
General, Cientifico y Asesor de Médicos Ciru-
janos de Estados Unidos en 1972, y el reporte
Television and Behavior del Instituto Nacional
de Salud Mental en 1982, coincidirian en que la
violencia televisiva tendria efectos adversos en
ciertos miembros de la sociedad norteamerica-
na. Subrayan el hecho de que varios estudios y
un amplio sector de la comunidad cientificay de
profesionales (en particular asociaciones de psi-
cologos, médicos familiares, psiquiatras) coin-
ciden en que el entretenimiento violento puede
favorecer el incremento de comportamientos
agresivos y violentos, sobre todo en los nifios. El
estudio sefala que, a pesar de las evidencias, ha
prosperado un numero importante de estudios
que ponen en duda estos resultados. El articulo
sintetiza los cinco aspectos criticos en los que
el conocimiento cientifico acumulado hasta el
momento puede presentar proposiciones soli-
das: la relacion entre exposicion de corta y larga
duracion a la violencia mediatica y sus efectos
sobre el comportamiento; las explicaciones ted-
ricas acerca de como se producen esos efectos;
los factores que moderan o hacen mas suscepti-
bles a las personas a la influencia de la violencia
medidtica; el estudio de los contenidos, uso y
vias a través de los cuales se accede a la violen-
cia medidtica en la television, videos musicales,
Internet, videojuegos y cine; y los mecanismos
y procedimientos que puede poner en marcha
la sociedad para contener la influencia de la vio-
lencia medidtica (Anderson et al., 2003, p. 82).
En el apartado en que se ocupan de los estu-
dios empiricos sobre videojuegos y su impacto
en el comportamiento, Anderson et al. (2003)
destacan tres razones por las cuales se puede
prever mayores efectos de los videojuegos en
términos de incremento de la agresividad y las
dificultades de adaptacion: la primera, los nifios
y jovenes estan, crecientemente, invirtiendo
mas tiempo en uso de videojuegos; la segunda,
una amplia proporcién de videojuegos consi-
dera contenidos violentos; y la tercera, hay una
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participacion mas activa de los videojugadores
al videojugar, que de los espectadores al ver te-
levision (Anderson et al., 2003, p. 90). Sobre los
estudios experimentales y aleatorios, citan el de
Irwin and Gross de 1995, que evalua la agresion
interpersonal y dirigida hacia objetos inanima-
dos durante la practica y los pasajes de frustra-
cion de videojuegos (violentos y no violentos) y
concluye que hay mayores manifestaciones de
agresion interpersonal y dirigida hacia objetos
inanimados en los jovenes que ejecutan video-
juegos agresivos. Anderson et al. (2003) también
refieren el estudio de Bartholow y Anderson, el
cual encontro6 que los estudiantes universitarios
que habian jugado el videojuego violento Mor-
tal Kombat (Boon & Tobias, 1992), desplegaron
dos y media veces mds intensidad al castigar
el avatar adversario que aquellos jovenes que
jugaron el videojuego no violento (PGA Tour-
nament Golf, de Electronic Arts & EA Sports,
1990-1998). Este fendmeno fue mas acentuado
en hombres que en mujeres (Bartholow & An-
derson, 2002) .

Anderson et al. (2003) analizan el estudio
sobre videojuegos y comportamiento agresivo
de Calvert y Tan (1984): a un grupo de parti-
cipantes se les pidié que jugaran un videojuego
violento de realidad virtual, Dactyl Nightmare
(Virtuality Entertainment Ltd., 1991). Al se-
gundo grupo se le solicité que imitara los movi-
mientos corporales de los miembros del primer
grupo. En seguida se les pidi6 a todos los par-
ticipantes que enlistaran los pensamientos que
emergieron durante el experimento. Tras ana-
lizar los listados, los autores encuentran mayor
proporciéon de pensamientos agresivos en los
jovenes que ejecutaron el videojuego violento
que en aquellos que imitaron los movimientos
corporales de los videojugadores.

Como este tipo de estudio, Anderson et al.
(2003) mencionan tres similares, en que a los
participantes, tras ejecutar un videojuego vio-
lento, se les mide el tiempo que les toma leer
palabras agresivas y no agresivas (estudio de
Anderson y Dill, 2000), contenido agresivo en
historias escritas (estudio de Bushman y An-
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derson, 2002)>* y exponer explicaciones hostiles
para eventos hipotéticos, eventos no agradables
(estudio de Kirsh, 1998). Segtin Anderson et
al., en los tres estudios se encuentra el mismo
tipo de correlacion entre videojuegos violentos
y comportamiento agresivo, y otras modalida-
des de estudio —longitudinales, comparativos y
metanalisis—.

Estos estudios corroboran una conexién entre
jugar videojuegos violentos y una mayor pro-
babilidad de participar en agresiones. Los es-
tudios experimentales demuestran que en el
corto plazo los videojuegos violentos provocan
el aumento de pensamientos, afecto y compor-
tamientos agresivos, aumento de la excitacion
fisiologica, y disminucién en el comporta-
miento de ayuda a otros. Los estudios de corte
transversal vinculan la exposicion repetida a
los videojuegos violentos y el comportamiento
agresivo y violento en el mundo real. Los es-
tudios longitudinales sugieren ademas efectos
de largo plazo en el comportamiento violento
y agresivo en virtud de la exposicion repetida
a los videojuegos violentos. (Anderson et 4l.,
2003, p. 93)

MODERADA RUPTURA: PENSAR
LOS VIDEOJUEGOS MAS ALLA DEL
COMPORTAMIENTO Y MAS ACA DE LA
COGNICION. BALANCE

A medio camino entre el optimismo de Kut-
ner y Olson, y las alarmas de Anderson, han
prosperado un conjunto de estudios que inten-
tan examinar aspectos no tenidos en cuenta en
la tradicién comportamentalista norteamerica-
na mas cldsica.

52 En este estudio (Bushman & Anderson, 2002) participa-
ron 224 jovenes. Aleatoriamente, la mitad de ellos jugaron
durante 20 minutos videojuegos considerados violentos y
la otra mitad ejecutd videojuegos no violentos. Luego, los
participantes debian completar los finales de tres historias
cuyo desarrollo es ambiguo, indicando lo que el personaje
principal dira, sentird o hard cuando continue la historia,
a partir de un listado con 20 alternativas o posibilidades
unicas. El estudio encontrd que las expectativas sobre la
resolucion de la historia eran mas agresivas o implicaban
pensamientos, comportamientos y sentimientos mds agre-
sivos en las personas que ejecutaron videojuegos violentos.
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Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004), en un es-
tudio en que resumen y analizan diversas inves-
tigaciones sobre los efectos de los videojuegos
en jovenes y nifos, sintetizan el tipo de efectos
negativos que sobre el comportamiento suelen
atribuirsele a los videojuegos: sexismo, agresion
y adiccidn, fundamentalmente. Advierten la
importancia de considerar otros efectos menos
notorios como el incremento de la ansiedad o
deterioro de las relaciones sociales. E introdu-
cen varios énfasis interesantes para avanzar en
un abordaje adecuado del papel que desempe-
fian los videojuegos en la experiencia y vida de
las personas: en primer lugar, destacan la im-
portancia de examinar qué hacen las personas
con los medios, entender el uso y la produccion
de sentido que las personas derivan a partir de
los medios, en contextos y situaciones persona-
les y sociales especificas®. En segundo lugar, se
ocupan de pensar qué les hacen los medios a las
personas, teniendo en cuenta no solo los conte-
nidos, sino la forma del medio, y entendiendo
que tanto como los efectos negativos es crucial
atender los positivos.

Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004) creen que
ha habido dos abordajes que dominan la cues-
tion de los efectos: el primero, aquel que atribu-
ye alos media el papel central —Active Media—
como configuradores de la conducta de los
sujetos. Este tipo de abordaje hundiria sus rai-
ces en una larga tradicién de investigacion con-
ductista de origen norteamericana. El segundo
abordaje atribuye a los usuarios un papel crea-
tivo y activo en la dindmica de uso, apropiacion
y lectura de los media —Active User— vy se ins-

53 Egenfeldt-Nielsen y Smith suscriben lo que llaman el mo-
delo Active Media o Active User Perspective, que advierte la
importancia de pensar los medios en relacion con el modo
como se inscriben en la vida y actividad de las personas. En
América Latina, al menos dos décadas antes, a principios
de los ochenta, en el siglo pasado, Jestis Martin Barbero
(1987) inauguré un giro similar a la hora de pensar el lugar
de los medios de comunicacién en los procesos culturales
de las personas y colectividades sociales. Al pasar del én-
fasis en los medios al énfasis en las mediaciones, Martin
Barbero (1987) recupera el papel activo y los complejos
procesos de produccion de sentido en que las personas ins-
criben y usan los medios.
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cribiria en una profunda y diversa tradicion de
estudios europeos que, desde los estudios cultu-
rales de la escuela de Birmingham, con la ines-
timable influencia de Richard Hoggart, Stuart
Hall y Raymond Williams, enfatizan en las di-
versas formas de produccion de sentido que las
personas hacen y gestan a partir de los media.

Al asumir que las personas producen mul-
tiples sentidos y significados a partir de lo que
los media ofrecen, se hace indispensable reco-
nocer que esos significados son relativamente
impredecibles y potencialmente diferentes a los
significados que asignan y descubren los ana-
listas de medios. “El sentido que se le atribuye
al producto mediatico dependera de un nume-
ro complejo de factores, y no deberia buscarse
principalmente en el producto mediatico en
si mismo” (Egenfeldt-Nielsen & Smith, 2004,
p. 9). Egenfeldt-Nielsen y Smith sugieren, por
ejemplo, que comportamientos que parecen
agresivos cuando dos nifios videojuegan, desde
la perspectiva de los videojugadores, puestos en
situacion, no lo son.

Egenfeldt-Nielsen y Smith refieren un con-
junto de estudios que enfatizan en el rol activo
de los niflos y jévenes que usan los videojuegos,
y aborda la perspectiva de los videojugadores™.
Algunos de los hallazgos fundamentales de estos
estudios, situados en Europa, son los siguientes:
en general, los niflos asumen los videojuegos
como juguetes, no los experimentan como si
fueran dirigidos por una maquina; se aprecia
una importante distancia entre la manera en
que los criticos de los videojuegos piensan el
comportamiento de los nifos videojugadores, y
la manera en que ellos participan de manera ac-
tiva y creativa de los videojuegos. Otro estudio
referido por Egenfeldt-Nielsen y Smith indican

54 Paul Lafrance (1994) ya habia explorado esta perspectiva:
el punto de vista de los videojugadores. Lafrance muestra
como la lectura que los adultos hacen de los videojuegos
y en los que advierte este tipo de patrones, difiere sustan-
cialmente de la de los nifos: alli donde los adultos ven se-
xismo, los nifos ven discriminacién y violencia; para ellos
no son mds que personajes cuyo sentido, caracteristicas y
atributos corresponden por entero a las reglas de ese mi-
cromundo que es el juego.

que, menos que la sangre y la violencia, lo que
les resulta atractivo a los nifilos son “otros ele-
mentos tales como historias bésicas acerca de la
supervivencia en ambiente hostil y un espacio
psicologico y cultural libre” (Egenfeldt-Nielsen
& Smith, 2004, p. 11). Egenfeldt-Nielsen y Smith
(2004) también refieren el reporte de Sonia Li-
vingstone, de 2002, que consideré 15 mil nifios
entre 6 y 16 afos, en 12 paises de Europa. En
el capitulo relacionado con los nifilos daneses se
encuentra que —ademas de ser los mas avidos
videojugadores de Europa— lo mds importante
es que seleccionan y usan media, incluidos los
videojuegos, que se ajusten a sus necesidades y
deseos™, y que los videojuegos —a diferencia de
los otros medios de comunicacion— no hacen
parte de la esfera de consumos compartidos con
el resto de la familia, sino que estan reservados a
su esfera privada mas privada: sus propios cuar-
tos, lejos del control parental. De acuerdo con
Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004), este conjunto
de estudios sugieren que los efectos negativos
de los contenidos violentos de los videojuegos
serfan mucho menores que los que se derivan
de la exposicion a medios de comunicacion tra-
dicionales (television, cine); y que, para los ni-
flos y jovenes, los videojuegos violentos suelen
parecerles mas bien atemorizantes. Egenfeldt-
Nielsen y Smith (2004) resumen los cuestiona-
mientos mas frecuentes a este tipo de estudios,
cualitativos y contextualmente situados, que
privilegian el concepto de usuario activo: la au-

55 Un dato interesante. Notese que, a diferencia de otros pro-
ductos medidticos, muy publicitados y promovidos por la
industria, el prestigio de los videojuegos se extiende y de-
sarrolla a través de redes voz a voz, en las cuales los propios
videojugadores refieren y promocionan los videojuegos
que disfrutan. Por supuesto, hay también estrategias de
publicitacién social de los videojuegos como las revistas
especializadas —un elemento crucial, por ejemplo, en la
estrategia de expansion de la consola NES de Nintendo a
finales de 1980 y comienzos de la década de 1990, de acuer-
do con Levis ( (1997, p. 74)—, la publicidad en television
y otros medios durante las temporadas claves (p. e., Navi-
dad), las publicaciones electrénicas y banners en los sitios
de videojuego en Internet. Sin embargo la promocién voz-
a-voz sigue siendo un poderoso estructurador de las pautas
de consumo de videojuegos.
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sencia de pruebas de laboratorio y experimen-
tales dificulta la posibilidad de generalizacién y
representatividad de los hallazgos.

Del lado de la investigacion que sugiere un
papel central de los medios en la modulaciéon y
estructuracion del comportamiento de las per-
sonas (Active Media Research), Egenfeldt-Niel-
sen 'y Smith (2004) empiezan por indicar que ha
habido seis teorias a la base de los estudios que
atribuyen a los medios (y en particular, a los vi-
deojuegos) un importante poder estructurador
sobre las conductas (Active Media Research).
Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004, p. 14) hacen
una presentacion sintética de estas teorias. Las
teorias del aprendizaje social suponen que la
persona imita comportamientos que resultan
atractivos o aceptados socialmente; y las teo-
rias del incremento de la excitacion postula-
rian que el incremento de la excitacion impide
a la persona distinguir y regular sus acciones,
lo que favorece comportamientos agresivos. El
modelo de agresiéon de neo-asociacién cogniti-
va afirma que los videojuegos refuerzan zonas
especificas del cerebro asociados a la agresivi-
dad yla hostilidad. Algunos de estos estudios se
inclinan por teorias de la catarsis que afirman
que los sentimientos de agresion encuentran en
los medios modos de reflejarse y ampliarse. La
teoria de cultivo supone que los medios modu-
lan y transforman la concepcién y percepcion
de lo real y del mundo. Y el Modelo General de
Agresion postula que el contenido violento de
los medios provoca comportamientos agresivos
al influenciar los estados internos del sujeto, en
virtud de una combinacion de factores emocio-
nales, afectivos y cognitivos. Todos estos estu-
dios han enfocado buena parte de su trabajo en
torno a los efectos que los medios, incluidos los
videojuegos, tienen sobre el comportamiento al
estimular y promover sentimientos, pensamien-
tos y acciones agresivas, y algunos atribuyen un
papel clave al tiempo de exposiciéon y uso de los
media en el aumento de este tipo de conductas’.

56 En sentido estricto, Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004) sin-
tetizan, a partir de Sherry (2001) estas distinciones: Sherry

67

Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004) advierten
que hay una nueva generacion de estudios que,
a diferencia de las primeras investigaciones so-
bre efectos de medios en el comportamiento,
estan asumiendo muchas mas variables (ya no
solo el contenido de los medios y el efecto direc-
to sobre el comportamiento), desarrollando tra-
tamientos estadisticos mucho mas sofisticados
y volcando su interés a comprender los efectos
de largo plazo. Habria un mayor refinamiento y
complejizacion en los estudios sobre adiccion a
los videojuegos, empezando por una indispen-
sable revision de lo que se entiende por com-
portamiento adicto. Egenfeldt-Nielsen y Smith
(2004) también sefialan la emergencia de aspec-
tos no considerados en los primeros estudios
sobre videojuegos como la sobrerrepresentacion
de hombres blancos y la baja presencia de mu-
jeres y nifas en los videojuegos, o de personas
de otros grupos raciales y étnicos; la presencia
de estereotipos y prejuicios; la puesta en cues-
tion de la hipdtesis segtn la cual los contenidos
violentos les resultan atractivos a los videojuga-
dores, en general”. Los autores refieren estudios
acerca de los efectos sobre comportamiento y
relaciones sociales que confirman un aumento
de comportamiento pro-social y cooperativo
como derivacion del uso de videojuegos, y estu-
dios que, por el contrario, detectan deterioro del
comportamiento pro-social. Citan estudios que
recopilan evidencia acerca de como los video-
juegos elevan la autoestima en nifios con baja
autoestima; otros que asocian baja autoestima
y videojuegos; algunos mdas que encuentran
vinculos robustos entre nifios que videojuegan
y sus familias y pares, y otros que sugieren un

encuentra que los estudios sobre efectos de los videojuegos
y comportamiento agresivo se basan en cuatro modelos
tedricos: teorias del aprendizaje, el modelo general de exci-
tacion, las redes y nodos cerebrales asociados a la agresion
y la teorfa de la catarsis.

Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004) refieren el estudio de
Buchman y Funk, de 1996, que descubre que aproxima-
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damente el 50% de los videojuegos preferidos entre los
jovenes incluyen algn tipo de contenido violento. Un vi-
deojuego que no puede clasificarse como violento, Guitar
Hero, fue en 2010 el juego favorito entre los videojugadores
norteamericanos.
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repliegue y retrotraimiento en virtud de la prac-
tica de videojuegos. También Egenfeldt-Nielsen
y Smith (2004) observan investigaciones sobre
comportamiento escolar con resultados con-
tradictorios: aumento del apego y compromiso
escolar en virtud de la exposicion y uso de vi-
deojuegos, y deterioro del desempefo escolar
en virtud de los mismos. Asi mismo, estudios
sobre el acceso y uso de videojuegos de acuer-
do con diferencias de género, o segtin grupos de
edad y tipos de personalidad. Lo relevante es la
ampliacion del espectro de efectos comporta-
mentales estudiados, mas alla de la clasica pre-
ocupacion por la conducta agresiva y violenta.
Finalmente Egenfeldt-Nielsen y Smith
(2004) ponen el acento en algunos de los cues-
tionamientos mas importantes a los estudios
que suponen un rol central de los medios en la
estructuracion de los comportamientos. Uno
de los cuestionamientos tiene que ver con que
las situaciones de laboratorio no reproducen las
condiciones de juego en la vida cotidiana:

Un laboratorio no es una sala. Es muy raro que
el disefio de un estudio considere variables tan
importantes como la experiencia social, el en-
foque basado en el placer y el control que de-
riva el videojugador durante la situacién. Un
ejemplo especifico es que el tiempo de juego
varia en diferentes estudios, desde 4 a 75 minu-
tos. En estos estudios los jugadores no deciden
qué desean jugar, por cuanto tiempo y cémo.
(Egenfeldt-Nielsen & Smith, 2004, p. 24)

Otros cuestionamientos tienen que ver con
las dificultades para establecer de manera exac-
ta las relaciones causales en los estudios expe-
rimentales y comparativos sobre contenidos
violentos en los videojuegos y comportamiento
agresivo en los videojugadores. Egenfeldt-Niel-
sen y Smith (2004) argumentan que no es claro
si estos estudios terminan asignando a los vi-
deojuegos violentos efectos comportamentales
o si los videojugadores agresivos prefieren pre-
cisamente videojuegos violentos para desplegar
su propia agresividad. También hay dificultades
para diferenciar entre videojuegos violentos y
no violentos: algunos estudios confundirian
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accion y aventuras con violencia, y no distin-
guirian entre representaciones realistas de la
violencia y representaciones menos realistas o
claramente fantdsticas.

Egenfeldt-Nielsen y Smith (2004) sugieren
evitar pensar los efectos en general e invitan a
hacerlo de manera especifica, definiendo con
precision el tipo de videojuego, el tipo de per-
sona que videojuega, los contextos y situaciones
en que se realiza la practica y los efectos preci-
sos que se van a examinar. Invitan a desarrollar
investigaciones realistas y situadas, y a evitar
afirmaciones generales e inespecificas como
aquellas que indican que los videojuegos tienen
efectos lesivos o efectos beneficiosos.

Puede afirmarse que el giro situacionista, esto
es, pensar las situaciones de videojuego (gaming
situations) y atender aspectos particulares de la
practica de videojuego que fueron ignorados en
la primera oleada de estudios psicologicos entre
1980 y finales de la década del 1990, ha permi-
tido romper con las esquematizaciones y sim-
plificaciones de la tradicién de estudios sobre
los efectos comportamentales y los contenidos
violentos de los videojuegos. Un estudio de She-
rry (2001) implicé un quiebre importante en
la tradicion de investigaciones que hacian una
asociacion simplista entre videojuegos y com-
portamiento agresivo; y un estudio de Gentile
(2005) fue clave para entender los alcances de
esta derivacion hacia el examen de las condicio-
nes especificas de juego y aspectos particulares
ignorados sobre los videojuegos debido al exce-
sivo énfasis en los contenidos. Ambos estudios
constituyen meta-analisis, esto es, se ocuparon
de examinar varios estudios realizados hasta
comienzos del 2000 y someterlos a un conjunto
de procedimientos y testeos estadisticos y com-
paraciones™.

58 En Sherry, el meta-andlisis “permite el analisis estadistico
de un rango de variables consideradas en el estudio” (She-
rry, 2001, p. 411). En Gentile se trata de una “técnica esta-
distica, en la cual, los datos de diferentes tipos de estudios
son colectados y analizados juntos. Este tiene en cuenta las
conclusiones para verificar que no dependen de una tinica
metodologia, poblacidn, o tipo de medida” (Gentile, 2005,
p- 16).
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Sherry (2001) revisa 32 estudios psicold-
gicos sobre videojuegos y conducta agresiva
realizados entre 1975 y 2000, y los somete a
meta-analisis estadistico. Encuentra que habria
una correlacion entre practica de videojuego y
comportamiento agresivo, “pero esta correla-
ciéon es mucho mas pequena que la que se ha
encontrado para la television” (Sherry, 2001, p.
424). También destaca que los primeros estu-
dios examinaron videojuegos con contenidos
de violencia fantastica o ficcional, mientras que
los videojuegos mas recientes hacen representa-
ciones mas realistas de violencia humana (esto
es, que incluye seres humanos). En consecuen-
cia es dificil establecer comparaciones entre los
efectos de los primeros videojuegos y los mas
recientes (mas realistas), y entre la primera ge-
neracion de videojugadores y las mas recientes,
expuestas a este tipo de violencia menos ficticia.
Otro hallazgo interesante se refiere a los efectos
del tiempo de exposicion a los videojuegos: She-
rry encuentra que durante los primeros minutos
puede haber una importante presencia de exci-
tacion durante casi 75 minutos, pero luego se
aprecia una importante disminucion de la exci-
tacion, lo que puede explicarse por un aumento
del aburrimiento o el cansancio debido a la re-
peticion de secuencias. Después de recomendar
ajustes a la hora de estudiar la excitacion, She-
rry invita a pensar que la excitacién depende del
“contexto del usuario” (Sherry, 2001, p. 425). En
sintesis, Sherry (2001) encuentra, por ejemplo,
que la violencia realista y humana, y la violencia
ficcional o fantastica, pueden tener mas efectos
comportamentales agresivos que la violencia de
los juegos deportivos; que —aunque parezca
contraintuitivo— sesiones de videojuego mas
largas pueden procurar menos comportamien-
tos agresivos que sesiones muy cortas, e invita
a ahondar en estudios que tengan en cuenta las
diferencias entre ver televisiéon y videojugar,
videojugar en la casa y hacerlo en lugar pago,
jugar en soledad y en compaiia, y atender los
cambios que la practica de videojuego experi-
menta en el ciclo de vida de la persona.

De otro lado, el estudio de Gentile (2005)
empieza sefialando que hacia los afios 1980,
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en Estados Unidos, primaron dos tendencias
en el abordaje de los videojuegos: por un lado,
aquella que encuentra en los videojuegos y los
juegos por computador una oportunidad edu-
cativa, y que conmina a usarlos en el salén de
clases para sacarles provecho; y aquella otra que
los convierte en un problema de salud publica,
prendiendo las alarmas sobre sus posibles efec-
tos lesivos. Segtin Gentile (2005) los estudios de
puntajes (scores) de violencia dominaron este
tipo de estudio, lo cual introdujo errores y con-
fusiones significativos.

De acuerdo con Gentile (2005) la ausencia
de teoria que sirva para construir predicciones
y explicar los resultados empiricos se convier-
te en un obstdculo y sirve para objetar algunos
de estos estudios que se presentan como con-
cluyentes. “La literatura sobre videojuegos ha,
en este sentido, carecido de una teoria general
con la cual interpretar muchos y variados tipos
de resultados. Esto ha permitido siempre que la
discusion sobre los efectos de los videojuegos se
reduzca a la cuestién de si son ‘buenos’ o ‘ma-
los™ (Gentile, 2005, p. 4). Hace una critica mo-
derada al Modelo General de Agresién (GAM
o General Aggression Model) de Craig Ander-
son porque, a pesar de que esta soportado en un
volumen importante de evidencia empirica, no
explica efectos como el incremento de la aten-
cion visual en virtud de los videojuegos, o el in-
cremento de la obesidad, o el bajo desempefio
escolar, o el aumento de habilidades visomo-
toras en cirujanos que realizan laparoscopias®™.
El de Gentile (2005) es un meta-analisis, un
estudio que revisa varios estudios psicologicos
sobre videojuegos, con tres objetivos: entender
como la investigacion cientifica en psicologia
ha abordado el problema de la violencia en los
videojuegos, revisar la literatura acerca de los
multiples efectos de los videojuegos, y proveer
una nueva sintesis que describa lo que pueden
ser los efectos mas importantes de los videojue-

59 Es importante notar que Gentile, junto a Anderson y Buc-
kley, es coautor de Violent Video Game Effects On Children
and Adolescents. Theory, Research, and Public Policy (2007)
que suscribe por completo el Modelo General de Agresion,
de Anderson (2010).
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gos. El meta-analisis de Gentile (2005) consi-
der6 no solo estudios publicados sino también
informes no publicados y expedientes archiva-
dos. Gentile rastreo en estos estudios los efectos
de los videojuegos en los siguientes ambitos: el
desempeno escolar, el desarrollo de habilidades,
y la salud fisica y mental. Concluye que casi to-
dos los estudios (longitudinales, de muestras y
experimentales) corroboran una correlacion
causal entre videojuegos violentos y conduc-
ta, pensamiento y sentimientos violentos. Pero
Gentile (2005) identifica, ademds, una mas am-
plia variedad de efectos documentados y esboza
lo que llama una tesis integradora. Segun Gen-
tile (2005) para entender los efectos se requiere
integrar cuatro dimensiones independientes:
cantidad, contenido, forma y mecanismos de los
videojuegos.

En primer lugar, Gentile (2005) afirma que
algunos de los efectos de los videojuegos tienen
relacién con la cantidad de tiempo dedicado al
videojuego. Varios estudios relacionan video-
juegos y obesidad, videojuegos y desdérdenes
musculares y del esqueleto, o de desempenio es-
colar.

De hecho, hay evidencia de que la cantidad pro-
duce distintos efectos independiente de otros
tipos de efectos. En un analisis con 608 ninos
de 80. y 90. grado, el total de horas de juegos
de video predice directamente peores califica-
ciones, pero no esta relacionado directamente
con comportamiento o conducta agresiva. De
otro lado, jugar videojuegos violentos predice
directamente comportamiento agresivo, pero
no necesariamente peores desempeios escola-
res. (Gentile, 2005, p. 23)

En segundo lugar, Gentile (2005) ofrece un
panorama de investigaciones que corroboran
que los contenidos de los videojuegos pueden
tener efectos positivos y negativos, de acuerdo
con las circunstancias.

Especificamente, la investigacion de videojue-
gos violentos, la investigacion de videojuegos
educacionales que ensefan a escribir o habili-
dades matematicas, los programas de realidad
virtual que ayudan a reducir las fobias, y los
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videojuegos que ayudan a la promocién de la
salud en asma y diabetes, todos son efectos de
videojuegos relacionados con los contenidos de
videojuegos. (Gentile, 2005, p. 24)

En tercer lugar, Gentile (2005) sugiere que
muchos de los efectos de los videojuegos deri-
van menos de los contenidos que de la forma,
tal como las formas y lenguaje televisivo (y no
los contenidos) pueden ser determinantes en la
experiencia del televidente.

En primer lugar, algunos juegos requieren usar
representaciones en 2D para proveer infor-
macién de 3D y navegacion. Si los jugadores
juegan este tipo de juegos, entonces nosotros
podremos mostrar que es posible documentar
mejorias en sus habilidades para usar informa-
cién de 2D para la navegacion en 3D” (.) En
segundo lugar, Roser et al. (2004) mostraron
que habilidades de videojuegos y experiencia
pasada con videojuegos fue un mejor predictor
de habilidades para la cirugia de laparoscopia.
(Gentile, 2005, p. 25)

Gentile (2005) sugiere que ciertas habilida-
des, como la atencién dividida y escaneo de la
mirada, tienen que ver mas con la forma de los
videojuegos que con el contenido. Los simula-
dores de vuelo pueden mejorar el conocimien-
to para la operacion de vuelos reales en pilotos
(Gentile, 2005). Y también, los efectos de un vi-
deojuego en que la violencia y la sangre son mas
reales como Mortal Kombat, serian distintos a
otros en que hay violencia menos realista.

En cuarto lugar, Gentile (2005) afirma que
los tipos de mecanismos de entrada y salida del
dispositivo de videojuego, esto es, con distintos
mecanismos de interface, también muestran di-
ferentes efectos. El autor sugiere atender la va-
riedad de efectos de los videojuegos, empirica-
mente identificados. Romper con la tendencia a
clasificar el problema en términos de buenos y
malos efectos, o circunscribirlos al problema de
los efectos violentos. E invita a superar el puro
énfasis en el estudio de contenidos de los video-
juegos y a considerar las cuatro dimensiones:
cantidad, contenido, forma y mecanismos de
uso.
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El de Rodriguez y Sandoval (2011) es de los
pocos estudios revisados que, tras los test y re-
portes de rigor, no hallan evidencia de efectos
significativos en el comportamiento derivados
de la duradera exposicion de los nifios a los
videojuegos. Sin embargo encuentra resultados
mixtos en relacion con algunas habilidades cog-
nitivas. En este estudio participaron 123 nifios y
99 padres de familia, y examin6 rendimiento es-
colar, problemas de conducta, memoria de tra-
bajo y habilidades de atencién visual y auditiva
en nifos teniendo en cuenta tiempo de expo-
sicion a los videojuegos y habitos de consumo.
Rodriguez y Sandoval (2011) concluyen que en
nifios con menor exposicién a videojuegos pa-
rece haber mejor atencidn auditiva, pero menor
atencion visual que en los videojugadores fre-
cuentes. No encuentran que la exposicion a los
videojuegos se traduzca en conductas desadap-
tadas o en peor rendimiento escolar. El tiempo
de exposicion a los videojuegos si podria de-
sempefar un papel importante en relaciéon con
la memoria de trabajo: los resultados “reflejaron
que los nifos(as) que no fueron expuestos obtu-
vieron una media de memoria de trabajo mayor
a la media de los que si fueron expuestos” (Ro-
driguez & Sandoval, 2011, p. 106).

El estudio de Unsworth, Devilly y Ward
(2007) ha contribuido a ampliar y a moderar los
modelos relativamente simplistas de aproxima-
cion y abordaje de la relacién entre videojuegos
violentos y comportamiento agresivo. Hace un
conjunto de cuestionamientos tanto a la tradi-
cion de investigaciones sobre los efectos de los
videojuegos en la promocién del comporta-
miento agresivo, como al propio Modelo Gene-
ral de Agresion de Anderson y Carnagey (2010).
En primer lugar, cuestionan el modo como se
presentan los resultados, pues se pone el énfasis
en las tendencias de grupo y se desprecian las
diferencias individuales y el comportamiento
no mayoritario (Unsworth et al., 2007, p. 384).
En segundo lugar, cuestionan la confiabilidad
de las medidas pre y postjuego (test y autoinfor-
mes antes y después de ejecutar un videojuego),
y la ausencia de reportes durante la propia eje-
cucion del juego. Unsworth et al. (2007, p. 385)
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también se preguntan cémo es posible que la
personalidad —una configuraciéon compleja y
mas bien estable— pueda ser rapidamente mo-
dificada por estructuras de conocimiento deri-
vadas de entretenimiento violento, y por qué el
Modelo General de Agresién no tiene en cuenta
la presencia en las personas de estructuras de
conocimiento y experiencias de aprendizaje fa-
vorable a resoluciones no violentas y comporta-
mientos no agresivos®. Unsworth et al. deciden
realizar su propio experimento y para ello usan
el Reliable Change Index (Indice de Cambio
Confiable) que permite, en principio, verificar si
las fluctuaciones en las puntuaciones de los es-
tados de rabia pre y postjuego son mayores que
las puntuaciones derivadas de un instrumento
de medicion a veces poco fiable (Unsworth et
al., 2007, p. 384).

Unsworth et 4l. (2007) realizaron el estudio
en 100 escuelas de Melbourne (Australia). Se-
leccionaron, tras varios ajustes, a 94 hombres y
13 mujeres® con un promedio de edad de 14,6
aflos y cuya participacion fue voluntaria. Me-
diante un conjunto de pretest de valoracion de
medidas de personalidad, perfiles de rabia y
perfiles de ansiedad evaluaron a los participan-
tes. Luego los invitaron a jugar un videojuego
violento, Quake II (id Software, 1997). Después
de cinco minutos de juego sin interrupciones,
les solicitaron a los participantes, mientras ju-
gaban, que hablaran sobre lo que pensaban.
Grabaron estos pronunciamientos durante 15
minutos de juego. Tras completar 20 minutos
de juego, les pidieron a los participantes res-
ponder de nuevo los test sobre perfiles de ra-
bia y ansiedad que habian completado antes del
juego (Unsworth et al., 2007, p. 386). Obtener

60 Hay que decir que Anderson et al. si reconocen —a partir
de una adopcion relativamente funcional de teorias y tesis
sobre la resiliencia— la existencia de “factores protectores”
en las personas. Estos factores moderarian los efectos de la
exposicién a contenidos violentos (Anderson et 4l., 2007, p.
48).

61 Ladisparidad en el nimero de hombres y mujeres se expli-

ca porque uno de los prerrequisitos para participar era que

tuvieran experiencia previa en un videojuego de disparos,
no muy popular entre las mujeres que videojuegan (Uns-

worth et 4l., 2007, p. 385).
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registros antes, durante y después de la ejecu-
cion les resulta un procedimiento mucho mas
confiable que limitarse a los pre y los postest.

El estudio de Unsworth et al. (2007, p. 390)
encuentra tres tipos de cambios en los estados
de ansiedad y rabia en los participantes: aque-
llos participantes en los que se registra aumento
de ansiedad y agresividad, aquellos en los que
decrecen estos estados emocionales, y aque-
llos en que se mantienen igual. Se trata de tres
patrones distintos de comportamiento: Un-
sworth et al. (2007, p. 390) llaman manager o
administradores a los primeros. Son aquellos
que teniendo un temperamento inestable con
tendencia a niveles elevados de rabia presentan
una disminucion catartica de la agresividad du-
rante y después del videojuego. Llaman hood o
encubiertos a aquellos que teniendo un tempe-
ramento inestable con tendencia a tener bajos
niveles de rabia antes del juego, presentan un
incremento de la agresividad durante y después
del videojuego. Y los jugadores son aquellos que
presentan un temperamento estable, no agresi-
Vo, Y no experimentan ninguna modificacion
durante y después del juego.

El estudio de Unsworth et al. (2007) es qui-
zas uno de los primeros en reconocer la varia-
bilidad interindividual de los comportamientos
emocionales y afectivos de los videojugadores,
y estimar la importancia del reconocimiento de
dichas diferencias individuales, normalmente
escamoteadas y enmascaradas bajo los trata-
mientos estadisticos que privilegian el examen
de tendencias grupales.

Otros estudios, por ejemplo, estan identifi-
cando las motivaciones e intereses que estimu-
lan a nifios y jovenes de diferentes edades a se-
leccionar y ejecutar determinados videojuegos,
y, de nuevo, cuando se suspende el abordaje
de tendencias generales, vuelve a emerger una
diversidad apreciable alli donde otros estudios
solo ven la inclinacién y apetencia de los video-
jugadores menores de edad por la accién y la
violencia en los videojuegos.

Olson (2010) examina varios estudios, in-
cluido uno realizado por ella y algunos colegas,
acerca de lo que motiva a jévenes y nifios a vi-
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deojugar. Distingue tres tipos de motivaciones:
las sociales, las emocionales, las intelectuales y
expresivas. Entre las motivaciones, menciona
las siguientes: disfrutar de la competencia, ga-
nar y alcanzar un nivel elevado de maestria. Es-
tas motivaciones son mds frecuentemente men-
cionadas por los niflos varones que por las ninas
(Olson, 2010, p. 181). Ensenarles a otros, en
particular a sus pares, es otra motivacion social
usual entre nifias y nifios (Olson, 2010, p. 182),
sobre todo en los nifilos mayores y los adolescen-
tes. Hacer amigos es una motivacion social con
frecuencia referida por los nifios y adolescentes
que videojuegan. Entre las motivaciones emo-
cionales, Olson menciona las siguientes: regular
las emociones, relajarse y hacer catarsis, purgar
sentimientos negativos, experimentar estados
de flujo e inmersién en virtud de un creciente
dominio del videojuego (Olson, 2010, pp. 181-
182). Y entre las motivaciones intelectuales es-
tan alcanzar un nivel de maestria y virtuosismo,
superar desafios crecientes, expresar la crea-
tividad, experimentar con distintas identida-
des, roles y personajes, hacer descubrimientos,
explorar y disfrutar de lo irreal, y ampliar sus
propios conocimientos y aprendizajes (Olson,
2010, pp. 183-184). Respecto a la atraccion entre
nifios y adolescentes por videojuegos violentos
clasificados para mayores de edad, Olson refiere
varias motivaciones: competir y ganar, expresar
y manejar las propias emociones, engancharse
con el clima y estilo emocional del videojuego
y disfrutar (explorar) y dominar los dispositi-
vos del juego (incluidas las armas, los autos, las
maquinas dentro del mundo del videojuego) y
experimentar con formas vicarias de violencia
(Olson, 2010, pp. 184-185).

En el otro extremo, despojado del tipo de op-
timismo acendrado que hay en Olson et 4l., esta
Levin (2006/2012, 2008), psicologo y psicoa-
nalista argentino, renuente a considerar juegos
a los videojuegos. Su critica a los videojuegos
esta enmarcada en una mucho mas amplia a los
procedimientos instituidos de normalizacién y
erosion de las condiciones sociales que permi-
ten a los nifos crear y vivir una vida plenamen-
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te infantil, no subordinada a los intereses del
mercado, la institucion escolar u otras formas
de control disciplinario. Levin estima que las
representaciones audiovisuales del videojuego
—digitalizadas, crecientemente saturadas, hi-
perrealistas— constituyen respuestas prepro-
gramadas por una mente adulta a las acciones
del nifo, lo que introduce limites a la actividad
de recreacion, produccion simbolica e imagina-
cién que mds o menos de manera espontanea
despliega el nifio en el juego auténtico. Es de-
cir, el videojuego —al lado de un conjunto de
artefactos pre-programados y pre-disefiados,
incluido un amplio repertorio de juguetes que
se precian de educativos y estimulantes cogni-
tivos— reduce el margen de creacién y fantasia
en el nifo, debido a que la imagen saturada y
los detalles de disefio colonizan la posibilidad
de imaginar: “la imagen, lejos de producir sen-
tidos polivocos —lo que implicaria pérdida y
creacion de unos nuevos—, clausura el sentido
provocando una ‘sordera’ y ‘ceguera’ que impide
la creacion simbdlica” (Levin, 2008, pp. 99-100).
Levin (2006/2012) critica también la avanzada
de juguetes educativos, incluidos los que pro-
mueve la industria Fischer Price, dado que
presumen que el nifio tiene un desarrollo por
etapas y estadios piagetianos estandar o norma-
lizados, y en virtud de la saturacion de detalles y
disefos previstos dejan poco margen de manio-
bra para la actividad del nifio.

Levin expone y examina cdmo el juguete
simple, un palo, permite al nino —en la ausen-
cia de significados definidos por el objeto— un
amplio rango de representaciones que el nifio
crea y dispone mediante el cuerpo y la fanta-
sfa: “hay un placer en el hacer, en producir un
efecto de sentido” (Levin, 2006/2012, p. 48). Por
contraste, plantea Levin, el caballo de la panta-
lla, del videojuego, del programa de television,
termina copando el deseo del nifio que, de esta
manera, no puede crear, escenificar y generar
“su caballo” (Levin, 2006/2012, p. 50). Recono-
ce la importancia de los entornos informaticos
y la existencia de los videojuegos, pero afirma
la necesidad de restablecer las condiciones que
permitan experiencias plenamente infantiles y
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un juego en que la ficcidn, la fantasia y la puesta
en escena del propio cuerpo y sus historias sean
posibles®.

En sintesis, si durante décadas la investiga-
cién psicoldgica sobre videojuegos se coaguld
en torno a dos fenémenos, los efectos sobre el
comportamiento y el tipo de habilidades cog-
nitivas que demandaban, este nucleo se ha ido
erosionando a favor de nuevos objetos, proble-
mas y fenémenos. Tras revisar cerca de 70 es-
tudios psicologicos prototipicos sobre videojue-
gos®, realizados entre 1957 y 2011, se aprecia
que ambas derivas —la de los efectos sobre la
conducta y la de los efectos sobre la cognicion—
nos han arrastrado hacia un panorama un poco
extraiio y esquizoide: los videojuegos serian
prodigiosas maquinas de afinamiento cognitivo
(habilidades de atencién visual, seguimiento de
objetos en movimiento, atencion dividida, rota-

62 Aunque se puede estar de acuerdo con Levin respecto a las
diversas formas de clausura institucionalizada a la imagi-
nacion infantil en las sociedades contemporaneas, y aun-
que se puede compartir su celo respecto a las frecuentes
inclinaciones de muchos a pensar de manera ingenua en
la eficacia educativa y estimulante de los videojuegos, no
se advierte en Levin un reconocimiento de los diversos ti-
pos de videojuegos y sobresalen, ademds, las descripciones,
relatos y opiniones que subrayan los aspectos cliché de la
practica de videojuego: compulsiéon por matar, preferen-
cia por la actividad de videojuego por sobre otros tipos de
actividades recreativas, inclinacién por los videojuegos de
accion y violencia. También se aprecia una confusion cuyas
consecuencias pueden ser decisivas en el propio analisis de
Levin: compara a los videojuegos con otro tipo de juguetes.
Pero en sentido estricto, como se verd mas adelante, los vi-
deojuegos no son juguetes, son juegos. Dicho de otro modo,
el margen de recreaciéon simbolica y ficcional del nifio que
(video)juega deberia compararse con el de otro que juega
rayuela, salta lazo o juega naipes, no con el que juega con
un juguete simple y despojado de reglas. De hecho, com-
pararlos con instrumentos musicales puede ser mas justo
y adecuado. No se fantasea con un instrumento musical:
uno intenta ponerlo en marcha, ejecutarlo, interpretarlo.

63 Mediante una rejilla en que se consignaba el aio de publi-

cacion del estudio, el titulo, topico tratado, tipo de estudio

(etnografico, experimental en laboratorio, experimental

mediante reportes, analisis de casos, naturalista, etc., el

modo como accedi al estudio —leyéndolo de manera di-

recta o leyéndolo a través de otro texto que lo referia—, y

las conclusiones) examiné estos estudios en tanto modelos

tipicos de investigacion psicoldgica sobre videojuegos.
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ciéon mental de objetos, reconocimiento iconi-
co, valoracion de velocidades, extrapolacion de
patrones espaciales, etc.) y elaboradas trampas
de alteracion y reconfiguraciéon del comporta-
miento (gatilladoras de comportamiento agre-
sivo y desadaptacion conductual, promotoras
del retraimiento y aislamiento social, afianza-
doras de estereotipos, etc.). Cuando la psico-
logia aborda los videojuegos en clave cognitiva
los encuentra beneficiosos; cuando los aborda
en clave comportamental, se convierten en pro-
blema de salud publica (Figura 2.1).

Tanto en la investigacion sobre videojuegos
como en la investigacion psicoldgica sobre vi-
deojuegos, reconocer y comprender la actividad
real del videojugador, el modo como crea, avan-
za y encara las tareas de videojuego, en condi-
ciones y situaciones especificas, sigue siendo, en
general, una empresa intelectual poco acometi-
da. En psicologia, a pesar de los profundos de-
sarrollos en los abordajes psicologicos sobre los
efectos cognitivos y sobre los efectos comporta-
mentales de los videojuegos, a pesar de la rica
constelacion de hallazgos, en muchas ocasiones
contradictorios y controvertidos, es interesante
notar que estamos ante lo que podriamos de-
nominar estudios en que la persona es, literal-
mente, tachada del fendmeno: ya se trate de sus
comportamientos o sus habilidades cognitivas
0, incluso, cuando se intenta recuperar el pun-
to de vista de los jugadores, los estudios suelen
extender un manto de silencio sobre el tipo de

actividad situada que es videojugar en si misma.
Para decirlo de este modo, si videojugar invo-
lucra una actividad perjudicial o beneficiosa,
hay muy pocos estudios que van directamen-
te a la escena del crimen o de la epifania. Los
tiempos de respuesta, la capacidad para atender
en simultanea varios objetos en movimiento, la
habilidad para avanzar una rotaciéon mental de
objetos o dividir la atencién visual, la conducta
agresiva, el tipo de lenguaje (mas o menos soez o
agresivo) usado por los nifilos que videojuegan,
las dificultades para hacer empatia con aquellos
personajes que son mutilados en el videojuego
o para experimentar rechazo frente al evento
violento, fenéomenos con frecuencia examina-
dos por los estudios sobre los efectos cognitivos
y comportamentales de los videojuegos, no nos
dicen nada acerca de las situaciones articuladas
en tiempo y lugar especificos en que las perso-
nas experimentan y viven los videojuegos. Al
rastrear los beneficios cognitivos y los desastres
comportamentales, en condiciones mds o me-
nos experimentales y, con frecuencia, externas
a la SVJ, un enorme agujero y un punto ciego
pasan inadvertidos ante el agudo examen de la
ciencia: lo que hace el videojugador cuando eje-
cuta un videojuego.

Para la investigacion sobre videojuegos se-
guir la actividad de videojuego en curso vy, al
mismo tiempo, auscultar la perspectiva del vi-
deojugador comporta varias dificultades. Una
de las mas importantes tiene que ver con que,

Distribucion de estudios psicoldgicos sobre videojuegos (1957-2011), segtin efectos cognitivos y comportamentales
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al interrogar o examinar al videojugador, se
perturban las condiciones en que se desarrolla
la actividad de juego y, en ocasiones, el juego
mismo. En condiciones de laboratorio (dispo-
ner sensores y un utillaje técnico para detectar
comportamientos especificos, actividad neu-
ronal, muscular, temperatura, flujo sanguineo,
sudoracién) afecta, sin duda, la forma natural
y cotidiana de la practica de videojuego. Algu-
nos estudios psicologicos estan incursionando
en un escenario que permite el seguimiento del
comportamiento del videojugador sin afectar
dramaticamente las condiciones de juego: la
investigacion del videojugar on line. King, Del-
fabbro y Griffiths, en 2009, en su articulo The
Psychological Study of Video Game Players:
Methodological Challenges and Practical Advi-
ce enlistan las dificultades especificas de la in-
vestigacion psicologica interesada en seguir la
perspectiva de los videojugadores. En primer
lugar, videojugar es una actividad que produce
inmersion y esa condicion puede ser afectada
por los dispositivos de investigacion, y, ademas,
existe una relativa ruptura y vacio entre el mo-
mento en que se responde y el momento en que
se videojuega. En segundo lugar, las respuestas
del videojugador pueden ser muy variadas y es-
tar afectadas por el lenguaje y términos clinicos
y patologicos del investigador psicélogo que ig-
nora la cultura del videojuego: “[las respuestas]
de algunos videojugadores pueden ser muy de-
fensivas y hablar en términos despectivos de la
investigacion psicologica, a veces incluso antes
de que el propdsito de la investigacion haya sido
revelado” (King et al., 2009, p. 556). En tercer
lugar, es posible encontrar cierta deshonestidad
en los reportes del videojugador por razones de
orden social: poco deseo de admitir y expresar
sus relaciones con la practica de videojuego de-
bido a sentimientos de vergiienza, culpa o ne-
gacion de las consecuencias perjudiciales del

75

videojugar. En cuarto lugar, para los jugadores
habituales puede resultar dificil establecer un
juicio adecuado acerca del impacto de los vi-
deojuegos en sus vidas, segun King et al. (2009),
debido a que la perspectiva de los videojuga-
dores esta sensiblemente afectada por su pro-
pia habituacion al juego. En quinto lugar, dado
que —segun King et al. (2009)— para muchos
videojugadores la practica de videojuego es una
via de escape emocional, solicitarles reportes
sobre su experiencia de videojuego amenaza y
vulnera justamente la posibilidad de escapis-
mo. Ademds, de acuerdo con King et al. (2009),
algunos videojugadores que participan de este
tipo de estudios encuentran que los incentivos
—muy pequefos o nulos— suministrados a los
participantes son irrisorios si se tiene en cuenta
que emplean parte de un tiempo que podrian
dedicar a otras actividades —entre otras, vi-
deojugar— a atender los requerimientos de los
investigadores. King et 4l. (2009) sugieren que
investigar a través de videojuegos en linea pue-
de evitar este tipo de obstaculos y otros como la
ausencia de una cultura compartida sobre el vi-
deojugar y videojuegos entre los investigadores
y los participantes, las barreras socioculturales
entre investigadores y participantes, los sesgos
subjetivos del investigador al momento de se-
leccionar las muestras, las dificultades para ha-
cer una validacién ecolégica y situada de los ha-
llazgos, y las dificultades y limitaciones técnicas
y legales que se imponen a la hora de acceder a
informantes, y puede facilitar una relacién mu-
cho mas respetuosa con los videojugadores y el
videojugar, que se desmarque de la actitud anti-
videojuego, frecuente en el discurso mediatico.

En este estudio se sigue una ruta y una alter-
nativa distinta: examinar las ejecuciones, inves-
tigar la practica misma del videojuego, desple-
gandose en tiempo real y en las condiciones mas
naturales posibles.






