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Resumen
El videojugar como practica cotidiana en jovenes ha atraido desde los afios ochenta a investigadores
psicosociales. Sus preocupaciones se han extendido sobre las consecuencias que puede tener sobre las
conductas de los jovenes y el futuro de nuestras sociedades. Multitud de estudios se han centrado en
demostrar sus posibles efectos, tanto negativos, como es el caso de la presunta relacion entre videojuegos
violentos y conductas agresivas o su influencia en rendimientos escolares bajos, como positivos,
principalmente su utilizacion como herramienta didactica y como plataforma para las relaciones sociales.
Desde otras perspectivas, se ha abordado el videojuego llegando a conclusiones que difuminan las
fronteras entre tecnologia y sociedad. El presente trabajo aborda el manejo cotidiano de estos artefactos
en contextos juveniles, desde una optica etnografica, tras la sistematizacion de las observaciones y el
analisis de contenido de ocho entrevistas a videojugadores habituales. Estudiar posibles efectos de los
videojuegos es un ejercicio de determinismo tecnoldgico, pues, considerando la tecnologia como una cosa y
lasociedad como otra, dejamos de comprender un universo interactivo entre jugadores y tecnologias.
Palabras clave: videojuegos, jovenes, tecnologia, zonas de juego y sociedad.
Abstract
The videogame play as a daily practice in young, has attracted since the eighties to psychosocial
searchers. Their worries have been spread on consequences that these can have on the behavior of
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effects, as negatives, as is the case of the alleged relationship between violent videogames and
aggressive behaviors, or its influence in low academic achievements; such as positives, mostly its use as
educational tool and as a platform for social relationships. From other perspectives, the videogame has
been addressed arriving to conclusions that blur the boundaries between technology and society. This
work deals these artefacts? everyday handling in youth contexts, from an ethnographical perspective,
following the systematization of the observations and the content analysis of eight interviews to usual
videoplayers. To study possible effects of the videogames is an exercise of technological determinism,
then considering the technology as a thing and the society as another, we can not understand the
interactive universe between players and technologies.

Keywords: videogames, young people, technology, game places and society.

Cuando nos preguntamos qué es un videojuego podemos respondernos apelando a las dos partes que
componen la palabra. Por una parte, video

directamente nos pone en contacto con la imagen en una pantalla, por la otra, juego

nos traslada a una actividad que los humanos hemos realizado desde siempre: jugar. En la tradicion
ludoldgica, la definicidn clasica asigna al juego la capacidad de propiciar contextos de accion libre, siguiendo
normas totalmente acordadas y libremente aceptadas. Las acciones persiguen finalidades en si mismas,
gue se agotan al finalizar el juego, durante una franja temporal determinada; acompafiada de
sentimientos de incerteza, tension, alegria y ficcién con respecto al resto de la vida cotidiana; cuyos
resultados son improductivos en términos materiales (Caillois, 1991; Huizinga, 1972).

Sin cuestionar a priori la pertinencia de cada uno de estos atributos, el problema de estas definiciones
cldsicas es que son inoperantes a la hora de situar los juegos como algo muy distinto de actividades
como leer, ver una pelicula, hacer teatro, o incluso practicar cualquier deporte. Del mismo modo, el juego
es una actividad con un alto potencial de socializacion, en la que se reflejan los valores, experiencias,
costumbres y la historia de una sociedad (Huizinga, 1972). Jugar nos traslada al mundo de la manipulacion
y la interaccion simulada. Es decir, practicar, hacer algo, con un objeto y/o con una persona, con mucha o
poca intensidad, pero con consecuencias a priori residuales en el transcurrir de la vida cotidiana. Pero las
consecuencias del juego, y mas concretamente del videojuego, trascienden la duracién de la partida.
Como sefialan Torné y Gil (2009), en una sociedad tecnolégica como la nuestra, videojugar representa
una herramienta ladica de socializaciéon, en la que se asocian elementos materiales y humanos.Ademas,
los videojuegos no son Mas que un juego, como cualquier otro. Son juguetes y tecnologia a la vez (Gil y
Vida, 2007). Las dos palabras, conjuntamente (video-juego

), nos desvelan un significado que pone en relacién a las personas y a uno de los desarrollos tecnoldgicos
mas caracteristicos de los ultimos siglos: la difusién de la imagen.

El juego en pantalla necesita dispositivos para conectarse y la vertiginosidad con la que estos se han
desarrollado ha posibilitado un amplio universo de formas mas o menos sofisticadas que modelan
constantemente esta relacion. Autores como Levis (1997) y Gil y Vida (2007) definen este tipo de
?juguetes? como programas informéaticos disefiados para el entretenimiento y la diversion que se pueden
utilizar a través de varios soportes, como videoconsolas, ordenadores o teléfonos méviles.Actualmente
constituyen una de las mas poderosas industrias del mercado audiovisual, lider en la incorporacion y
difusién de los avances tecnolégicos y en continua expansion (Gil y Vida, 2007). El continuo desarrollo y la
creatividad de los disefiadores plasmada en estas tecnologias permiten que cada vez sean mas los
usuarios que acceden a ellas, envolviéndolos en un mundo de fantasia, diversion y entretenimiento.

El videojugar se considera una actividad que no sélo esta dirigida a los nifios. Adolescentes, padres y
adultos en general también comparten con ellos esta misma aficion. A muchos les inunda la curiosidad en
cuanto a su vertiginoso desarrollo y alrededor de las posibles consecuencias que este pueda tener. En el
transcurso de losultimos treinta afos, el interés sobre los videojuegos ha ido creciendo al ritmo que han
marcado las innovaciones tecnoldgicas en estos artefactos y la extension de su practica.Esto, siguiendo a
Konrad Lischka (citado por Wolf y Perron, 2003), se debe fundamentalmente a tres razones. En la
actualidad es comun encontrar padres en cuya infancia o juventud el videojugar fue una actividad
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videojuegos en las vidas de las nuevas generaciones. Otra razon reside en que los videojuegos han venido
a formar parte de la opinion publica, y tanto académicos como medios de comunicacion se han encargado
de sacar a la luz fervientes debates sobre los posibles efectos de estas tecnologias en las conductas
futuras de las personas. Por altimo, el creciente interés sobre estas practicas como fendmeno cultural de
masas. Ya sea por afinidad, recelo o simple interés, los intentos por comprender y explicar los

videojuegos como objetos o0 procesos relevantes han multiplicado preguntas, teorias, conclusiones y
debates.

El presente texto forma parte de las investigaciones realizadas por los grupos GESCIT y JovenTIC.[2]
Ambos grupos, interesados en el estudio de practicas en torno al uso, apropiacién y consumo que los
humanos hacemos de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC). Como mencionamos antes,
por su amplia extension, su rapido y multiple desarrollo y la cantidad de usuarios que hacen uso de esta
tecnologia, los videojuegos se han convertido en tema recurrente en los medios masivos de comunicacion,
forman parte de conversaciones cotidianas y han sidoobjeto de estudio para investigadores de distintas
disciplinas. Sobre estas tecnologias giran multiples discursos sociales polémicos y controversiales.

Muchos de ellos han sido el resultado de investigaciones realizadas desde la academia que legitiman
multiples verdades acerca del videojuego. Nuestro interés reside en reflexionar sobre las aportaciones

mas recientes realizadas en el estudio sobre videojuegos. Expondremos de manera resumida el estado

de la cuestion, rescatando los debates que predominan, sobre todo en la investigacion psicosocial europea y
norteamericana, en cuanto a la relacion entre jovenes y videojuegos. Nos centraremos en aquellas
investigaciones que han profundizado en el estudio sobre el uso que de ellos hacen los jovenes. De igual
manera, incorporamos investigaciones que se han interesado en el tema de la violencia y conducta
agresiva relacionada con los videojuegos. Como contrapunto, incluimos en la discusién los trabajos que
abordan el videojuego como un facilitador de relaciones sociales.

En un segundo apartado exponemos los resultados de una investigacion de corte etnografico

(Hammersley y Atkinson, 1994), realizada en diferentes zonas de juego frecuentadas por jovenes
videojugadores en Barcelona, Espafia. Fue necesario que nos incorporasemos en aquellos espacios en

los que se relacionan jovenes y videojuegos. Utilizamos como técnica la observacion participante (Guash,
1997), afladiendo a nuestro papel de investigadores el rol de videojugador inexperto. Esto, con el objetivo
de situarnos en el contexto natural y cotidiano para conocer y describir aguellos espacios en los que el
videojuego tiene presencia. Ademas, para observar y describir las practicas, usos y significados que

giran en torno a los videojuegos.

Convergencias y divergencias en investigaciones recientes sobre videojuegos

Es dificil separar los videojuegos de sus caracteristicas técnicas. Su estudio como innovacién tecnoldgica se
ha enmarcado predominantemente dentro de la tradicidon de la investigacion sobre los efectos sociales de las
tecnologias de la comunicacion de masas. En relacion con este tema, pondremos a discutir las aportaciones
recientes en el estudio sobre conductas agresivas, adiccion, aislamiento social y consumo tecnologico.
McLuhan (1966) ya avanzaba una tendencia a interpretar los medios tecnolégicos de comunicacion (o
relacién) como herramientas creadas por las personas a partir de su contexto social, que tienen una
resaltable incidencia en la conformacion de estas mismas personas y sus relaciones sociales. Comienza asi
una tendencia a considerar estos medios tecnoldgicamente cada vez mas sofisticados como objetos
capaces de modificar comportamientos.

Hay una serie de temas clasicos que rodean las presuntas consecuencias negativas de los videojuegos,

asi como del uso de las nuevas tecnologias de la comunicacion (Feliu, 2006): aislamiento social, violencia,
adiccion, pérdida de tiempo, inseguridad. Es palpable la mala fama que tienen como actividad de
entretenimiento, sobre todo si lo comparamos con la imagen que suele tener el cine, la lectura o el teatro.
Resulta curioso porque también estas actividades, ahora tan bien consideradas, hace afios tuvieron sus
momentos de controversia, y actualmente su legitimidad puede ser discutida dependiendo de soélo algunos
contextos. Parece como si la extension de lasinnovaciones tecnoldgicas trajera consigo recelos dificiles de
salvar. ?Cada vez que un joven comete un acto de violencia se busca inmediatamente una conexién con
alatin medio tecnoldaico? (Feliti 2006 105) | a relacion entre itivenitud v vulnerabhilidad nasa en muchas


http://www.perio.unlp.edu.ar/revistadejuventud/printpdf/book/export/html/87#_ftn2

tradicional. Muchos adultos suelen ver los videojuegos como algo que conlleva riesgos, como algo con lo
qgue hay que tener especial cuidado, y eso también se refleja en el ambiente académico.

Siguiendo las trazas de las investigaciones llevadas a cabo hasta la fecha, uno de los efectos mas
relevantes atribuido a los videojuegos ha sido la conducta agresiva de los usuarios de juegos con
contenido violento. La relacion entre proliferacién de contenidos violentos e incrementos de la agresividad en
las conductas de las personas usuarias es el tema hegemaonico en los estudios psicosociales alrededor de
los videojuegos. Muchos resaltan su relacion positiva. Es decir, cuanto mas se practica la violencia en el
videojuego, mayor es la probabilidad de desarrollar conductas agresivas.

Esta tradicion tiene un gran arraigo en las décadas del ochenta y noventa. Los ochenta son considerados
como el boom de los videojuegos: los soportes ofrecian mayor calidad en los entornos gréaficos y sonoros.
Los noventa son considerados como la época de oro de los videojuegos: las videoconsolas
experimentaron otra gran evolucién aumentando sus prestaciones graficas y de sonido digital (Gil y
Mombiela, 2007). Las investigaciones predominantes en estos afios fueron dirigidas bajo Opticas
experimentales, como las de Anderson y Ford (1986), Cooper y Mackie (1986), Silvern y Williamson
(1987), Shutte, Malouff, Post-Gorden y Rodasta (1988), Fling, Smith, Rodriguez, Thornton, Atkins y Nixon
(21992), Irwin (1992), Calverty Tan (1994), Irwin y Gross (1995), Ballard y Wiest (1996), Wiegman y Sichie
(1998), quienes aseveraban que la practica de videojugar podria tener efectos negativos en relacion con la
violencia sobre los videojugadores. Al mismo tiempo, otros estudios, como los de Brusa (1987), Estallé
(1994), Grayhill, Kirsh y Esselman (1985), o Winkel, Novak y Hopson (1987), resaltaban la ausencia de
resultados concluyentes sobre la posible influencia de los videojuegos violentos en la conducta agresiva
de los jugadores. En definitiva, como afirman més recientemente Rodriguez, Megias, Calvo, Sdnchez y
Navarro (2004: 30), ?los resultados obtenidos hasta el momento no permiten establecer relaciones
causales consistentes en el impacto de los videojuegos violentos sobre la conducta agresiva de los
jugadores?. Por ello, muchos estudios en la actualidad han continuado la tendencia a buscar mecanismos
psicosociales que expliquen la relacion entre videojuego y conducta agresiva.

Sherry (2001) avanzaba que, a pesar de las numerosas evidencias que relacionan estadisticamente
videojuego y agresividad, el panorama no esta tan claro como se habia insistido. De hecho, este autor, a
pesar de apoyar la relacion, establece que puede haber diferencias en la incidencia de distintos tipos de
violencia, asi como en la extension del tiempo de juego. Por ejemplo, encuentra una menor relacion entre
violencia contextualizada dentro de juegos deportivos y la violencia que esta contenida en escenarios
fantasiosos. También observa que una tendencia a jugar por largos periodos tiene menor incidencia en

los niveles de agresividad desarrollados por los usuarios (Sherry, 2007).

Investigaciones recientes como las de Wei (2007) y Mdller y Krahé (2009) intentan mostrar como la relacién
entre la exposicion a la violencia en los videojuegos y las actitudes agresivas puede estar mediada por la
aceptacion normativa de la agresion y las tendencias hostiles previas. Brady (2006) extiende su interés
hacia el uso de tecnologias mediaticas en general y afirma que el consumo de violencia en los medios
esta asociado con actitudes permisivas hacia conductas de riesgo en cuanto a la salud, como el alcohol y
la marihuana. Pero, en referencia a la analogia de la que parte Brady entre todo lo que se considera medio
tecnoldégico de comunicacion, como indican autores como Tamborini y Skalski (2006), el acto de jugar a un
videojuego no es integramente lo mismo que el acto de ver la televisidn, debido a la inmersion que se
produce en la accion desarrollada en pantalla. De hecho, como comentan Krcmar y Lachlan (2009), los
videojuegos han sido responsabilizados de ser la causa del incremento de conductas agresivas en las
personas debido precisamente a esta inmersion y al hecho de que las acciones violentas son
repetidamente premiadas.

Nos interesa resaltar los estudios de Anderson y Bushman (2001, 2002) y el desarrollo de su modelo
cognitivo-relacional, el GAM (General Aggression Model), por su generalizacion como modelo explicativo
en numerosos estudios. Estos autores indican que, durante el videojuego violento, los inputs

agresivos personales y situacionales combinan con los pensamientos, los afectos y el arousal

para producir una conducta agresiva, tras un proceso de evaluacién y decision derivado de estos aspectos
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los inputs

situacionales) tienen presencia en la situacién vivida mediante su procesamiento cognitivo, que es
determinado tanto por los procesos de pensamiento, como por los afectos y los niveles de excitacion. En
consecuencia, esta hostilidad resultara en los procesos de evaluacién de la situacion, tanto para las
acciones impulsivas como para las concienzudamente pensadas, que se lleven a cabo en un encuentro
social.

Este modelo ha sido aplicado a numerosas inquietudes alrededor de la exposicion a la violencia contenida
en un videojuego, en estudios como los de Eastin (2006, 2007), Barlett y Harris (2008), Krcmar y Farrar
(2007, 2009), Farrar, Krcmar y Nowak (2006), Krcmar y Lachlan (2009). El interés esta en testar como los
videojuegos influyen en los mecanismos cognitivos y de excitacion de las personas, teniendo en cuenta la
extension temporal de la practica. Todos estos estudio que toman el GAM como modelo explicativo estan
realizados bajo una metodologia experimental, y el analisis que realizan se refiere a datos tomados
durante y/o justamente después de la practica de los videojuegos que se denominan violentos. Como ya
sefalaban Estallo, Masferrer y Aguirre (2001: 165):

Los investigadores que se han ocupado del tema de la agresion ligada al juego de videojuegos coinciden
en sefalar la existencia de alguna forma de relacion entre ambas variables, sin embargo hoy por hoy no
existe una evidencia clara respecto a este tema ni respecto a la pervivencia en el tiempo de este efecto.
Como indican Markey y Scherer (2009), en su estudio para medir la incidencia de los dispositivos de
control de movimiento en los efectos negativos de los videojuegos violentos, estos efectos tendran mayor
0 menor incidencia no tanto debido al tipo de videojuego (0, en este caso, el tipo de control), sino a la
interiorizacion de la violencia percibida/practicada. Y, para que este proceso se pueda dar, es necesario
partir de una base externa al videojuego, desprendida de como es la persona que practica.

De esta manera, para entender si los videojuegos inciden en la conducta, las investigaciones han
intentado explicar los mecanismos por los cuales procesamos la informacion contenida en la pantalla y
adecuamos nuestra conducta a esta. Sobre todo para encontrar los condicionantes que hacen que se
llegue a conclusiones tan dispares sobre los efectos del videojuego en las conductas y perfiles
psicolégicos. Aquellas que afirman la escasez de diferencias entre jugadores habituales y quienes no lo
son(Estallo, 1994; Estallo et al., 2001; Funk, 1992), y las que afirman justo lo contrario (Anderson y
Bushman, 2002; Anderson, 2004; Moéller y Krahé, 2009). En las investigaciones realizadas predomina la
perspectiva que interpreta el videojuego como algo externo que genera un impacto sobre las personas. En
esta relacion entre personas y tecnologias, el humano ha sido concebido como un agente pasivo.
Siguiendo a Feliu (2006), la extension de las preocupaciones sobre el uso de los videojuegos y de la
tecnologia mediatica en general tiene relacion con la utilizacién en las explicaciones. En el mundo de la
investigacion, una metafora que desencadena esta busqueda del efecto

de la tecnologia sobre las personas es la deimpacto

. Basada en la consideracion de que los medios y la tecnologia colisionan sobre los sujetos,
transformandolos, desviandolos de su trayectoria natural.

Segun esta metafora, las personas son esencialmente seres desvinculados de su entorno, individuos
propiamente dichos, cuya relacion con el contexto, sea éste la naturaleza, la tecnologia u otros seres
humanos, se piensa como una relacién entre objetos esencialmente distintos y separados. (Feliu, 2006:
105)

Impacto implica pasividad, es decir que las personas, para que los videojuegos nos impacten, somos
como bolas de billar llevadas por la inercia de las fuerzas procedentes de las cosas que nos rodean. En
cambio, es dificil encontrarse con dos opiniones iguales sobre un juego, sobre lo que es atractivo, lo que
repele, lo que da miedo o lo que hace gracia. Este autor propone sustituir la metafora del impacto por la
de lectura.

implica que tanto los medios y la tecnologia como los discursos que sobre ella versan, son ?textos? que
deben ser leidos [...]Jen ésta metafora ya no somos seres pasivos sino activos, buscadores de

significados que interpretan nuestro entorno. La lectura, a diferencia del impacto, no se absorbe sino que
ce refleviona ec decir ce contevtiinaliza v ce internreta en fiinciAn de lo adrie 1ino ha anrendido de <iie



de informacidn, incluyendo las ?lecturas? que ofrecen otras personas cercanas. (Feliu, 2006: 106-108)
Ademas de las preocupaciones e intereses por indagar en los contenidos violentos y conductas

agresivas de videojugadores, las posibles consecuencias adictivas, dependencia y exceso de uso de los
videojuegos han sido temas abordados en sincronia con el de la violencia. Soper y Miller (1983), Egil y
Meyers (1984) y Keepers (1990) sefialaron que los posibles jugadores adictos, que presentan una
frecuencia alta de juego y priorizan jugar ante cualquier otra cosa, eran una minoria poco significativa. Es
guiza la capacidad de entretenimiento y pasion que portan estos artilugios la que llama la atencion de
profesionales de diversas disciplinas, medios de comunicacién y la poblacién en general, al observar como
mucha gente era capaz de dedicar bastante tiempo jugando a través de la pantalla del ordenador, tras su
gran desarrollo a partir de mediados de los afios ochenta, fundamentalmente. Actualmentese han
extendido en la investigacion psicosocial las conclusiones que cuestionan el potencial adictivo del
videojuego, 0, al menos, al igual que respecto del tema de la agresividad, que lo condicionan a las
circunstancias de las personas.

Griffiths y Meredith (2009) observan que el concepto de adiccion en el caso de los videojuegos no es del
todo adecuado, sobre todo si se compara con las definiciones de adiccidn a sustancias como las drogas o
los medicamentos. Basicamente, la diferencia reside precisamente en que mediante el videojuego no se
esta consumiendo ninguna sustancia, sino que simplemente se esta ejerciendo una actividad y, por

tanto, no se esta sustituyendo, transformando o suprimiendo ningan proceso biolégico del cuerpo;
sencillamente, se esta jugando. Y en el caso de restringir el uso del término ?adiccion? a la actividad,
como comentan Griffiths y Meredith, ?actividad excesiva y actividad adictiva son dos cosas muy
diferentes? (2009: 247); el exceso y la adiccion se delimitarian en correspondencia con las consecuencias y
los condicionantes del desarrollo ?normal? de la vida cotidiana. Es decir, jugar demasiado, en exceso o
compulsivamente estara condicionado a los posibles efectos negativos que tenga sobre su vida, como

por ejemplo: dejar cosas sin hacer, no atender a las relaciones sociales prioritarias, desnutrirse, no
asearse, entre otras. Y podra estar propulsado por ambiciones, sinsabores de la vida o condicionantes
personales en las relaciones del dia a dia.

Rodriguez et al. (2004), tras su revision de la literatura sobre el tema de la adiccion a los videojuegos, sefala
gue la principal conclusion que se puede extraer de este tipo de investigaciones, es que las personas que
se pueden calificar como adictas son las que presentan una frecuencia de juego muy elevada, lo
consideran prioritario antecualquier otra actividad, en ocasiones cuentan con un alto grado de absentismo
escolar y un rendimiento académico muy bajo. Como mencionamos antes, son una minoria poco
significativa. Aun asi, parece dificil discernir si estas situaciones son consecuencia del supuesto efecto de
los videojuegos 0 mas bien este exceso, dependencia, adiccion o pasion responde a circunstancias
sociales mas amplias o0 mas intimas.

El uso, la manera en la que se consume 0, mas precisamente, cOmo se practica, es el tema que mas ha
preocupado a la investigacion psicosocial sobre los videojuegos. Como ya hemos visto, es dificil mantener
cualquier relaciéon causal entre videojuegos y conducta sin apelar a como se usan estos. De esta manera, la
cantidad de tiempo invertido también ha sido un tema estudiado y fuente de numerosas explicaciones
sobre la naturaleza del videojuego. Por una parte, uno de los primeros cuestionamientos que se hace es
coémo afecta a otras tareas importantes de la vida, como el rendimiento escolar. En algunas
investigaciones, como la de Roberts, Foehr, Rideout, y Brodie (1999), Anderson y Dill (2000), Gentile,
Lynch, Linder y Walsh (2004), o en revisiones como la de Griffiths (2005), se muestra la relacion negativa
entre el rendimiento escolar en nifios y adolescentes y el uso excesivo del videojuego. El argumento
reside en que los jovenes que dedican mas tiempo a videojugar, chatear o navegar por Internet
desestiman el tiempo que dedican a estudiar, por consiguiente, sus resultados se ven desfavorecidos y
son inferiores a los de aquellos que dedican menos tiempo a este tipo de actividades. Otros

investigadores han remarcado la falta de consistencia causal de esta afirmacion, aportando datos que
ponen en entredicho la asociacion y sosteniendo que la practica del videojuego puede estimular la
capacidad de concentracidén, comprension, atencion, memoria, abstraccidn, razonamiento estratégico, analisis
v aestion de la informacion: ademas nuede fomentar la creatividad la imadinacion v la autoestima.



didacticos que facilitan la obtencién de mejores resultados académicos (Borzekowski y Robinson, 2005;
Charlton, 2002; Estallé et al., 2001; Gil y Vida, 2007; Rodriguez et al., 2004; Sharif y Sargent, 2006). Como
ejemplo para resaltar las caracteristicas antes mencionadas, se podria tomar el videojuego Civilization IV
como un recurso para explicar y entender la l6gica de la guerra entre paises por conflictos de intereses. De
esta forma, la tecnologia y el juego no estarian en una posicion divergente de los contenidostematicos que
se abordan en los planteles educativos y tampoco el videojugar restaria peso a las actividades meramente
académicas.

Son interesantes las discusiones sobre las distintas maneras en que se usan los videojuegos entre
personas de distinto sexo. Siguiendo a Heredia y Feliu (2009), existen tres grandes tendencias en cuanto
a los estudios sobre género y videojuegos. La primera se centra en explicar las diferencias entre los
chicos y las chicas en su comportamiento ante los videojuegos. La segunda linea de investigacion seria la
tendencia al analisis de roles y estereotipos que aparecen en los contenidos de los videojuegos y como
pueden afectar en cuanto a la transmisién de valores sexistas. La ultima linea se centra en ver la relacion
gue se establece entre jugador y videojuego, cOmo los usuarios son capaces de subvertir roles y
estereotipos y de experimentar con identidades alternativas. Un ejemplo de las dos primeras tendencias lo
representa el trabajo de Skoric, Teo y Neo (2009), en el que se combinaron un analisis del
comportamiento de los usuarios y usuarias con los videojuegos con el andlisis de roles y contenidos de
estos como explicacion a la dispersion en estas practicas de género.Llega incluso a apelar a caracteristicas
fenotipicas derivadas de una constitucién genética diferencial por sexo para intentar explicar
fundamentalmente por qué las chicas prefieren no jugar a videojuegos de mucha accion.

Estas razones tienden a convertir al videojuego en una cosa homogénea, sin tener en cuenta sus
caracteristicas particulares y el hecho de que el videojuego constituye un fenémeno muy amplio y diverso.
Royse, Lee, Undrahbuyan, Hopson y Consalvo (2007), desde la tercera linea de investigacion, tienen una
critica muy eficaz a estas posturas. Estos autores dicen que en los estudios sobre las preferencias de
juego y habitos se tienden a interpretar, tanto a las mujeres como a los hombres, como dos entidades
homogéneas. No se suelen abordar diferencias en otros aspectos, como por ejemplo algo tan evidente en
la diversidad de las practicas con videojuegos como la edad. Desde nuestro punto de vista, l6gicas como
esas excluyen demasiados elementos a la hora de intentar comprender las diferencias en los patrones de
uso, tanto por género como por edad, por clase social, entre otros. Asi,

probablemente hablar de uso de videojuegos en general es un artificio si no se tiene en cuenta la gran
diversidad de formatos y contenidos que suponen los distintos productos que se enmarcan dentro de la
denominacion genérica videojuegos. (Rodriguez et al., 2004: 104)

El videojugar ha sido considerado una actividad que ocasiona aislamiento social, ya que parece que los
videojugadores prefieren sumergirse en juegos que se efectian en la llamada realidad virtual,
desplazando a los juegos de interaccion social ?real? (Dietz, 1998; Thompson, 2001). Otros autores
prefieren abordar el videojuego como una oportunidad para las relaciones sociales, y mas bien
preguntarse por el tipo de relaciones que posibilita (Gil y Vall-llovera, 2006; Steinkuehler y Williams,
2006).Existe una discrepancia basada en la cuestion sobre si los nuevos medios tecnoldgicos, como los
videojuegos, estan desplazando a las instituciones civicas tradicionales y si la sociabilidad informal que
estas proporcionan es homéloga a la que proporcionan estos nuevos espacios.

Los Juegos Multijugador Masivos en Red (MMOG en sus siglas en inglés) son un ejemplo paradigmatico
para esta discusion. Por una parte, algunos académicos argumentan que la capacidad de Internet para
conectar a la gente a través del tiempo y el espacio fomenta la formacién de redes sociales y comunidades
personales (Wellman y Gullia, 1999) y tiende puentes a diferencias como las de tipo racial o de clase,
como indican Mehra et al. (2004). Por otra parte, otros investigadores asumen una postura escéptica
sobre las funciones de las nuevas tecnologias como potenciadoras de los vinculos sociales y reductoras de
desigualdades (Nie y Erbring 2002; Nie y Hillygus, 2002). Plantean que pueden funcionar mas bien como
desplazadoras de habitos de construcciéon comunitaria, permitiendo poco mas que la formacion de
?pseudo-comunidades? (Beniger, 1987; Postman, 1992). Asi, se deja abierto el debate sobre el minimo
comuin denominador de la comunidad. o mas concretamente los elementos indisbensables para aue



socializacion que tienen videojuegos como los MMOG considerados por autores como Steinkuhler y
Williams (2006) como nuevos terceros lugares, es necesaria la presencia fisica para considerarlas como
tal.

Estos ultimos investigadores plantean que los videojuegos online, y especialmente los

Massive Multiplayer Online Rol Play Game

(MMORPG), que estan disefiados para practicarlos a través de la red, tienen la capacidad de funcionar
como una forma de nuevo ?tercer lugar? para la sociabilidad informal, mas alla del trabajo o el hogar.
Segun Oldenburg:

en comparacién con las asociaciones del hogar y del trabajo, que tienden a&nclaustrar a la gente entre su
propia clase, el tercer lugar es inclusivo, trae al individuo al contacto cercano, personal, y animado con los
seres humanos compaferos que también se dedican a ensefiar en la escuela, distribuyen productos
farmacéuticos, pintan casas, venden el mobiliario de oficinas, o escriben para el diario local. El habitué

del tercer lugar tipico disfruta asi de la riqueza del contacto humano que es denegado al timido, al fanético,
al presuntuoso, y otros que eligen aislarse de la variedad humana. (1999: 45)

Por consiguiente, interacciones de todo tipo, tanto cooperativas como competitivas, funcionan como
medios para un fin social informal, para la interrelacion entre habituales. Los terceros lugares fisicos, como
podrian ser bares y cafeterias, bibliotecas, asociaciones, salones recreativos, locutorios, entre otros, se
asocian a sus situaciones geograficas y los vinculos de proximidad con condiciones materiales de vida,
principalmente de clase social, género, edad, etnia. Contrariamente, los MMOG, y los espacios de
cualquier tipo dedicados para practicar el videojuego colectivamente, permiten la constitucion de colectivos
en los que lo mas importante son las cualidades de interaccion en el juego, al margen de estas
condiciones previas.

En los resultados del estudio sobre jovenes y cibercafés, Gil (2006) propone abordar las nuevas
tecnologias de la comunicacion, como el teléfono movil o lahats

, Y las que especificamente se asocian con el ocio, como los videojuegos, bajo la etiqueta de tecnologias
de relacion. En este estudio se pone en discusion, de manera transversal, la nocién de consumo tecnoldgico,
intentando aportar una vision activa y productiva de la practica de tecnologias relacionales como los
videojuegos en espacios colectivos. Proponen estudiar el consumo como punto de partida para el estudio
de la tecnologia, porque cuando alguien practica con este tipo de artilugios no sélo genera sentido y
significado al producto, sino también al proceso entero de produccién y consumo.

Como indica Morley (1992), el consumo no es solo el momento de la adquisicion, sino que, como amplia
Garcia (1999), consiste en un conjunto de procesos, materiales y simbdlicos, en los cuales las personas
usan y se apropian los productos de forma activa. Esta apropiacion funciona comdeedback

también para la modificacion del artefacto por parte de la industria, mediante los estudios de mercado, por
ejemplo. Asi, pues, el consumo y la produccion siguen también una trayectoria inversa alsentido comun:
tras la produccion le sigue el consumo, pero también tras el consumo se sucede la produccion. En palabras
de Adriana Gil:

el rasgo mas importante y caracteristico, a nuestro entender, es que el propio proceso de
produccion/consumo no so6lo genera sentido, ni solo simbolsaciones y posiciones, ni sélo permite
negociar identidades, ni sélo dauenta de los procesos de difusion-produccion-disefio-aceptacion tecnoldgica-
cientifica, elementos que ya habian sido reconocidos por otras posturas, y qualesde una perspectiva
construccionista resultan obvios; sino que ademas por un lado se transforma al producto en un sentido y
una funcion diferente para el cual fue concebido, y por otro se transforma uno mismo, las propias
posibilidades, y las relaciones que pueden establecerse entre los objetos, las personas y las relaciones.
(2006: 68)



Dos conclusiones basicas pueden ser extraidas de esta definicion de la relacion entre produccién y consumo
tecnoldgico. Por una parte, produccion y consumo sugieren una relacion de caracteristicas simbdlicas, de
utilidad y de sentido; y estas no estan contenidas, petrificadas, en el producto en si, sino en quien/es
consume/n, que es/son el/los que activamente los busca/n y los atribuye/n. Por otra parte, todo consumo
es una apropiacion fundamentalmente transformadoraporque hace cambiar el producto y al consumidor.
Para concluir este apartado, nos gustaria mencionar de manera resumida que la mayoria de las
investigaciones recientes basadas en metodologias experimentales y cuantitativas, sobre todo aquellas
gue apoyan la relacion causal entre videojuegos y conductas agresivas (Anderson y Bushman, 2001, 2002;
Barlett et al., 2007; Brady, 2006; Krcmar y Farrar, 2007, 2009; Krcmar y Lachlan, 2009; Wei, 2007;
Williams, 2009), se han basado en la premisa de que los videojuegos violentos desvian la conducta pacifica
de los videojugadores, intentando buscar el impacto de los contenidos sobre las personas. Asi, lo que han
intentado descubrir son los efectos que tiene la practica de estos videojuegos sobre la conducta de las
personas. Esta blsqueda, segun investigadores como Barker y Petley (2001) y Woolgar (2005), se basa
en una manera determinista de interpretar la relacion entre personas y artefactos, que tiende a ver el
desarrollo tecnolégico como algo lineal, dirigido hacia ladeshumanizacién de las relaciones, donde las
personas son meros elementos pasivos, cuyas conductas son dirigidas por lo tecnolégico.

Una manera de superar estos determinismos seria dejando de considerar la tecnologia como algo ajeno a
las personas y a sus relaciones. Como menciona Latour (1991), nunca nos encontramos con gente por un
lado y cosas por otro, artefactos de distinta naturaleza estan implicados en nuestras practicas

cotidianas, forman parte de nuestras relaciones sociales. Como mencionan Doménech y Tirado (2006),
estas tecnologias tienen un papel decisivo en el proceso de posibilitar, mantener y estabilizar lo social.
Explorando las zonas y vivencias de juego

Antes de iniciar con el segundo apartado, nos gustaria describir de manera resumida nuestro proceder
metodologico al momento de realizar el trabajo de campo. Para desarrollar esta investigacion, tal y como ya
se ha mencionado, utilizamos el método etnogréafico (Hammersley y Atkinson, 1994; Pujadas, 2004), el
cual se enmarca en la l6gica de investigacion de corte cualitativo. Una de las principales caracteristicas de
este método es la observacion y participacion directa del investigador en contextos naturales, con la
finalidad de entrar en contacto con lo cotidiano, a través de las informaciones obtenidas directamente del
proceso investigado mediante la observacion (Ifiiguez, 1999). Siguiendo la propuesta de Geertz (2003), lo
gue define el objeto de la etnografia es la descripcion densa. Atendiendo las premisas del método,
realizamos tres de las tareas que caracterizan el trabajo de un etnégrafo: observar, participar y describir.
Nos incorporamos a diferentes zonas de juego[3]

con la finalidad de realizar observaciones participantes (Guash, 1997) y describir los espacios naturales

en los que frecuentemente se redinen jovenes a videojugar: locales de juego especializados, locutorios y
cibercafés. En estos lugares asumimos el rol de usuarios y videojugadores inexpertos, mientras
desempefiabamos nuestra tarea como investigadores, que consistia en observar lo que ocurria, escuchar
lo que se decia, preguntar todo aquello que no comprendiamos e interactuar lo mas posible con los jovenes
gue frecuentan estos sitios. Estar presentes en estos espacios nos permitiéincorporarnos a una comunidad
de videojugadores,[4]

lo que facilité el contacto con informantes clave, con quienes tuvimos oportunidad asistir a torneos de
videojuegos organizados por la misma comunidad, visitar stands sobre videojuegos en diferentes
exposiciones y participar en programas de radio, foros y chats

sobre videojuegos que la misma comunidad coordina. La convivencia cercana con videojugadores nos
permitio utilizar la entrevista como recurso para obtener informacién. Mientras compartiamos partidas,
realizabamos lo que Pujadas (2004) denomina entrevistas informales, que se caracterizan por ser
conversaciones espontdneas mantenidas durante el curso del trabajo de campo.

También realizamos lo que es conocido como entrevista abierta (Olabuénaga, 2003),con el objetivo de
profundizar y rescatar las experiencias, motivaciones y aprendizajes de los videojugadores sobre su
practica, asi como reflexionar sobre lasconsecuencias que para ellos tiene videojugar. En total,

realizamos ocho entrevictac ahiertas a idvene< videoitiodadores entre veinte v veinticinco annos todos< ellos
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entrevistas en profundidad, cuyos ejes se basan en la experiencia como videojugadores, sus reflexiones y
explicaciones, haciendo especial hincapié en las tipificaciones y las diferencias entre videojuegos y
vivencias. También pedimos que relataran determinados videojuegos y que reflexionasen sobre sus
motivaciones para jugar, las consecuencias que para ellos conlleva el videojuego y el aprendizaje que han
obtenido. El andlisis de las entrevistas se realizé mediante Andlisis Teméatico de Contenido (ATC), que,
siguiendo a Boyatzis (1998), es una técnica de asistencia para, en este caso, una metodologia cualitativa.
El ATC es una manera de ver el material empirico, una manera de ver en la que se buscan temas o
patrones en las explicaciones con la finalidad de sistematizarlas, describirlas y organizarlas alrededor de
?para el caso que nos atafie? los videojugadores sobre su experiencia.

Analisis de los espacios de juego

La relacion que establecen los jovenes con los videojuegos es multiple. La diversidad de videojuegos
existente en la actualidad refleja la disparidad de los videojugadores. Heredia y Feliu (2009) reconocen
que la definicién de videojuego no es simple y que puede responder a multiples variables. La gente juega
por diferentes motivos y condiferentes intenciones, segun de qué juego se trate y qué es lo que se

guiera hacer en ese momento. También lo hace de diferentes maneras: puede hacer uso de esta
tecnologia a través de diferentes soportes, como ordenadores, consolas, videoconsolas portatiles y
moviles. Ademas, el espacio en el que se puede hacer uso de ellos también es variable: un joven puede
jugar desde su casa, durante el trayecto en autobus de un punto a otro, en una biblioteca, en la escuela,
en el trabajo o accediendo a entornos virtuales que rompen los limites del espacio fisico. Las formas de
juego tambiénvarian, pues hay quienes prefieren jugar solos, otros en compafiia de sus familiares, amigos
o conocidos. También hay a quienes no les importa conocer fisicamente a las personas con quienes
juegan a través de Internet (haciendo uso del juego online

, pudimos contactar con otras personas para jugar una partida), y otras que no se extienden mucho mas
all4 de las partidas que juegan con personas que no conocen ni conoceran nunca.

Como mencionamos anteriormente, el videojugar puede ser comprendido desde diferentes aristas.
Nosotros nos centraremos en describir las practicas que giran en torno al juego dentro de espacios
conocidos como zonas de juego, caracterizados por ser lugares aptos para videojugar. Antes de llegar a
estos espacios, recorrimos locutorios y cibercafés, debido a que han sido considerados como puntos de
encuentro de jovenes y videojuegos (Gil y Feliu, 2006; Remodino, 2006). Poco tiempo después de haber
iniciado nuestro trabajo de campo, nos dimos cuenta de que estos espacios ya no eran los que preferian
los jovenes para videojugar. Dejando de lado lo que decia la literatura, decidimos buscar otros. Un dia
preguntamos a un joven donde podiamos ir a jugar por ordenador; su sugerencia fue: ?No deben de ir a
jugar a los locutorios, en los locutorios los ordenadores son una mierda, son muy lentos... tienen que ir a
un lugar en el que los ordenadores son mejores... se paga mas, pero los ordenadores son buenos?.
Siguiendo la sugerencia de aquel joven llegamos al sitio indicado. Era un local especializado en
videojuegos. Ahi se vendian videojuegos nuevos y de segunda mano, también habia para alquiler, vendian
accesorios, se reparaban y daba mantenimiento a consolas y ordenadores. Ademas, el local contaba con
una infraestructura tecnoldgica superior a la de los locutorios y cibercafés, los ordenadores eran mas
rapidos, tenian mas videojuegos instalados y eran mas recientes, la conexion a Internet era mas rapida

y facilitaba el acceder a juegos online

(o en red). Contiguo al espacio para ordenadores, el local contaba con una sala de alquiler equipada para
jugar condiferentes consolas, un equipo de audio y un televisor grande. A diferencia de los locutorios, este
era un espacio en el que los jovenes podian compartir partidas en voz alta y les era posible observar las
partidas de sus amigos sin pagar por estar dentro del local. Este sitio también podria ser considerado
como un punto de encuentro y entretenimiento para videojugadores, en el que los jovenes se sienten
comodos y les es posible acceder a los videojuegos y realizar tareas que no son permitidas en otros
espacios como la escuela o casa (Finquelievich, 2005; Gil y Feliu, 2006; Remodino, 2006). No es comun
encontrar este tipo de locales en la ciudad. De hecho, el propietario del local durante una entrevista nos

comentd que el negocio ya no era tan rentable como en otros afios, debido a las posibilidades de acceso a
loe videoitieans decde ntroce acnacine como hiiede cer |la raca A necar de ello ecte lhiaoar <ciArie



afnos treinta, considerados como lugares consagrados para los jugadores, que facilitan encuentros
frecuentes y relaciones de amplias formas entre jugadores (que en aquel entonces practicaban con juegos
sin soportes virtuales), los cuales comparten intereses y habitos alrededor de una misma aficion.

Después de haber realizado observaciones en este espacio, nos gustaria resaltar que la actividad de
videojugar, las préacticas y los encuentros entre jovenes no se encuentran restringidos al espacio fisico y
tampoco se limitan al momento de videojugar. Interactuando con videojugadores, observamos que son
usuarios constantes de multiples tecnologias que dan soporte al videojuego. Antes de iniciar sus partidas
hacen uso del chatpor Messenger, chatde voz que permiten algunas consolas, chats

en entornos virtuales como foros o programas de radio para compartir trucos, hablar de videojuegos,

hacer bromas o quedar para compartir partidas en el local. Estos dispositivos permiten entablar relaciones
con otros jugadores (Remondino, 2006), los videojugadores se apropian de ellos, potencializando sus
propiedades e incorporandolos a sus formas de socializacion y entretenimiento (Remodino, 2007).

Los torneos son una actividad en la que se suelen reunir gran cantidad de videojugadores. Si bien es
importante el hecho de compartir partidas con los amigos, también es necesaria la competencia y poner a
prueba las habilidades y destrezas que se tienen en algun videojuego. Remodino (2007) reconoce que
competir es una modalidad de relacion social. En este tipo de actividades encontramos que para los
jugadores es primordial pasarlo bien con los otros. El torneo es un pretexto que favorece otro tipo de
actividades, por ejemplo, ir a comer o tomar algo, charlar sobre temas que no tienen tal vez nada quever
con los videojuegos o planear futuros encuentros. En un segundo plano, losvideojugadores se referian a la
necesidad de ganar o de obtener algun tipo de reconocimiento por parte de los otros competidores. Algo
gue llamé nuestra atencion durante las competencias en torneos de videojuegos fue observar que mientras
unos jovenes jugaban, otros grababan las partidas. Los videojugadores referian que esto lo hacian con la
finalidad de compartirlas con otros videojugadores en portales como YouTube, en algun foro o pagina
personal, para conservarlas y después observarlas con detalle, también para conservar un recuerdo de
ese momento y para recibir comentarios de otros jugadores sobre la forma de jugar. Nancy Baym (2003)
menciona que las relaciones que se mantienen haciendo uso de la tecnologia en entornos virtualesonline
refuerzan las interacciones que se puedan mantener en locales geograficos. En este sentido, los distintos
recursos tecnoldgicos que utiliza la comunidad de videojugadores intervienen directamente en las acciones
gue realizan, facilitando sus relaciones sociales, manteniendo la unién y supervivencia del grupo.

Para concluir este apartado, agregariamos a la concepcion del videojuego como una tecnologia que
posibilita relaciones (Gil y Feliu, 2006; Remodino, 2006) el hecho de que el videojuego y las tecnologias
gue le dan soporte son parte esencial del tipo de relaciones que se establecen al videojugar. En este
sentido, las tecnologias son algo mas que simples intermediarios entre jovenes. Al momento de videojugar,
las tecnologias pasan a ser mediadores. Latour (2008) define la diferencia entre intermediarios y
mediadores, concibiendo a los primeros como aquello que transporta significado o fuerza sin
transformacion, que puede ser considerado no soélo una caja negra sino también algo que funciona como
una unidad, aungque esté compuesta de muchas partes. El intermediario seria aquello que se encuentra
entre dos mundos para relacionarlos: viene después de aquello que vincula, los mundos en cuestidon no
tienen necesidad de él para existir, pues obedecen sus propias leyes (Hennion, 2002). La mediacion evoca
otra especie derelaciones. Los mundos no estan dados con sus leyes. Los mediadores no pueden
considerarse s6lo uno; pueden funcionar como uno, nada, varios o infinito. Los mediadores transforman,
traducen, distorsionan y modifican el significado o los elementos que se supone que deben transportar
(Latour, 2008). En el extremo de unamediacion no aparece un mundo autbnomo, sino otra mediacion. Sus
relacionescomponen una red de series heterogéneas, cada vez mas sélidamente anuladas,polarizadas y
orientadas hacia realidades estables, no a realidades primeras cuyo intermediario solo tiene que descubrir
sus reglas para sacarles partido (Hennion, 2002).En este sentido, el juego no esta ni en una ni en otra
entidad, sino en la conexion de ambos elementos; el juego emerge una vez que hemos alineado los
elementos heterogéneos que lo componen. Elementos como los objetos, las tecnologias, las reglas, el
espacio, en su totalidad una red asociada. O, en términos de Latour (2008), un actor red. Al igual que en
ctialamner otro tino de itieano e< nece<aria |1a nrecencia de mriltinles elementos interconectados para Aaiie



interconectan en el videojuego, se puede observar en los momentos en los que se desarrollan las partidas.
Analisis de las entrevistas en profundidad

Un elemento desde donde parten los entrevistados para situar el sentido del videojuego dentro de sus
contextos particulares son las relaciones interpersonales.

Tiene especial relevancia esta dimension porque los videojuegos también se condicionan a las personas
implicadas, especialmente si son familiares o colegas, la primera divisién fundamental.

Los contextos familiares permiten que el videojuego sea una cosa u otra al desarrollar moralidades,
gustos y tipos de relaciones con los otros desde la infancia. Los padres ejercen influencias, sobre todo
sobre lo que es bueno y es malo, diferenciandose tratos entre el padre y la madre en cuanto a las
cualidades del ocio practicado, en este caso con el videojuego, tomando partido, principalmente, tanto en
los juegos como en las mismas videoconsolas adquiridas. Los hermanos se presentan como los primeros
comparieros de juego y, por tanto, los acompafantes en las primeras aproximaciones a las dinamicas

de relacion, la constitucion de normas, rutinas. Otros agentes, como tios o primos, se presentan para el
efecto como personas que, en muchos casos, atraen la innovacion al hogar, mostrando nuevos juegos 0
dispositivos.

Los agentes familiares

representan el ndcleo de desarrollo primario de relaciones interpersonales, el lugar donde el videojuego,
como otro tipo de actividades desde la infancia, toma sus primeras coordenadas, tanto morales, como
estéticas. Los colegas

, por otra parte, imprimen otra dimension al videojuego, posibilitando el contacto con otras fuentes, con
otras dinamicas. El videojuego adquiere una dimension fundamentalmente colectiva cuando ellos
intervienen. Deja de tener sentido jugar solo a determinadas cosas y comienza a generarse la rutina de
?guedar para jugar a tal o cual cosa?, ?a este o aquel videojuego?. Ademas, el videojuego forma parte, a
lo largo de la vida del videojugador, en el grupo de colegas de turno, del proceso de formacioén de las
relaciones intimas conestas personas que no son familiares. La siguiente cita de un entrevistado es muy
ilustrativa:[5]

Entrevistado 1: Y, lo que es toda mi relacién con él esta cargada de subtemas, de subtitulos... El capitulo
trece o el capitulo catorce es jugar a la Play... O sea, uno cuando mantiene una relacién con alguien, si el
capitulo trece esta dedicado a eso... es porque le recrea hacerlo, y porque le gusta; entonces, lo sigue y
se convierte en un habito, ¢por qué le gusta?, ¢por qué te gusta jugar a la Play? Por motivos tan

simples, no sé, la diversion, y al fin y al cabo, para mi, la posibilidad de crear una subhistoria, la posibilidad
de que exista un capitulo catorce, después del capitulo trece, y de ir sumando capitulos.

Por otra parte, son resaltables las asociaciones que posibilitan que el videojuego sea un proceso en el que
intervienen multiples agencias. Pudimos percatarnos de estos procesos en los que el videojuego no es
algo que se consume como si fuese un producto que se ingiere, sino que hay que practicarlo:
Entrevistado 1: Los juegos de estrategia te ensefian mas, que no el Mario, los arcade, los de lucha, los
de deportes, eso esta clarisimo...

Entrevistada 1: Si, a ver, puede ser, ¢no?, que lo Unico que le veias al Sims es que hacia lo que hacia un
humano.

Entrevistada 2: Si y que a lo mejor antes le encontraba el sentido pues ahora ya no, que era un... Estas
mas pendiente del reloj. Yo creo que es algo que lo determina mucho, el..., el que a lo mejor antes...,
todo y no jugar a menudo, o sea, ser una jugadora habitual, el dia que me ponia me podia pegar cinco
horas y ni te dabas cuenta que te pasaban esas cinco horas..., a estar pendiente de, bueno, vamos
dejandolo.

Asi que, aprovechando estos detalles que convierten al videojuego en algo que interactlia y permite
interacciones, puedo constatar una dimension que presenta eVideojuego como proceso

. Es necesario atender al hecho de que, cuando los usuariosclasifican los videojuegos, hacen multiples
referencias a muchas cosas que conllevan un proceso de significacidn relacional para definir algo que esta
pasando, que ha pasado o que creen que pasara. Por ello, para cosas como la violencia, para hacerla

oamaraar nara antandarla ac narcracarin ractirrir 2 ralacrinnac A ~rAcAac Alie ca haren a nracantan


http://www.perio.unlp.edu.ar/revistadejuventud/printpdf/book/export/html/87#_ftn5

significados volubles para el efecto.

Entrevistado 2: O sea, bueno, el Sim City tampoco es educativo, pero el Sim City no es violento en algun
momento, ni fantasioso, es una cosa bastante técnica por decirlo de alguna manera ¢,no?

Entrevistada 2: Entonces, en eso si, nunca han habido juegos, el Streetfighter, nunca han habido en mi
casa, supongo que por..., a raiz de lo del Songoku.

Es precisamente en el siguiente extracto donde hay menciones relevantes y numerosas a la violencia
como un tema recurrente a la hora de relatar el videojuego. La entrevistada ha de recurrir a su familia 'y
mAas concretamente a su padre, e intrinsecamente hace emerger tipos de relaciones, en este caso
familiares, que tienen un papel activo en la naturaleza del juego.

Entrevistada 2: El Bola de Dragon, Bola de Drac. En mi casa nunca se ha visto..., ha estado terminalmente
prohibido. Y en eso se ha mantenido lo de los..., porque era un..., para mi padre era la violencia, era
violento.

Investigador: No le molaba nada a tu padre.

Entrevistada 2: Nada, nada, nada. Mmm, era super violento para mi padre y decia que era violencia
gratuita no necesaria... Y eso se mantuvo mas o menos en los juegos.

También, cuando se define la violencia, no hay una definicion que pueda escapar de su conexién con el
contexto en el que se presenta:

Entrevistada 2: No, pero la violencia gratuita, o sea nunca... Por la simple experiencia, porque yo me lo he
pasado bien jugando a videojuegos sin necesidad de pegar a nadie.

El rechazo a la violencia se expresa en cuanto a la experiencia. De hecho, a la entrevistada, por ejemplo,
le es necesario recurrir a otras cosas, como la serie Bola de Drac

de la television, para hacer referencia a la violencia en los videojuegos. Son elementos que permiten
interpretar que el videojuego necesita de procesos para constituirse como tal y que, ademas, toma su
agencia propia a la hora de permitir otras emergencias. Los elementos materiales permiten también que
surjan significaciones adaptadas a sus consecuencias.

Entrevistado 3: Si, es que si tu pretendias usarla con pilas, era yo que sé€, era gilipoyas perdido, porque el
pack que te comprabas te podia durar una hora como mucho, y tienes que usar el alimentador. Y una vez
se rompio el alimentador y nos quedamos sin Game Gear.

Entrevistado 4: Eso el Pro. Hay tipos de futbol que si, que tienes que pensar mas, el PC futbol, por
ejemplo.

Pero también, como muestran estos fragmentos, el videojuego tiene su otro plano como objeto, como
algo que se muestra a los usuarios y que estos definen como algo que esta ahi y que requiere su uso.
Sus componentes giran en torno a los escenarios, por una parte, y los soportes fisicos, por otra.
Entrevistado 5: Si, porque yo soy muy de consolas, y ordenador son juegos de ordenador. Los tengo muy
separados, pero los separo a causa de las maquinas. Un juego de ordenador tiene lo que nunca va a
tener una consola, bueno, ahora ya si, tenia... eeeh, lo que una consola nunca, jamas se te hubiese
ocurrido qué iba a tener, como la Play 3 o la X-Box. O sea, no puedes comparar un Pentium 3 con una
super, con una Nintendo 64, es imposible.

En muchas ocasiones la tipologizacion de los videojuegos, en este sentido de tratarlos como objetos, se
realiza por los elementos que se pueden identificar en la pantalla, y muchas veces los usuarios son
capaces de explicar la dificultad en estos mismos elementos también. Por otra parte, también hacen
funcidn de objeto, de puntos de apoyo discursivos, los soportes fisicos. ¢ En qué sentido? Por ejemplo, para
estructurar las diversas etapas en su experiencia como videojugador, pero también como elemento-
referencia para desarrollar algunas relaciones emocionales o posibilidades interrelacionales.

Entrevistada 2: Todos estos que anuncian ahora para Play Station 3, que son de.... Porque yo era un Alien
super bueno de la muerte, pero me mintieron y ahora tengo que matar a todo el mundo, tienes un
objetivo, que es salvar al mundo, pero vas con una pistola en la mano.

Investigador: Si, tampoco te mola por lo de la pistola.



Entrevistada 2: Esos ya si porque tienes un objetivo muy claro, y que simplemente has de ir pasando
pruebas, también. Estuve durante un tiempo enganchada a otro, que era de un Aladino que tenia pues
gue salvar a su princesa, y pues era eso, ¢no?, pues, la tipica ambientacion de Ali Baba.

Entrevistado 2: O sea yo no he sido de cada dia jugar a la Play. Toda la semana en casa de los colegas,
¢, sabes? Sales del cole, te vas a jugar, no. Es del te vas a jugar hoy si, pero el resto de la semana no. O
sea, Si que era constante, pero no era...

Entrevistado 6: La Play 1, un afio antes de que se inventase la Play 2. O sea, cuando la Play estaba con
todos los juegos del mundo. No me la pirateé, y jugué poquisimo.

Los soportes permiten e impiden cosas, cosas que adquieren sentido en el contexto donde se desarrollan,
y en las explicaciones se recurre a ellos no solo para explicar sus posibilidades y para estructurar las
etapas, sino para tipologizar a los videojuegos y las situaciones que permiten.

Entrevistado 1: El primero de todos, buenisimo. Y luego ya empezaron a venir que si Mortal Combat, el
Pokemon Stadium, el Turok 2, me dejaron... Luego el Mario Car, otro juegazo, el Smash Bross, otro
juegazo, y alguno mas habra por ahi. Y el Zelda 2, que ya perdié muchisimo, o sea, es malisimo ese juego,
el 1 era buenisimo, el 2 fue una mierda, la jugabilidad era nula.

Entrevistado 7: Si, 98 hasta 2003, 2004. El ultimo juego que tengo, que he tenido, me parece que es el
Mario Party 2, que esta muy guapo también. Y también, luego ya en... en primero de bachillerato, nunca
tuve la Play, siempre he jugado en casa de los colegas, pero nunca he tenido la Play... Ah, bueno, en la
Nintendo esté el primer Pro, que no se llama Pro, se llama Internacional Super Soccer Star 98.

Es posible, por tanto, mantener un plano en el que el videojuego se constituye como un proceso,
intrinsecamente colectivo, porque los entrevistados, hasta cuando se refieren a si mismos, no escapan de
otros elementos, interacciones pasadas o posibles, o referencias a otras instituciones.

Entrevistado 8: Y ala..., y a la que tengo tiempo libre para gastar en no hacer nada, me siento muy feliz
no haciendo nada, me encanta no hacer nada, me encanta... Y en esa época yo tenia tiempo para no
hacer nada, y ese tiempo lo usaba para jugar, también. Es tiempo para no hacer nada, para mi jugar solo
es tiempo para no hacer nada. Ahora no tengo tiempo para no hacer nada... Por lo cual eso es
inconcebible, o sea... del poco tiempo que yo tengo en casa para dedicarme a mis cosas, que no son
Universidad o trabajo..., de ese poco tiempo, no voy a desperdiciar nada de €l para jugar a videojuegos,
porque es, eso pertenece a no hacer nada...

Entrevistado 7: Eeeeeh, no, pero es, como es novedad, pues ahora estoy asi, en este punto de que me
mola mucho, pero yo qué sé, de aqui a diez afios, cuando ya sea normal que todo el mundo juegue con
todo el mundo, o sea, un chino de un pais de uno con otro, pues ya lo veré igual que estar aqui con los
colegas. Es que, claro, es que aqui con los colegas lo hemos hecho toda la vida.

La ultima dimension la denominamos Self

y viene a sintetizar la informacion correspondiente a la presentacion de la propia persona. Pero, como
pudimos interpretar, la presentacion del si mismo pone en juego relaciones con elementos que no son la
propia persona. Las maneras de jugar ponen en juego comparaciones y enumeracion de contextos donde
cambia de sentido esa manera de actuar.

Entrevistado 4: Quieras, 0 sea, quieras 0 no, cuando juegas solo, lo que haces es meterte solamente en
ese videojuego, no piensas en nada mas, a mi al menos me pasa eso, no, nunca he pensado, cuando
juego solo estoy metido en..., en el tio, en ah, tengo que hacer eso, tengo que hacer esto, tengo que hacer
este puzle, tal. Pero cuando juego con gente, pues, juego, estoy concentrado, pero voy escuchando a los
demas, voy hablando, tal.

Entrevistada 2: O sea, yo siempre me defendia, yo siempre era la defendida, por tanto, la defensa formaba
parte de..., de las pequefas piedras, o grandes piedras que te encontrabas en el camino, para llegar a la
meta, que era... con conseguir una maravilla [...] Estas compitiendo en las dos, pero es una manera
distinta de ver la competicion.

Entrevistado 4: Y eso no te diré que es secundario, pero digamos que el hecho de poder estar con tus
amigos suma muchisimo.



El Self

, la presentacion de quién soy yo cuando juego, es algo que surge a partir de la relacién entre elementos
significativos para la generacion del contexto. Las expresiones emocionales guardan intimidad con las
maneras de jugar, lo atractivo y lo rechazable con la experiencia histérica, tanto con los videojuegos, como
con otras personas. Las tramas de sentido que dan forma a la presentacion deyo

jugador son producto de la interrelacion entre los principales elementos presentes en las experiencias con
los videojuegos.

A continuacion presentamos un ejemplo en el que hemos podido identificar estas interacciones entre o
propiamente personal y lo colectivo. Lo que interesa resaltar en este caso es que el filtro de los gustos, la
personalidad o cualquier sistema para convertir la presentacion deBelf

en algo solido e independiente del medio es insuficiente para entender las relaciones de sentido.
Entrevistado 6: A ver, el afiadido de poder, no sé, jugar a un videojuego supongo que cubre unas ciertas
necesidades que todo el mundo tiene ¢no? Entre otras muchas, supongo que habré estado dos ahora.

La primera es pasartelo bien con tus amigos, o0 sea, usar ese pretexto para crear acciones entre

Nosotros, a ver, que no seran correr, ¢no? Que estén enmarcadas en el contexto, estar sentados. Pero
permite interacciones entre nosotros, sobre el juego, pero entre nosotros. Lo cual puede ser gracioso
cuando estas rodeado de amigos, esa es una. La otra es ganar ¢no? Habra mas, pero la otra es querer
ganar, querer ganar en algo... competir... competir y ganar.

De este fragmento lo importante es apreciar como surge el ?yo? o el ?otros?. En un principio, el
entrevistado habla de las necesidades de ?todo el mundo?, es decir, las mias como las de cualquier otro.
Se compara con otros y se atribuye caracteristicas colectivas. Luego habla de dos necesidades concretas
gue en seguida hacen referencia a, en primer lugar, generar cosas dentro del videojuego pero adscritas a
ély, en segundo lugar, hablar de la necesidad de ganar, de ganar a otros, de ganar con algo, de
competir, es decir, de aceptar reglas y desarrollar estrategias. Es decir, primero, para que emerja el Self

, €S necesario movilizar trazas de sentido que nos llevan a otros elementos tradicionalmente situados en
una esfera fuera de la propia persona (los demas, las reglas colectivas); segundo, el videojuego no es
posible sin la interaccién entre los diversos elementos que también hacen posible la existencia de sentido
de las otras personas y el propio yo.

Comentarios finales

El desarrollo de este texto ha esta atravesado por la intencién de ofrecer un recorrido por algunos de los
principales trabajos tedricos y empiricos que se han llevado a cabo recientemente sobre los videojuegos
como objeto

de estudio desde la perspectiva psicosocial y el contraste de algunas de las principales conclusiones con
el andlisis de un material empirico recogido desde el afio 2008 hasta la actualidad. Hemos podido
transitar desde las preocupaciones académicas mas extendidas sobre las consecuencias sociales de la
practica del videojuego, hasta las versiones de los usuarios, desde sus propios contextos como
videojugadores.

Temas como la relacion entre contenidos violentos de los videojuegos y conducta agresiva por parte de los
usuarios, las potencialidades adictivas y el rendimiento escolar de los jovenes, su uso como herramienta
didactica y social, la relacion entre el consumo tecnoldgico y la produccion, son algunos de los asuntos mas
extendidos, no tan séloabordados por la investigacion psicosocial, sino por diversas disciplinas y por los
medios de comunicacion. Al pasar revision sobre las numerosas afirmaciones que se han efectuado sobre
los videojuegos y sus consecuencias, podemos palpar en seguida que abunda el disenso; parece que los
investigadores no se ponen muy de acuerdo en qué tipos de mecanismos psicolégicos y sociales
intervienen y son producto de la generalizacion de los videojuegos en el ocio de las personas,
especialmente de los jovenes.

Al releer las discusiones que hemos plasmado, podemos constatar que este disenso esta atravesado por
un eje que parece funcionar como soporte. En uno de los extremos de este eje se sittan las perspectivas
gue consideran el videojuego como una cosa que puede 0 no generar efectos en las personas o los
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influyentes, pero no la misma. En el otro extremo del eje, sin embargo, abundan los trabajos en los que se
apela a la capacidad critica y productiva de los consumidores ante los artefactos, que tienden a difuminar
esta frontera anunciada desde el cognitivismo conductual. La mayoria de los trabajos tienden a mirar el
videojuego y lo social (o personal) por separado, y es preciso intentar dar el mismo estatus a lo tecnolégico
y a lo social para tratar sus asociaciones y conexiones como modeladores de las redes de los eventos con
videojuego.

Invitamos a que la presente investigacion sea vista como un modesto intento para abrir la puerta a repensar
lo tecnoldgico y lo social como cosas hibridas, donde el videojuego puede verse como un ejemplo
paradigmatico. Entonces, ya no tiene sentido considerar losefectos del videojuego, sino coémo las
personas interactian en el mundo tecnoldgico, repensando estos planteamientos y a los que se oponen
como elementos mas que participan también en la red significativa de la vivencia del videojuego.

Latour (2001) menciona que en los colectivos modernos las relaciones entre humanos y no-humanos son
tan intimas, y en estos emergen tantas transacciones y multiples mediaciones, que pocos sentidos son
plausibles en los que puedan distinguirse los artefactos, las instituciones y los sujetos claramente. Al
incorporar distintos artefactos como parte del analisis, la concepcion de ?lo social? al videojugar ya no
gueda delegada Unicamente a las interacciones interpersonales que se efectian al desarrollar las
partidas. Sino que ?lo social? aparece como el resultado de un conjunto de elementos heterogéneos
interconectados, que forman una red sociotécnica en la cual es imposible distinguir las propiedades de
cada uno de los elementos que componen la actividad de videojugar. Sonlos dispositivos tecnoldgicos en
conexién con elementos humanos los que dan soporte a la actividad, reforzando y estabilizando el colectivo
construido.

Tal vez en los tiempos que corren, donde los nifios y jévenes han sustituido la comba o el trompo (peonza)
por maquinas al parecer mucho mas sofisticadas, ante las preocupaciones adultas, hay que tomarse

todo con mucha mas calma.
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