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Siempre resulta interesante encontrar un libro que, aun partiendo de una idea
concreta -las consecuencias psicolégicas del uso de los videojuegos, en este caso-,
pueda utilizarse como volumen de consulta para otros tantos aspectos relacionados
con este universo, ya sea su historia o el marco legal imperante. Asimismo, se
agradece que aunque su fin altimo sea la exposicién de la investigacién empirica
realizada por los autores, no se olviden los estudios previos en la materia, siguiendo
asi el principio de que la ciencia ha de ser acumulativa, pues es la Unica forma
verdadera de progresar. Asi, desde un principio, Tejeiro Salgado y Pelegrina del Rio
afirman que su “trabajo complementa a los ya existentes incorporando nuevas
aportaciones en cuanto a datos y métodos de investigacion” (pag. 19)

La obra esta prologada por M. Teresa Anguera Argilaga, Catedratica de Metodologia
de las Ciencias del Comportamiento de la Universidad de Barcelona, quien aparte de
hacer un esbozo de lo que se podra encontrar en las paginas siguientes, deja ya
patente desde un principio la necesidad de la existencia de estudios de esta indole, ya
que los videojuegos tienen un papel protagonista en la vida actual de la mayoria de
las personas, y no sélo en el tiempo dedicado al ocio.

El libro se divide en tres partes, cada una con una tematica concreta, aunque sin
separarse del objeto de estudio principal. En la primera, titulada “El fenémeno de los
videojuegos”, los autores intentan establecer los limites de este universo, pues es
indudable que sin una buena definicidn de conceptos y tipologias resulta muy dificil
realizar un trabajo valido. En este sentido, lo primero que dejan patente es la
dificultad de definir qué es un videojuego, una tarea aparentemente sencilla cuya
complicacién viene dada por las diferencias de soportes, de épocas, de tematicas o al
hecho de que el término se utilice para designar “tanto al soporte tecnoldgico
(hardware), como al propio juego (software)” (pag. 25), dos términos que utilizan,
no obstante, como criterio de clasificacion.

Asi, aungue reconocen que pueden existir definiciones bastante precisas y amplias al
mismo tiempo, como la que la doctora Ana Maria Calvo dio en 1996 en el capitulo
“Videojuegos: del juego al medio didactico” incluida en el volumen Edutec 95. Redes de
comunicacién, redes de aprendizaje, coordinado por Jesus Salinas, ellos prefieren dar
la suya propia, especificando qué se va a entender por videojuego a lo largo del libro:
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Todo juego electronico con objetivos esencialmente ludicos, que se sirve de la
tecnologia informatica y permite la interaccién a tiempo real del jugador con la
maquina, y en el que la accion se desarrolla fundamentalmente sobre un soporte visual
(que puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador personal, de un televisor, o
cualquier otro soporte semejante) (pag. 26).

Una vez establecidos los parametros conceptuales, es hora de analizar el mundo de
los videojuegos como fendmeno social, tema al que esta dedicado el segundo capitulo.
Asi, antes de hacer hincapié en el marco sociocultural o legal en el que estos se
insertan, resulta no sélo interesante, sino necesario, hacer una revision histérica del
fendmeno desde sus origenes en 1961, afio en que Steve Russell, estudiante del MIT
(Massachussets Institute of Technology) crea el primer juego de ordenador
interactivo (Spacewar) y con él, el indispensable joystick. Sin embargo, Russell
nunca patentd el juego ni gand dinero con él, por lo que no se puede obviar la
iniciativa de Nolan Bushnell, quien en 1971 introduce en el mercado Computer Space,
una version del creado por Russell y del que, curiosamente, apenas se vendieron
2000 ejemplares, lo que llevo a Bushnell a bautizar a su joven empresa con el nombre
de Atari, palabra que en el juego de GO significa fracaso, naciendo asi la primera de
las grandes empresas que dominaran el mercado de los videojuegos a lo largo de todo
el siglo, entre las que destacaran Sega Enterprises Ltd., Nintendo Company Limited o
Sony Computer Entertainment, Inc.

Tejeiro Salguero y Pelegrina del Rio hacen de este modo un recorrido historico,
dividiéndolo en diferentes periodos: 1974-1983, de gran produccion creativa; 1983-
1985, momento de crisis del sector, como resultado de la amplia oferta y la baja
calidad de la misma, y 1985-2000, que comienza con el llamado “boom de las
consolas” (pag. 35). En este periodo comenzaran a surgir las sagas, asi como las
mascotas (Super Mario Bros y Sonic), pero también los sidekick (compafieros del
protagonista: Luigi y el zorro Miles Two Tails) y los boss (Koopa y Robotnik), que
luego protagonizaran sus propios juegos.

En este periodo, ademas, se observa como muchas empresas de videojuegos, ante el
alto coste de produccién, no pudieron adaptarse al mercado. Basta observar, para
ejemplificarlo, las dos interesantes tablas que recogen los autores con las consolas
que vieron la luz en el periodo entre 1974 y 1983, y con las aparecidas entre 1985 y
2000. Finalmente, tampoco se olvida el importante papel de los ordenadores,
indicando cdmo poco a poco se han ido diluyendo las fronteras “entre ordenadores
destinados al juego y destinados al trabajo, evidente durante los afios 80” (pag. 40).

Los autores toman la decision de frenar la trayectoria historica en el afio 2000, e
incluir el siglo XXI dentro del segundo apartado de este capitulo (“El Futuro”), donde
exponen las iniciativas que marcan la tendencia actual de los videojuegos y que,
presumiblemente, dominaran la industria en los proximos afios. No obstante, ellos
mismos afirman que hay que ser cautos a la hora de aventurarse a hacer prondésticos,
ya que, observando la trayectoria pasada, “es muy probable que la realidad desborde
nuestras previsiones, desembocando en punto muerto algunas que parecen
prometedoras y desarrolldndose otras en las que aln no hemos reparado”. En
cualquier caso, no cabe duda de que el presente, y quizas el futuro de los videojuegos,
es indisoluble de lo que se conoce como “ocio o entretenimiento multimedia” (péag.

Comunicacion, Vol.1, N° 7, afio 2009, PP. 303-307. ISSN 1989-600X 304



Victor Hernandez de Santaolalla Aguilar

41), donde las fronteras entre los diferentes medios y soportes (los mdviles, el cine, la
television o el cémic) irian poco a poco desapareciendo.

La realidad virtual, los juegos en red, los “nurturing” o juegos de crianza
(Tamagotchi, Virtual Pets) o la extension de los videojuegos a otros grupos de edad,
que convierte en usuarios tanto a nifios como a sujetos de la llamada tercera edad,
son los rasgos mas caracteristicos de la evolucidon que ha vivido el mercado en la
ultima década. Sin embargo, aunque hay un intento por acercarse al fenémeno, se
echa de menos algiin comentario acerca de los juegos online que se encuentran en
diversas péaginas webs especializadas y que, al igual que otros juegos mas
rudimentarios como el Solitario o el Buscaminas que se encuentran en la mayoria de
ordenadores, pueden interferir en la vida cotidiana del usuario, e incluso participar
activamente en la jornada laboral, como advierte la prologuista al referirse a los
videojuegos desde una perspectiva general.

De todos modos, no cabe duda de que esta breve historia de los videojuegos permite
al lector darse cuenta del protagonismo que estos han ido tomando con el paso de los
afios, mas si cabe para los nifios y los jovenes. Estos conviven y se relacionan a diario
con los videojuegos, ya sea de forma individual o con otros compafieros, por lo que
resulta l6gico que diferentes investigadores se hayan interesado por el fendbmeno,
aungue con un error de base, ya que muchos de estos trabajos pretenden “explicar el
significado e influencia de los videojuegos desde el punto de vista ‘adulto’ (como
nueva tecnologia)”, cuando lo mas légico seria, “en su lugar, intentar interpretarlos
tal y como lo hacen los nifios” (pag. 51). Asimismo, los autores declaran que, por lo
general, son pocos los padres que prestan atencion al uso que sus hijos hacen de los
videojuegos, y menos aun los que ejercen algun tipo de control sobre el mismo.

El siguiente apartado, dentro alin de este segundo capitulo, lo dedican al marco legal
de los videojuegos, centrandose en los sistemas de calificacién de los mismos, de
obligado uso en algunos paises y voluntarios en la mayoria, pero cuya aplicacion
resulta cada vez mas frecuente, y en “la proteccion del menor en general, y frente a los
medios de comunicacién en particular” (pag. 57), la Unica legislacién que se aplica a
los videojuegos en Espafia. Para finalizar, Tejeiro Salgado y Pelegrina del Rio hablan
muy brevemente del mercado de los videojuegos en Espafia, constatando que no hay
un consenso real en cuanto a la hora de cuantificar la presencia de estos en el mundo
juvenil.

La segunda parte, titulada “;Como (y por qué) usamos los videojuegos?” también
consta de dos capitulos que estableceran cuales son los indicadores de uso de los
videojuegos y el perfil de los usuarios de los mismos, respectivamente. Asi, en el
primero los autores, a través de numerosas investigaciones empiricas que clasifican
segun el nimero de participantes, la edad de los mismos y los resultados, realizan un
andlisis de diferentes variables (frecuencia de uso, tiempo que se pasa frente a la
consola, dinero gastado, lugar de uso, y tipos de videojuegos usados y preferidos),
concluyendo que, tras el repaso por los distintos estudios, por lo general no se puede
llegar a un consenso objetivo, pues dependiendo del autor, asi como de las
caracteristicas de la investigacion, los resultados obtenidos son diferentes.

Respecto al perfil de los usuarios de videojuegos, se recogen también una serie de
variables de estudio: personalidad, motivos para su uso Yy caracteristicas
demograéficas, siendo quizas la primera la mas interesante en cuanto a cantidad de
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investigaciones empiricas realizadas (recogidas debidamente en el libro), que
permiten afirmar a los autores que, por lo general, se suele pensar que existe una
personalidad especifica para los jugadores de videojuegos diferente de aquellos que
no lo son, pero que repasando los distintos andlisis se puede observar como, una vez
mas, no existe consenso a la hora de fijar los rasgos definitorios de dicha
personalidad. Asi, concluyen que lo mejor es que frente a algiin problema se actle “de
forma diferenciada en cada individuo, de acuerdo a las variables relevantes
implicadas en el fendbmeno” (pag. 80). Por otra parte, en lo que concierne al motivo
de uso, los autores diferencian entre motivos de la persona, donde priman los
motivos intrinsecos (entretenimiento, diversion, reto, etc.) sobre los extrinsecos, y los
motivos de los juegos (calidad grafica, interactividad, retroalimentacion, etc.), cuyo
conocimiento puede suponer grandes beneficios econémicos. Finalmente, dentro de
las caracteristicas demograficas dividen entre sexo, edad y estatus socioeconémico.

La tercera y Gltima parte del libro se centra en “La polémica sobre los videojuegos”,
donde tras presentar una serie de criticas (capitulo V) y de usos positivos (capitulo
V1), los autores exponen los resultados de su investigacion empirica. Un breve repaso
por los dos primeros capitulos de esta tercera parte permite al lector darse cuenta de
que muchos de los inconvenientes y ventajas que se le han atribuido a los videojuegos
han sido infundados. Asi, como afirman los propios autores,

los videojuegos han sido acusados de todo, desde promover la delincuencia a inducir a
la agresion, ser causa de absentismo escolar, o, simplemente, ser inherentemente
malignos. Pero también hay quien ha ensalzado su potencial para mejorar diversas
habilidades y como potente herramienta de transmision de conocimientos y valores.

El problema es que, con mucha frecuencia, tanto las posiciones a favor como en contra
se han basado méas en opiniones, creencias y prejuicios que en conocimientos reales
basados en datos empiricos (pag. 87).

Adiccion, agresividad, aislamiento, abandono de los estudios u otras actividades,
delincuencia, drogadiccion o ludopatia, son, por tanto, algunas de las consecuencias
que suelen atribuirse a los videojuegos, hasta tal punto de que se ha llegado a hablar
de ‘yonkis del teclado’; sin embargo, los estudios empiricos realizados, que una vez
mas los autores recogen y clasifican segun los perjuicios denunciados, no permiten
establecer una conclusion tedrica objetiva y generalizable. Asimismo, también
reflejan la existencia de algunos trastornos fisicos que pueden derivarse del uso de los
videojuegos, “al menos en ciertas personas con problemas previos o que los utilizan
en exceso” (pag. 122). Por ultimo, los autores dejan claro la inexistencia actual “de
ningun programa preventivo especificamente dirigido al uso ‘sano’ de los
videojuegos” (pag. 125), algo que sorprende teniendo en cuenta su mala fama; en
cualquier caso, en el libro se recogen algunas recomendaciones al respecto.

Respecto a los “usos positivos de los videojuegos”, es posible que la practica de estos
mejore algunas habilidades como las espaciales, la atencién selectiva o la toma de
decisiones, pero no es posible asegurar que contribuyan a incrementar la inteligencia.
Asimismo, los videojuegos pueden ser muy (tiles como diagndstico o terapia en
psicoterapia y medicina, asi como instrumento didactico, derivado de la conjuncion
componente ladico—funciéon pedag6gica, y que ha dado lugar al término
eduntainment (education + entertainment). En cualquier caso, para este Ultimo uso
recomiendan la colaboracion de un profesor que actue de guia.
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Para cerrar el libro, Tejeiro Salgado y Pelegrina del Rio presentan los resultados de su
propia investigacion empirica en la que intentan fijar las diferencias entre un grupo
de jugadores problema y un grupo de jugadores sociales, pues si entre ambos
existieran diferencias reales se podrian predecir los grupos de riesgo. Asi, parten de la
hipétesis de “que los participantes de jugadores problemas y los de jugadores sociales
alcanzan diferentes puntuaciones en una serie de variables” (pag. 139), lo que
permitiria pensar, si se cumpliera dicha hipétesis, que la conducta seria diferente
segln los grupos. Para la investigacion se trabajé con un total de 92 sujetos separados
en dos cluster o subgrupos de jugadores problema (el primero de 14 participantesy el
segundo de 32) y otro cluster de jugadores sociales (de 46 miembros). Dicha
investigacion aportd ciertos resultados para cada cluster, recogidos en esta obra y
referidos a factores cognitivos, comportamentales, relacion con compafieros y
amigos, variables propias del juego, etc.

Una vez expuestos los datos en bruto, es hora de analizar una por una las hipotesis
que fijaba el trabajo, dieciocho en total, y que se referian al grado de implicacién en el
uso de los videojuegos, a factores individuales y a factores microsociales y
macrosociales. Para ello, los autores establecen cada hipétesis previa, para después
verificarla o refutarla segin los datos obtenidos y, en su caso, comparar estos
resultados con otros estudios empiricos. Asi, los datos obtenidos permiten sefialar
cuales son los rasgos definitorios de cada cluster, lo que permite, en Gltima instancia,
definir los subgrupos 1y 2 (jugadores problema) en comparacion con el subgrupo 3
(Jugadores sociales).

Para finalizar, los autores apuntan una serie de consideraciones psicoterapéuticas,
donde reivindican, en Gltima instancia, la necesidad de estudiar los efectos de los
videojuegos, pues el actual debe ser un periodo de investigacién y, por tanto, el
momento de indagar en aquellos aspectos desconocidos, ya sean beneficiosos o
perjudiciales, para aprovecharlos o en su caso frenarlos en la medida de lo posible.

Como se puede observar, y a modo de conclusion, el presente libro es, como ya se
adelantaba al principio de esta resefia, un volumen plural que parte de una idea
primaria concreta. No hay duda de que quizéas la parte mas interesante sea la tercera,
pues es la que aporta de verdad las novedades empiricas; sin embargo, no se le puede
restar importancia al resto de capitulos, que si bien funcionarian como revisién de la
literatura, sus aportaciones teoricas sobrepasan la calificacion de marco contextual.
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