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Resumen

A medida que se ha producido un incremento en el uso de los juegos de
ordenador entre nifios y jévenes, los investigadores y el piblico en general han ido
manifestando su preocupacién acerca de la influencia que estos medios pudieran
tener sobre el desarrollo y comportamiento de sus usuarios. Aunque los estudios
preliminares no han apoyado las hip6tesis acerca de efectos perniciosos de los
juegos o la aparicién de conductas adictivas, hasta hace poco no ha sido posible
efectuar estudios de los efectos a largo plazo de la prictica habitual de esta
actividad. El presente articulo describe un estudio con 321 sujetos de 13 a 33 afios
con un historial de uso continuado de videojuegos, compardndolos con un grupo
control en caracteristicas de personalidad, comportamientos de vida cotidiana y
variables cognitivas.

Palabras clave: videojuegos, adiccién, personalidad, desarrollo cognitivo,
ajuste social.

Abstract

The increasing use of computer games by children and youths has led to a
corresponding concern of researchers and the public in general for their effects on
the development and behaviour of these users. Although preliminary studies have
not supported hypotheses about the negative effects or addictive profiles related to
playing computer games, it has not been possible to carry out research into the long-
term effects of continued practice of this activity. The present article describes a
study with 321 subjects aged 13 to 33 with a long history of playing with
videogames, comparing them to a control group on personality traits, everyday
behaviour and cognitive variables.

Key words: videogames, addiction, personality, cognitive development, social
adjustment.
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Los Estados Unidos firmaban el alto el
fuego que terminarfa con la Guerra de
Vietnam, Henry Kissinger era nombrado
Secretario de Estado, Sitting Bull (Toro
Sentado) se sublevaba contra el gobierno
americano en Dakota del Sur.

En Espafia el Almirante Carrero Blan-
co era nombrado presidente del gobierno,
se iniciaba el proceso 1001 contra los lide-
res de CC.0O0. El1 F.C. Barcelona fichaba,
por primera vez, a Johan Cruyff. Nos aban-
donaban Pablo Picasso y Pau Casals y la
era del “600” tocaba a su fin.

Al tiempo que todo esto ocurria Nolan
Bushwell disefiaba una nueva maquina,
similar a las que inundaban las salas de
recreativas de la época. Esta maquina reci-
bi6 el nombre de Pong, que consistia en
una humilde simulacién del tenis de mesa.
Sin embargo Pong presentaba una caracte-
ristica que lo hacfa tnico entre los numero-
sos modelos de madquinas que existian para
este fin. Esta particularidad residia en el
hecho de que no existian componentes
mecénicos, resultando su funcionamiento
cien por cien electrénico y controlado por
un microprocesador.

El juego se desarrollaba por primera
vez frente a un monitor de televisién en el
que aparecian dos rectangulos a modo de
jugadores y un pequefio cuadrado que osci-
laba de un lado a otro de la pantalla y que
representaba una pelota. Los jugadores
controlaban el rectdngulo en el eje vertical
de la pantalla y debian esforzarse en devol-
ver al otro jugador el cuadrado que oscila-
ba de izquierda a derecha. Acababa de na-
cer el videojuego.

Con toda seguridad existian con ante-
rioridad programas de ordenador de tipo
lidico, sin embargo el uso restringido que
de estas médquinas se hacia, dificulté la
popularizacién de esta forma de ocio.

En 1977 la firma Atari lanza el primer
sistema de videojuegos en cartucho, cose-
chando un éxito notable en los Estados
Unidos y una discreta difusién en Europa.

Dos afios més tarde Philips comercia-
liza un sistema de videojuego similar al de
Atari, si bien se concibe como un sistema
abierto que en un futuro debia permitir
otras actividades ademds del juego. Ello se
conseguia incorporando un teclado alfabé-
tico a la consola de juego, con lo que pos-
teriores cartuchos podrian llegar a conver-
tir este sistema en un pequeifio ordenador.

Sin embargo el videojuego no llegaria
a ser una forma extendida de entreteni-
miento hasta el inicio de la década de los
ochenta donde la llegada de los primeros
ordenadores domésticos supuso una autén-
ticarevolucién del ocio. Nos estamos refi-
riendo a la aparicién de los primeros orde-
nadores VIC-20, de Commodore, ZX81 y
Spectrum, de Sinclair.

Es en este momento cuando empieza a
advertirse un interés destacable entre los
estudiosos de la conducta por esta forma de
ocio, apareciendo las primeras investiga-
ciones sobre los efectos de los videojuegos
en sus usuarios. También en esta época
empezaron a aparecer las primeras criticas
feroces.

Lamayoria de investigaciones realiza-
das sobre la incidencia de los videojuegos
en el comportamiento de los jugadores,
coinciden en sefialar la ausencia de conse-
cuencias negativas sobre estos. Estas in-
vestigaciones se caracterizan por una t6ni-
ca marcadamente desmitificadora. Obser-
vamos como las diferencias de opini6én
surgen cuando se comparan las opiniones e
investigaciones efectuadas con rigor cien-
tifico con las creencias y t6picos que des-
de su origen se han vertido sobre el video-
juego por personas con un conocimiento
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lejano y mas basado en estereotipos que en
observaciones directas. Con demasiada
frecuencia el debate resulta imposible pues
se enfrenta la razén con la pasién y la in-
vestigacion con la especulacién.

Pese a que la investigaci6n sobre este
tema existe desde hace unos afios, se ha
prestado poca atencién a aquellos efectos
que pudieran presentarse a largo plazo.
Habitualmente se recurre a la novedad de
esta forma de entretenimiento para justifi-
car la dificultad de evaluar individuos so-
metidos durante periodos de tiempo pro-
longado a esta actividad.

Elementos para el debate

No es nuestra intencién aburrir al lec-
tor de este texto con una exhaustiva revi-
sién de la investigaci6n que se ha realiza-
do sobre este tema en los dltimos afios,
puesto que ademds existen obras y articu-
los cientificos que cumplen sobradamente
este cometido (Loftus y Loftus, 1983;
Marks, 1984; Provenzo, 1992; Estallg,
1992; Estall6, 1994).

Sin embargo creemos obligado ofrecer
una serie de consideraciones previas res-
pecto al tema tratado en este trabajo (los
efectos a largo plazo debidos al uso de
videojuegos), derivadas del conocimiento
disponible en la literatura cientifica actual.

Existe una opini6n précticamente uné-
nime entre los investigadores respecto ala
no existencia de incidencias negativas de-
rivadas del uso de videojuegos a este nivel.
De este modo Brown y cols. (1992) sefia-
lan como la aceptacion del videojuego
como fenémeno de masas puede mejorar el
rendimiento cognitivo y ayudar a los estu-
diosos de la percepci6n a una mejor com-
prensi6n de los mecanismos implicitos en

el proceso de la informacién y en el cono-
cimiento de las habilidades motrices.

Griffith y cols. (1983) pudieron com-
probar la existencia de diferencias signifi-
cativas en la coordinacién oculo-manual a
favor de los jugadores de videojuegos. No
obstante este extremo resulta inicamente
cierto en un reducido nimero de juegos
que englobaria a los videojuegos de tipo
arcade y entre estos a los de caracteristicas
mds simples. No obstante los arcades de
segunda generaci6n incluyen el reconoci-
miento de formas y colores, implicando
estrategias de orden superior, para que sea
efectiva la resolucién de las diferentes fa-
ses del juego.

Ademds del componente cognitivo de
naturaleza cualitativa, resulta de vital im-
portancia considerar la vertiente cuantita-
tiva del rendimiento intelectual de los
usuarios de videojuegos. En este aspecto la
investigacion es concluyente en cuanto a
estimar la no influencia de esta practica.
Parece constatarse -en algunos casos- una
discreta ventaja intelectual de los jugado-
res de videojuegos sobre los no jugadores
(Mcloure y Mears, 1984; Melancon y
Thompson, 1985). Sin embargo dichas re-
laciones dificilmente pueden interpretarse
como una relacién causal y probablemen-
te estén ligadas a modos diferentes de per-
cibir la tecnologia en funcién del rendi-
miento intelectual de los individuos.

Videojuegos, personalidad y conducta

Probablemente sea este uno de los ca-
pitulos que mds investigaciones haya pro-
piciado. Concluyéndose de modo mayori-
tario la no existencia de diferencias signi-
ficativas en la estructura de personalidad
de los jugadores de videojuegos respecto a
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los no jugadores. De modo particular cabe
destacar la presencia de un grado de extro-
versi6n significativamente mayor entre los
jugadores (Mcloure y Mears, 1986; Esta-
116, 1994).

Ademaés de los mencionados, otros tra-
bajos han tratado de establecer relaciones
entre esta actividad y la presencia de tras-
tornos de conducta y sintomas psiquiatri-
cos. La investigaci6n es concluyente res-
pecto a la independencia entre el videojue-
go y cualquier tipo de psicopatologia. En-
tre estos estudios cabe citar los de Gibb,
Bailey, Lambert y Wilson (1985), Secunda
(1981) y Lin y Lepper (1987). Funk (1992)
revisay actualiza este tema, sefialando que:

“A pesar del temor relacionado con los
hipotéticos problemas que los video-
juegos pudieran generar, la actual in-
vestigacién no puede establecer rela-
cién alguna entre el juego frecuente y
el desarrollo de verdadera psicopatolo-
gia”.

Provenzo (1991) se expresa en la mis-
ma direccién cuando sefiala que:

“Parece razonable asumir que el video-
Jjuego no contribuye al desarrollo de
conductas desviadas entre sus usuarios,
de hecho puede ayudar a jévenes y ado-
lescentes en su proceso de desarrollo”.

Videojuegos y agresividad

Lainvestigacién de autores conductis-
tas acerca del tema de la agresividad y sus
relaciones con modelos de aprendizaje vi-
cario o imitativo sirven de base teérica
para las hipétesis que sugieren la posibili-
dad de un incremento de los niveles de
agresividad y hostilidad después de haber

jugado videojuegos (Bandura, Ross y
Ross, 1963). El estudio del modelaje de la
agresién en los nifios demostré cémo la
exposicién a modelos agresivos puede
conducir a un incremento en el nivel de
agresién posterior. Esta atractiva hip6tesis
fue rdpidamente cuestionada por los traba-
jos de Lott y Lott (1985) al establecer la
naturaleza simbélica de la agresién impli-
cita en muchos videojuegos puesto que
gran parte de los contenidos agresivos u
hostiles presentan estos elementos de una
forma simbélica (recordemos los ya hist6-
ricos Space Invaders o Pac-Man).
Goldstein (1993) realiza una puntuali-
zacion, evidente, pero escasamente consi-
derada en la divulgacién de este tipo de
investigacién. Goldstein insiste en que:

“No existe duda de que la exposicién a
la violencia televisiva correlaciona
con la agresién, sin embargo existen
dudas acerca de que la causa de la
agresion sea la televisién”.

Esta distincién entre los conceptos de
correlacién y causalidad no serd nueva
para todos aquellos con conocimientos es-
tadisticos, sin embargo con excesiva fre-
cuencia se interpretan ambos conceptos
como sinénimos.

Dominick (1984) estableci6 que jugar
videojuegos agresivos podia tener efectos
negativos a corto plazo en el estado emo-
cional del jugador. Ademds los cambios
afectivos dependieron del tipo de video-
juego empleado, es decir, el videojuego
mds agresivo condujo a incrementar la
hostilidad y la ansiedad, en relacién a
aquellos sujetos que no jugaron videojue-
gos. El videojuego medianamente agresivo
increment6 solo el nivel de hostilidad sin
afectar el nivel de ansiedad.
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Cooper y Mackie (1985) constataron
como los varones no presentaban eviden-
cia de incremento alguno de su conducta
agresiva respecto a los valores previos al
juego con videojuegos. En cambio entre
las nifias no se produjo la misma situacidn,
incrementdndose la agresividad después de
haber jugado con un videojuego de temati-
ca agresiva y después de ver a sus compa-
fieros jugar con é1. Los autores atribuyeron
esta diferencia entre sexos a lamenor expo-
sicién a modelos agresivos entre las nifias.

Podemos concluir como los investiga-
dores que se han ocupado del tema de la
agresion ligada al juego de videojuegos
coinciden en sefialar la existencia de algu-
na forma de relacién entre ambas varia-
bles, 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. Habitualmente los investiga-
dores suelen hacer referencia al tiempo
inmediatamente posterior al uso de estos
juegos. De este modo los efectos negativos
descubiertos por algunos autores podrian
tener una vida corta y no presentar efectos
moérbidos a medio o largo plazo.

¢Adiccion en los videojuegos?

Uno de los grandes tépicos respecto a
este tema hace referencia a la hipotética
“adiccién” que estos juegos podrian gene-
rar. Los medios de comunicacién han sido
prolijos en esta cuestién. No obstante la
investigacién no ha seguido el mismo cami-
no, existiendo tnicamente referencias indi-
rectas a esta cuestién y habitualmente en
sentido opuesto a la opini6n del gran publi-
co, es decir, cuestionando la posibilidad de
un paralelismo con el modelo adictivo.

La primera victima de esta creencia
fue el propio Bill Gates, quien durante su

adolescencia debi6 alejarse de los ordena-
dores durante casi un afio, ante la presién
de sus padres. No experimentd especiales
dificultades durante este periodo, invir-
tiendo su tiempo en la lectura, tanto de
novelas como de libros de texto. Sin em-
bargo, pocos son los adictos de otras cate-
gorias o sustancias que demuestran tal con-
trol respecto a su trastorno. Por contra, ély
su empresa desarrollaron el sistema opera-
tivo, Ms-dos, que permitié funcionar a los
primeros ordenadores personales (PC) de
IBM para posteriormente modificar los
hébitos de usuarios de ordenadores de todo
el mundo con el interface grafico Windows.
Una de las escasas referencias a este
tema la efectia Gonzalez (1988) cuando
distingue entre el potencial adictivo del
videojuego respecto al juego de azar:

“Este tipo de juego no implica todas
las consecuencias individuales socia-
les y familiares que posee la adiccién
al juego de apuestas...Reconocemos
como el ser humano puede desplegar
conductas compulsivas delante de
cualquier objeto”.

Esta reflexi6én abre una importante via
en la consideracién de hipotéticos proble-
mas derivados del juego con videojuegos y
probablemente sea importante por eviden-
te, puesto que sitda el videojuego en un
plano de igualdad con otras actividades, al
margen de prejuicios y prevenciones.

Resulta evidente que los videojuegos
demandan una cantidad de tiempo impor-
tante, no obstante debemos considerar
c6émo una elevada dedicacién puede con-
ducir a la adhesién o aficién sin que ello
implique necesariamente adiccidn, ya que
para que este concepto fuera aplicable de-
berian derivarse de la préactica del video-
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juego una serie de consecuencias negativas
que hasta el momento no han podido esta-
blecerse de un modo fehaciente. Es cierto
que ocasionalmente podemos contemplar
casos donde se asocia el videojuego a con-
diciones mérbidas, si bien entonces debe-
remos ser cautos al establecer relaciones
causales, puesto que el videojuego suele
representar un papel puramente circuns-
tancial. Podemos citar el caso de nifios o
adolescentes que pueden cometer peque-
fios hurtos en el domicilio para obtener
dinero que luego gastan jugando en maqui-
nas de videojuegos de salas recreativas.

Probablemente se haya hablado de
adiccion, sin considerar las connotaciones
estrictamente clinicas de este término,
con toda probabilidad quienes mencionan
este término no hacen otra cosa que refe-
rirse al extraordinario efecto motivador
de estos juegos, que podriamos definir
como la sensacién subjetiva del jugador
que le impele a seguir jugando con un jue-
go cuando ha terminado una partida. Ello
ha sido definido por los especialistas en
videojuegos de las revistas de inform4ti-
ca como adiccidn, si bien constituiria una
acepcién al significado del término clini-
co y seria mds conveniente hablar de alta
adhesidn, aficién, etc.

La raz6n de este hecho debemos bus-
carla en la estructuracién de los videojue-
gos en forma de miltiples niveles de difi-
cultad creciente, lo que introduce un im-
portante estimulo y curiosidad para perse-
verar en el juego. Malone (1981) habla de
la dimensién de control como una de las
que facilita el éxito de un videojuego, lo
que se consigue mediante un adecuado es-
calado del grado de dificultad. No obstan-
te cuando se supera el limite m4s alto del
Jjuego se tiende a repetir el dltimo patrén de
dificultad, comprobdndose como a partir

Efectos a largo plazo del uso de videojuegos

de este punto el interés por el juego decre-
ce rapidamente. De hecho el interés por un
videojuego se mantiene desde el momento
que supone un reto para el jugador. Este
paralelismo es dificilmente sostenible si lo
comparamos con el que puede existir con
un juego de azar.

No queremos finalizar esta relacién de
investigaciones sin citar un estudio publi-
cado en nuestro pafs (en octubre de 1994),
realizado por la Confederacién Estatal de
Consumidores y Usuarios. El valor de este
trabajo es destacable, dado que ha partido
de una muestra de gran tamafio (13.200
sujetos), siendo su dambito territorial de
caracteristicas nacionales. Este tamaiio
muestral permite considerar este trabajo
como uno de los mds extensos que nunca
se hayan realizado sobre este tema y nos
permite considerarlo como plenamente
vélido en cuanto a los elementos descripti-
vos de esta forma de juego.

En esta encuesta se constata la gran
difusién de este fenémeno, entendida en
términos de disponibilidad de maquinas de
videojuegos entre el ptblico infantil. Sin
embargo, y en contra de 1a opini6n genera-
lizada, esta actividad no es ni con mucho la
preferida por los nifios espaiioles, quienes
se inclinan por la prictica del deporte y el
Jjuego al aire libre, ocupando la televisién y
el juego con videojuegos un puesto modes-
to entre sus preferencias.

En este trabajo se pasa revista a una
serie de mitos sobre esta actividad tales
como el tiempo dedicado al juego, la posi-
bilidad de autocontrol delante de la maqui-
na, el supuesto aislacionismo y disminu-
cién del rendimiento académico que se le
supone a estos juegos, etc... sin que sea
posible constatar ninguno de ellos, lo que
ya se estd convirtiendo en una tradicién en
este tipo de trabajos.
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Es interesante observar como las opi-
niones de los docentes varfan substancial-
mente de las de los usuarios, apareciendo
de nuevo los tépicos que anteriormente
menciondbamos bajo un contexto de extre-
ma cautela y prevencién. De este modo
consideran que esta actividad influye ne-
gativamente en la interaccién social, rendi-
miento académico, tiempo de estudio, etc.

Los padres -con un conocimiento de
primera mano de la conducta de sus hijos
en su tiempo libre- muestran una posicién
de cierta discrepancia en relacién a los pro-
fesores en algunos puntos. De esta forma
un 70% de padres de hijos aficionados ha
podido constatar como esta actividad no ha
influido para nada en la conducta social de
sus hijos y aproximadamente el mismo
porcentaje no ha observado ningtn efecto
sobre las calificaciones escolares.

Ante la polémica en que se halla in-
merso el fen6meno del videojuego, consi-
deramos de vital importancia el poder dis-
poner de estudios basados en muestras
extensas que permitan conocer de manera
objetiva y precisa la extensién de este
movimiento y su verdadera magnitud.
Creemos que es esta la Gnica forma de evi-
tar alarmismos infundados que en nada
benefician y que contribuyen a crear un
clima de falsa desconfianza y temor.

. Podemos estudiar hoy dia los efectos
a largo plazo derivados del uso de
videojuegos?

Al inicio de este texto menciondbamos
como ya es posible establecer una andadu-
ra de mds de 20 afios, desde la aparicién del
primero de estos juegos, cumpliéndose
m4s de una década de la aparicién de los
primeros y supuestos videoadictos, es de-
cir, aquellos sujetos que se iniciaron en el

juego con videojuegos de 1a mano de los
ordenadores Spectrum, Commodore y las
consolas de Atari y Philips.

A partir de esta evolucién histérica y
considerando que el juego mediante juegos
de alta tecnologia dista de ser un fenéme-
no pasajero, para imbrincarse profunda-
mente dentro de la cultura del ocio y del
tiempo libre, resulta mds frecuente que se
cuestione cuales serdn sus repercusiones a
largo plazo.

Evidentemente hasta dentro de unos
cuantos afios no serd posible evaluar los
efectos del videojuego tal y como hoy lo
conocemos sobre el comportamiento, apti-
tudes, actitudes, etc. Sin embargo los
videojuegos de los afios venideros tampo-
co guardarén gran similitud con los actual-
mente disponibles. El principal problema
radica en la existencia de una tecnologia
que experimenta un desarrollo en progre-
sién geométrica. Recordemos los sistemas
domésticos de juego de los afios 70 y 80
frente a las actuales consolas de 16 bits, la
sofisticacién de los juegos disefiados para
ordenadores PC, o el empleo creciente de
la tecnologia CD-ROM en el desarrollo de
los actuales juegos. Sin embargo el futuro
inmediato resulta atin mas innovador pues-
to que existen proyectos basados en tecno-
logias de dltima generaci6n cuya difusién
entre ordenadores personales o estaciones
de trabajo es todavia muy limitada. Pode-
mos esperar una nueva generacién de
consolas de potencia superior a la mayoria
de ordenadores personales actuales, o la
definitiva interaccién entre la televisién y
la informdtica.

Ante esta situacion de inestabilidad
del objeto de estudio, consideramos como
una alternativa viable la adopcién de una
metodologia retrospectiva, es decir, cen-
trar el objetivo de la investigacién en los
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sujetos que se iniciaron en la informdtica
doméstica (representados por los usuarios
del Zx Spectrum) a mediados de los afios
ochenta (o antes) y que cuentan con un
perfodo de exposicién a esta tecnologia de
alrededor de unos diez afios.

Mediante esta metodologfa es posible
obtener una muestra de sujetos jévenes con
un periodo de uso de videojuegos com-
prendido entre los 5 y 10 afios. De este
modo, el objetivo de este estudio seré la
descripcién de la poblacién de jugadores
expuestos durante un largo periodo de
tiempo (cinco o més aifios) y la compara-
ci6n con un grupo de sujetos de las mismas
caracteristicas en cuanto a sexo, edad y
procedencia que no juegan o si lo hacen es
de forma anecdética. De este modo podre-
mos evaluar el impacto que los videojue-
gos pueden tener entre sus usuarios y esta-
blecer si es pertinente algiin tipo de rela-
ci6n causal. Del mismo modo obtendremos
un perfil del jugador medio de videojuegos.

En el trabajo que presentamos se pre-
tende establecer un cuadro descriptivo de
los jugadores de larga evolucién, a la vez
que intentaremos establecer la existencia
de diferencias estadisticamente valorables
con la poblacién general.

Método
Sujetos

Se ha recogido una muestra de 321
sujetos, en su mayoria varones, con un ran-
go de edad de 13 a 33 afios, residentes en el
estado espaiiol. Dicha muestra ha sido se-
leccionada al azar mediante dos procedi-
mientos, uno de ellos para establecer el
grupo experimental y el otro para formar el
grupo de control.

El grupo experimental se obtuvo de
una base de datos confeccionada a partir de
todos aquellos sujetos (3.000 aproximada-
mente) que respondieron a un anuncio in-
sertado en tres publicaciones de videojue-
gos, alo largo de los meses de Mayo y Ju-
nio de 1994: Micromania (n° 72, Mayo-
94), Hobby Consolas (n° 32, Mayo- 94) y
Todo Sega (Junio-94). -

Seguidamente se opt6 por efectuar un
muestreo al azar sobre los sujetos que cum-
pliesen con los siguientes criterios de in-
clusion:

a) Edad superior a 15 afios e inferior a 30.

b) Disponer durante los cinco iltimos
afios (como minimo) de manera con-
tinuada de un sistema de videojuegos.

¢) Hacer uso del videojuego de forma
regular (frecuencia superior a una
vez ala semana) durante los Gltimos
cinco afios.

Entre todos los sujetos que cumplian
las caracteristicas requeridas se seleccion6
al azar un grupo de 350 sujetos que pasaron
a formar parte del grupo experimental.

El grupo de sujetos de control se selec-
cion6 entre los alumnos de tres centros de
ensefianza de la ciudad de Barcelona y de
Terrassa, a fin de homogeneizar la muestra
con el grupo de control se incluyeron suje-

. tos tanto de formacién profesional (primer

y segundo ciclo) como de Bachillerato y
ensefianza primaria, distribuyéndose un
total de 225 cuestionarios.

Procedimiento
Se elabor6 un protocolo de registro de

datos, especialmente disefiado para que
fuera posible su autoadministracién. En el
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protocolo se utilizé un lenguaje en segun-
da persona, claro, conciso, incluyéndose
una hoja de presentacidn e instrucciones
donde se ejemplificaron los posibles tipos
de respuesta. Del mismo modo y para
operativizar algunos términos (para que
todos los sujetos los interpretaran del mis-
mo modo), se realizaron a pie de pagina
definiciones de aquellos conceptos que
pudieran resultar ambiguos, excesivamen-
te técnicos o desvirtuados por el uso.

Este protocolo se dividi6 en dos partes.
La primera, en forma de encuesta, estaba
formada por 116 preguntas, que recogian
un total de 249 variables. La segunda par-
te estaba constituida por una serie de prue-
bas psicométricas y escalas conductuales
en las que se registraron 39 variables clini-
cas y/o psicolégicas.

La primera parte del protocolo-en-
cuesta recoge informacién de las siguien-
tes dreas:

- Datos de filiaci6n.

- Datos académicos.

- Relaciones familiares.

- Hébitos téxicos.

- Antecedentes patoldgicos (ffsicos y
psico 16gicos).

- Antecedentes comportamentales.

- Videojuegos ¢ informdtica.

- Actividades de ocio y entretenimiento.

- Actividades sociales.

- Servicio Militar.

La segunda parte del protocolo estaba
constituida por los siguientes instrumentos
psicométricos: '

-Test de Matrices Progresivas, de
Raven. Evalia rendimiento intelectual
global.

-M.C.M.I. Inventario Clinico Mul-
tiaxial, de Millon. Evalia patrones
bésicos de personalidad, trastornos pa-
tol6gicos de la personalidad, sintomas
y sindromes clinicos. Todo ello segtn
las definiciones y criterios del Manual
Diagnéstico y Estadistico de los Tras-
tornos mentales (DSM-III R) de la
American Psychiatric Association.

-Inventario de Hostilidad-Culpa
(H.G.I.). Evalia tendencia a la agre-
sién, hostilidad indirecta, irritabilidad,
negativismo, resentimiento, tendencia
a la sospecha-reticencia, agresividad
verbal y culpa.

- Inventario de Miedos y Temores,deJ.
Wolpe. Evalda miedos, temores y
aprensién de componente fébico.

- Escala de asertividad, de Rathus. Eva-
lda la conducta asertiva, entendida
como la capacidad para expresar abier-
tamente sentimientos y emociones
(positivos y negativos) en las relacio-
nes interpersonales.

- Escala autoaplicada de Estrés-Apoyo
Social. publicada por el Department of
Menttal Health de California (1981).
Evaliia el nivel de stress y apoyo social.

- Escala de Vulnerabilidad, de Hassanyeh,
Eccleston y Davis (1981). Esta escala
evalia la predisposicién a sufrir tras-
tornos emocionales.

- Escala de ansiedad y depresion, de
Goldberg y cols. (1988).

Principales resultados y conclusiones

La conclusién principal de esta inves-
tigacién no puede ser otra que la constata-
ci6n de la ausencia de diferencias substan-
ciales entre los jugadores de videojuegos
de larga evolucién y los sujetos no aficio-
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nados a esta actividad de similares caracte-
risticas. Dicho de otro modo, la practica
regular y sostenida del videojuego no su-
pone ninguna modificaci6n especial en los
siguientes aspectos:

- Adaptacién escolar.

- Rendimiento académico.

- Clima y adaptacién familiar.

- Hébitos téxicos (consumo de alcohol,
intoxi caciones por alcohol, consumo
de drogas y de tabaco).

- Problemas fisicos (cefaleas, dolores
mus culares, problemas visuales,
etc...).

- Antecedentes psicol6gicos infantiles.

- Actividades sociales (nimero de ami-
gos, frecuencia de interaccién social,
etc...).

Las variables de indole clinica evalua-
das, tampoco han significado especiales
diferencias. En concreto no se han evalua-
do diferencias relevantes entre las siguien-
tes variables:

- Patrones de personalidad.

- Sintomas y sindromes clinicos.

- Agresividad-Hostilidad (agresi6n,
hostilidad indirecta, irritabilidad,
negativismo, resentemiento, agresivi-
dad verbal, etc...).

- Miedos y temores.

- Asertividad (entendiendo como tal la
habili dad para expresar emociones y
sentimientos de forma abierta y clara).

- Estrés y apoyo social.

- Vulnerabilidad (predisposicién a su-
frir trastornos emocionales).

- Ansiedad y depresi6n.

Si hemos considerado en primer lugar
aquellas variables o grupos de ellas que no

han presentado diferencias en la compara-
cion entre ambos grupos es por el impor-
tante peso de estas variables en el conjun-
to de la investigacién. De este modo esta
ausencia de diferencias entre las caracte-
risticas psicoldgicas de los jugadores de
larga evoluci6n y los sujetos no interesa-
dos por esta actividad continua la linea de
investigaciones anteriores sobre caracte-
risticas comportamentales, de personali-
dad, etc., que se basaban en jugadores tan-
to de larga como de corta evolucién
(Creasey y Myers, 1986; Ellis, 1984; Esta-
116, 1992; Funk, 1992; Goldstein, 1993).

También queremos destacar la exis-
tencia de un pequefio grupo de sujetos cuya
conducta ante el videojuego plantea algu-
nos interrogantes. Se trata de sujetos que
dedican un tiempo importante a esta activi-
dad, una frecuencia elevada, que gastan
cantidades elevadas de dinero o que pre-
sentan comportamientos no deseables. Con
toda probabilidad estos sujetos (alrededor
de un 5 o un 7%) corrresponden al grupo
existente en toda poblacién que presenta
similares comportamientos. Por ello no
creemos que estas conductas deban valo-
rarse como ligadas a la actividad de jugar
con videojuegos, sino que deben interpre-
tarse como pertenecientes a individuos con
una disfuncién caracterial propia y previa
a esta actividad.

Entre las variables que presentaron
diferencias relevantes entre el grupo cabe
destacar las siguientes:

1. El grupo de jugadores de videojue-
gos present6 un nimero significati-
vamente menor de fumadores que el
grupo de control.

2. Las actitudes respecto al videojue-
go y lainformatica presentaron im-
portantes diferencias entre los juga-
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dores y los no jugadores. De este
modo podemos sefialar como las
actitudes y opiniones de los juga-
dores respecto a los videojuegos
tendieron a ser sisteméticamente
mds positivas que las de los sujetos
del grupo de control. Tan sélo exis-
ti6 acuerdo en que “los videojue-
gos no perjudican el rendimiento
escolar” y enla afirmaci6n de que
“los videojuegos no son sexistas”.
En ambos casos los sujetos de los
dos grupos se mostraron de acuer-
do con estos enunciados y sus dife-
rencias cuantitativas no fueron sig-
nificativas.

En otros enunciados pudo existir
acuerdo entre los sujetos; sin embargo, las
diferencias en cuanto al grado de convic-
cién resultaron estadisticamente significa-
tivas (“Deberia limitarse la venta de algu-
nos videojuegos”, ambos grupos se mos-
traron en desacuerdo con esta medida). En
otros enunciados se registraron diferencias
en sentidos opuestos, cuya magnitud fue
ademds estadisticamente significativa
(“Los videojuegos favorecen el aprendiza-
je posterior de la informdtica”, los jugado-
res se mostraron de acuerdo con este enun-
ciado y los no jugadores en desacuerdo).

Estos resultados deben interpretarse en
el contexto de aquellas investigaciones que
establecen el peso de la informacién de
primera mano en la formacién de opinio-
nes, de este modo vemos como las opinio-
nes tienden a radicalizarse en aquellos as-
pectos que tan s6lo pueden conocerse con
una experiencia directa en los videojuegos.
Por contra cuando los enunciados hacen
referencia a temas de dominio piblico en-
tre la poblacién joven el grado de acuerdo
aumenta de modo muy notable.

La confirmacién de este fenémeno la
observamos en las opiniones respecto a la
informatica, donde las diferencias se en-
cuentran mucho m4s matizadas, lo que no
debe sorprendernos dada la popularizacién
y familiaridad de los ordenadores en la
actualidad, especialmente entre los secto-
res j6venes, que practicamente se han edu-
cado con ellos.

Las actividades de ocio presentaron al-
gunas diferencias de matiz que, sin embar-
go, cabe destacar. De este modo destacare-
mos como los sujetos del grupo de jugado-
res se decantaron mds por actividades
como la lectura, la televisién (y el tiempo
dedicado a ella) en tanto que los no jugado-
res prefirieron la conversacién con los
amigos. Esta situacién es relativamente
valorable dada la ausencia de diferencias
en variables tales como el nimero de acti-
vidades de ocio, el ndmero de amigos o la
frecuencia con que se interacciona con
ellos. Por ello estos resultados probable-
mente reflejen una muy moderada tenden-
cia a la autosuficiencia por parte de los
jugadores.

Otra variable que present6 diferencias
significativas fue la mayor preferencia por
el género de la ciencia ficcién en cuanto a
las preferencias cinematogréficas.

Entre las variables clinicas tinicamente
cabe destacar que los sujetos del grupo de
jugadores tendieron a mostrarse de modo
algo més criticos y en ocasiones suscepti-
ble que los sujetos del grupo control.

También cabe destacar la discreta su-
perioridad (estadisticamente significativa)
de los sujetos del grupo de jugadores en
cuanto a su aptitud intelectual. Sin embar-
go este es un dato que debe contemplarse
desde una cierta lejanfa, dada la compleji-
dad de este concepto y su dificultad en
evaluarlo con una prueba autoadministra-
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da. Sin embargo el hecho de que ya otros
autores hayan constatado esta situacién
(McCloure y Mears, 1986; Melancon y
Thompson, 1985) nos alienta a considerar-
lo como una posibilidad verosimil. Proba-
blemente esta diferencia sea la consecuen-
cia de un entrenamiento intensivo en tareas
de indole abstractivo, que son las que sue-
len movilizarse en la interaccién con la
tecnologia informadtica.

Constituye todavia un interrogante si
esta situacién es comiin a todos los jugado-
res o como serfa razonable esperar es mas
tipica de sujetos que utilizan un ordenador
para el juego (que habitualmente combinan
con otras actividades no lidicas).

Por iltimo, queremos destacar una se-
rie de datos acerca de la realidad del
videojuego en aquellos sujetos que debuta-
ron en esta actividad hace mds de cinco
afios y que constituye el “retrato robot” del
jugador tipico:

1. Los jugadores “diarios” suponen un
tercio del conjunto de jugadores.

2. El tiempo dedicado al juego oscila
en valores comprendidos entre los
60 y 90 minutos diarios.

3. El gasto medio mensual en salas
recreativas es de unas 600 ptas.

4. El gasto medio mensual en vide-
ojuegos y materiales relacionados
es de unas 3.500 ptas. mensuales.

5. No existe una influencia negativa
del video juego en las relaciones
sociales. Por contra en un 37,4% de
los casos esta actividad las mejora.

6. La frecuencia de juego en salas re-
creativas suele ser semanal o inferior.

7. Las médquinas preferidas son las
consolas de 16 bits y los ordenado-
res PC.

8. La mayoria de sujetos (88,6%) pre-
fiere jugar acompaifiado.

9. La participacién de los padres en
esta actividad es minima.

10.Existe un bajo nimero de sujetos
con problemas derivados de esta
actividad y en los casos que se da
esta circunstancia los problemas
suelen ser de indole doméstica (dis-
cusiones, acostarse tarde, no efec-
tuar deberes en alguna ocasién).

11.El uso de ordenadores para jugar
videojuegos suele implicar su uti-
lizaci6n para fines no lidicos de-
dicando a ellas de un 30 a un 70%
del tiempo que se utiliza el orde-
nador.
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