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1. Introduccion

Nos estamos socializando en unos valores que impregnan de manera subli-
minal el inconsciente colectivo de nuestra sociedad. En este sentido, los vi-
deojuegos se han convertido en una poderosa herramienta de socializacion.
«El factor mas importante por medio del cual los videojuegos son vehiculos
de socializacion, es el de los valores»'. Los valores los vamos aprendiendo en
interaccion con la realidad y las personas que nos rodean.
Asi, los videojuegos «constituyen instrumentos mediante los que el nino
comprende el medio cultural que le rodea. Representan, fielmente, simbo-
lismos sociales y construcciones culturales de nuestro entorno, lo que debe
permitirnos comprender sus contenidos y, a la vez, sus posibilidades como
transmisores de valores. Terry Toles afirma que el juego y las actividades de
entretenimiento configuran una sutil expresion de los modos de percibir la
realidad que una cultura determinada poseex»?.

Este articulo es el resultado de la investigacion realizada a lo largo de dos anos
por la Universidad de Leon (Esparia) sobre los contenidos y valores implicitos
y explicitos que promueven los videojuegos que mas se estan comercializando,
vendiendo y consumiendo actualmente entre los jovenes de todo el mundo.

1. PUGGELLI, Francesca R. «I videogiochi e il processo di socializzazione». En R. MARA-
GLIANO; M. MELAI y A. QUADRIO. Joystick. Pedagogia y videogame. Milan, Disney Libri,
2003, pp. 115-125, p. 118.

2. ESTALLO, Juan Alberto. Los videojuegos. Juicios y prejuicios. Barcelona, Planeta, 1995,
p. 117.
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En esta investigacion se han utilizado instrumentos de investigacion de corte
esencialmente cualitativo, pero también hemos utilizado cuestionarios, mas
de corte cuantitativo. Consideramos que la triangulacion de ambas metodo-
logias nos podia ayudar a contrastar las diferentes informaciones obtenidas,
enriqueciendo y complementando el andlisis. Se disefidé un cuestionario, que
fue aplicado a una muestra de 6.000 ninos, ninas, adolescentes y jovenes de
entre 6y 24 anos de edad de diferentes paises (Espana, Cuba, Estados Unidos,
Inglaterra e Italia). Disefiado inicialmente para nifias y nifios a partir de los
12 afios, fue posteriormente adaptado a menores de 12 anos. Posteriormente
los cuestionarios fueron depurados, tabulados y procesados mediante proce-
dimiento estadistico a través del programa SPSS. La finalidad del mismo era
llevar a cabo una exploracion inicial que nos permitiera acercarnos al feno-
meno de los videojuegos, conocer quién los usaba con mas frecuencia, donde
y cuando los usaba, como los conseguian, cudles eran los videojuegos mas
utilizados, etc.; pero, sobre todo, cudl era la percepcion subjetiva que tienen
las personas videojugadoras sobre los mismos.

Se han realizado veintidos estudios de caso con cuarenta y cuatro sujetos
donde se pudiera contrastar, de una manera mas cualitativa, las caracteristicas
diferenciales del comportamiento y reacciones de los chicos frente a las chicas
a la hora de jugar con videojuegos. Cada estudio de caso ha supuesto someter
a un experimento controlado por el investigador/a o el equipo de investiga-
cién a una pareja de ambos sexos. Durante un tiempo determinado se obser-
vaba el comportamiento, la interaccion y los dialogos entre ambos en torno a
un determinado videojuego. Los estudios de caso se han realizado, tanto en el
contexto natural de los sujetos/as (habitaciones propias de sus casas) como en
situaciones de laboratorio (salas de informatica de la Universidad, despachos
profesionales, colegios, etc.). Igualmente se han hecho 60 entrevistas en pro-
fundidad a informantes clave y cualificados que nos dieran su vision sobre el
fenomeno de los videojuegos. Se han llevado a cabo trece grupos de discusion
y veinte observaciones de campo en diferentes situaciones. En estas observa-
ciones se analizaban los comportamientos de chicos y chicas en el uso de los
videojuegos en diferentes contextos (casas particulares, salas de videojuegos,
etc.). Se trataba de contrastar las conductas, la comunicacion (tanto verbal
como no verbal) y la interaccion que las personas objeto de observacion te-
nian a la hora de jugar con los videojuegos que utilizaban habitualmente. Para
ello se disefi6 una escala de observacion que servia como pauta guiada para
realizar dichas observaciones de una forma mas sistematica.

Pero sobre todo, se ha realizado el analisis videografico exhaustivo de los
contenidos de los 300 videojuegos mads vendidos y que, por lo tanto, pueden
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ser representativos de los tipos mads relevantes que son usados por las per-
sonas videojugadoras. Para ello se utilizo una plantilla de anadlisis donde se
recogian diferentes categorias que podian ser indicadores de reproduccion de
estereotipos de género. Una vez realizados los andlisis videograficos, transcri-
bimos aquellos que consideramos especialmente significativos de forma com-
pleta, y se llevo a cabo también una sintesis de los resultados globales de todos
los videojuegos analizados.

A veces se acusa a las investigaciones académicas sobre videojuegos de
que se hacen sin un auténtico conocimiento del objeto de investigacion. He-
mos leido en numerosas webs de aficionados y aficionadas a este mundo que
los expertos y expertas hacen criticas sin haber jugado nunca a un videojue-
go. Por eso queremos advertir que no ha sido este el caso. Hemos querido
dar gran relevancia al analisis de los propios videojuegos jugando con ellos y
conociendo su dindmica. La finalidad de esta investigacion ha sido analizar la
vision sobre el género que transmiten los contenidos de los videojuegos, por
€s0 era necesaria esta «inmersion».

En definitiva, esta investigacion buscaba responder a una pregunta: ;La
permanencia de determinados estereotipos de género que perviven en nuestra
sociedad contemporanea esta siendo alentada y potenciada por los modelos
que reproducen determinados videojuegos cada vez mas frecuentemente uti-
lizados por nuestros jovenes?

2. Se aprende con los videojuegos

La primera conclusion a la que hemos llegado en nuestra investigacion es que
se aprende con los videojuegos. La mayoria de los videojuegos son o pueden
ser fuente de aprendizajes para quienes los utilizan. Ahora bien, que una de-
terminada experiencia facilite un proceso de aprendizaje no es suficiente para
considerarla, sin mas, algo positivo o adecuado. Para ello, hay dos preguntas
cruciales a las que debemos responder: ;qué es lo que se aprende? y ;lo que
se aprende es lo que queremos que la juventud aprenda?

No vamos a entrar aqui en la discusion sobre si los videojuegos poten-
cian una serie de habilidades (coordinacion oculo-manual, organizacion del
espacio y lateralidad, habilidades psicomotrices de caracter general, etc.). No
es este el objetivo de nuestra investigacion. No dudamos que buena parte de
los videojuegos potencien algunas de estas habilidades y destrezas. Pero todas
estas habilidades, una por una, son las mismas que favorecen y desarrollan
los juegos en general. El juego, no lo olvidemos, es una de las herramientas
educativas fundamentales que utilizamos los educadores y educadoras en el
proceso de ensefianza y aprendizaje de nuestros nifios y nifias, especialmente
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en sus etapas infantiles. En este sentido, no aportarian mucho mas, salvo lo
que significa esa tecnologia que acompana a los videojuegos que permite que
se multipliquen las posibilidades de aprendizaje, dada toda la informacion,
recursos y posibilidades que implican.

Estamos de acuerdo en que los videojuegos resultan un material altamen-
te motivador, pueden aportar multiples posibilidades educativas, pueden ayu-
dar a construir los conocimientos, pueden ayudar a ejercitar de forma direc-
ta la elaboracion de estrategias cognitivas, pueden aumentar la capacidad de
dialogo y argumentacion, pueden favorecer la estructuracion de los procesos
cognitivos y, ademds, son programas facilmente asequibles constituyendo, por
tanto, un material informatico de gran valor pedagogico.

No es esto lo que cuestionamos. Lo que nos cuestionamos es si no se pue-
de crear o potenciar comercialmente mas el tipo de videojuegos que estimula
estos aspectos positivos del aprendizaje en un entorno basado en valores ra-
dicalmente opuestos al sexismo, la agresividad y el aprendizaje de respuestas
violentas como forma de solucion de los conflictos. Esto supone decisiones
politicas, econoémicas y sociales que nos implican a todos y todas.

2.1. ;Qué tipo de valores se aprende?

La primera conclusion a la que hemos llegado en nuestra investigacion es
que la mayoria de los videojuegos comerciales que usan nuestros y nuestras
adolescentes y jovenes tienden a reproducir estereotipos sexuales contrarios a
los valores que, educativa y socialmente, hemos establecido como principios
bésicos en nuestra sociedad.

Los videojuegos estan hechos para chicos, pensados para un imaginario
masculino (si no machista), y responden a lo que desde la representacion so-
cial serian los deseos, las afinidades y las aficiones de los varones. No solo es
que los videojuegos estan hechos por hombres y para los hombres, reforzando
el comportamiento y papel masculino, sino que responden, ya de por si, a
estructuras e ideologias sociales muy asentadas en nuestro contexto cultural
y social e incluso, en ocasiones, con claras muestras de incitacion al sexismo.

Cada vez mads investigadoras e investigadores afirman que la posible des-
motivacion de las ninas respecto a los ordenadores se debe a que no se les
ofrecen productos que respondan a sus inquietudes, pues la mayoria de vide-
ojuegos estan disefiados y dirigidos a un publico eminentemente masculino,
que gusta de los juegos violentos.

La representacion femenina en los videojuegos es mucho menor (17%
frente a 64%), generalmente minusvalorada, y habitualmente en actitudes do-
minadas y pasivas. Sus modelos corporales son tendentes a la exageracion

Feminismo/s 14, diciembre 2009, pp. 35-52



Sexismo y violencia: La socializacion a través de los videojuegos 39

(90%), con idealizaciones de personajes sacados del comic o hasta del cine
erdtico. Incluso su vestimenta no responde, en muchas ocasiones, a las ne-
cesidades del momento, de la historia, del trabajo o de la accion que se rea-
liza en el videojuego, sino a mostrarse insinuante o seductora ante la mirada
masculina (73%). En definitiva, parecen estar pensados para un imaginario
masculino. Por eso, no es de extrafar que sean los chicos los que mas juegan
con videojuegos.

Esto supone un fuerte impacto sobre la imagen que las ninas y adolescen-
tes se construyen de ellas mismas y contribuye, especialmente, a que los nifios
y jovenes asuman pautas de comportamiento respecto a la mujer elaboradas a
partir de una vision estereotipada y limitada de lo femenino. Tanto los nifos
como las ninas reciben mensajes que influyen sobre la manera en que creen
que deben actuar y el aspecto que deben tener. Este tipo de retrato envia se-
nales muy fuertes acerca de lo que significa ser mujer y ser hombre. Muchos
de los chicos jovenes, de la misma manera que las chicas jovenes, pueden
concebir que los personajes extremadamente eroticos representan el simbolo
de la mujer ideal. Estas imdgenes pueden afectar a la capacidad de autoestima
de las chicas, asi como a la idea que ellas tienen de su puesto en el mundo.
Ademas, estas imdgenes también influyen en lo que esperan los chicos de las
chicas y en como se relacionan con ellas. De esta forma, las chicas aprenden
la dependencia y los chicos la dominacion.

No obstante, ante las extendidas criticas de este sexismo estereotipante
tan burdo, el mundo de los videojuegos ha creado un nuevo tipo de prota-
gonista femenino que asume un rol activo en el desarrollo del videojuego.
Pero este nuevo tipo de personaje, de rasgos androginos y comportamiento
agresivo, no trae, salvo con su propia presencia, nada nuevo. Reproduce los
esquemas de comportamiento de los héroes masculinos adornados por la du-
reza, el afan de venganza, el desprecio, el orgullo, etc. Pero eso si, vestidas, o
mas bien semidesnudas, con trajes escasisimos de tela, dejando entrever un
cuerpo escultural entre el armamento que portan. De esta forma, reafirman la
idea de que para lograr el éxito, las mujeres deben ser similares a los hombres
en la brutalidad y la violencia, imitando ese modelo masculino.

La igualdad entre mujeres y hombres es asimilada a la masculinizacion de
las mujeres y la equiparacion al modelo masculino tradicional mads estereoti-
pado. Lo mds preocupante es que ese modelo masculino, dentro de esta vision
androcéntrica del mundo, se tome como modelo, como norma incuestionable
de la conducta humana. Por ello, en el mundo virtual de los videojuegos, se
ve normal que la conducta adecuada de las nuevas heroinas sea aproximarse
cada vez mas a esa conducta de los hombres.
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Pero esta investigacion no ha querido quedarse solo en el analisis del
sexismo explicito plasmado en el rol que desempena la mujer en estos vide-
ojuegos, o en el lenguaje sexista que se emplea en los mismos, ni siquiera en
la imagen de la mujer que en ellos se presenta, sino que nos hemos adentrado,
especialmente, en el sexismo implicito que hay en el trasfondo de esos vide-
ojuegos. Hemos constatado, en este sentido, la intensa construccion de ese
mundo virtual basado en los valores mas primitivos del modelo de masculini-
dad hegemonica tradicional: lo que se ha caracterizado en esta investigacion
como la cultura macho. En ella, una idea distorsionada de lo masculino es ele-
vada a categoria universal y valida: lo significante, lo valioso, es aquello que
se ajusta mas facilmente al esquema viril propio de la cultura patriarcal. Es
el denominado «sindrome de John Wayne», un codigo de conducta explicito
aunque no escrito, un conjunto de rasgos ligados a la masculinidad tradicio-

nal hegemonica que nos han ensefiado a venerar desde la infancia’.

2.2. El sexismo implicito

Este modelo cultural, que se transmite a través de la estructura, el conteni-
do, los argumentos, el desarrollo y la dindmica de estos videojuegos, exalta
unos determinados valores, si es que asi los podemos denominar, ligados a
una vision del mundo como una especie de gran juego, en el que dominar se
convierte en el objetivo primordial. Es en este contexto, con la mirada vuelta
hacia lo instintivo, lo salvaje, lo primitivo, donde se exaltan actitudes como
la agresividad, el desprecio a los sentimientos, la impulsividad instantanea, el
riesgo desmedido, la competitividad, etc., que esos valores se convierten en
virtudes. Se valora el poder, la fuerza, el honor, la venganza, el desafio, el des-
precio, el orgullo, el coraje, la insensibilidad, el deseo constante de enfrentar-
se y buscar situaciones de peligro. Por el contrario, lo femenino es asimilado
a debilidad, cobardia, conformismo y sumision.

De hecho, en el analisis de esos 250 videojuegos mas vendidos, las accio-
nes que predominan en los mismos son no sélo competir (93%), sino también
atacar, combatir, agredir, destruir, eliminar, matar (73%). Los valores que se
ensalzan, en coherencia con estas acciones, son la competitividad (72%), vale
el que gana (98%), la venganza por encima de justicia (30%), el empleo de la
fuerza para conseguir los objetivos (81%), la violencia como estrategia (84%),
la exaltacion de la dureza del hombre y de la belleza en la mujer (98%), la
consideracion de los/as otros/as como enemigos (83%).

3. GERZON, Mark. A Choice of Heroes: The Changing Face of American Manhood. Boston,
Houghton Mifflin Co., 1982.
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La consecuencia de este modelo de interaccion virtual es la primacia de
la victoria sobre la justicia, de la competicion sobre la colaboracion, de la
violencia sobre el didlogo o la comprension. El juego que provoca emocion,
que involucra intensamente a sus participantes, es el que implica que haya un
ganador y todos los demds se conviertan en perdedores. Son escasos, practi-
camente inexistentes, los juegos que exigen la cooperacion para conseguir
los objetivos o las metas que pretenden. Incluso aquellos juegos de estrategia
en los que se persigue la construccion de un imperio o un mundo, los me-
dios que se utilizan (el comercio, la produccion, las relaciones, etc.) son vias
para fortalecerse econdmicamente y poder conquistar, ampliar o tener mas.
Aquellos que favorecen una opcion multijugador/a, aunque cooperen entre
algunos/as, el objetivo final es competir con los oponentes y derrotarles. Esto
potencia una vision de la competencia como unica forma de relacionarse, que
la realidad esta dividida entre quien gana y quienes pierden y que lo mejor es
estar en el bando de los que vencen.

En esta vision de la realidad, el otro diferente a mi es siempre un rival,
un enemigo que debe ser eliminado. Ademads, es un enemigo marcado. Es de-
cir, no es cualquier enemigo, sino supuestos enemigos creados en funcion de
unos intereses ideologicos y culturales delimitados: se ha pasado del enemigo
comunista al enemigo terrorista, que coincide con el drabe o el sudamerica-
no*, potenciandose un racismo implicito y solapado muy potente en la con-
formacion de la visién ante el otro diferente’.

Incluso en muchos videojuegos hay una clara politizacion de los villanos.
Juegos como Generals, Rainbow Six o Soldier of Fortune basan su discurso en
una imagen que alienta la xenofobia al identificar la inmigracion con la de-
lincuencia, o el terrorismo con el mundo arabe, o el comunismo con el mal.
Aparece, asi, una vision estereotipada de la realidad donde los colombianos
son traficantes de droga, los arabes fandticos adoradores de Ala que practican
el terrorismo contra los occidentales, los militares rusos tienen veleidades
totalitarias. El Eje del Mal, acufiado por Bush Jr., dice Pita®, se transmuta en
videojuego.

Es sorprendente que no hayamos encontrado ningun videojuego cuyo
protagonista, masculino o femenino, pertenezca a una minoria (gitanos, gays,

4. En el juego Cannon Fodder, se dice textualmente: «en cuanto oigas gritar ‘jaqui el ene-
migo!’ o ‘jqué facil te mato!’ con fuerte acento sudamericano, empezaran los problemas»
(Revista Game Boy, aino 2001, n° 64, p. 22).

5. LEVIS, Levis, Los videojuegos, un fenémeno de masas, Barcelona, Paidds, 1997.

6. PITA, Xan. «Mujeres virtuales. Las heroinas de videojuegos evolucionan». Game-Live PC,
36 (2004), pp. 28-31, p. 31.
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personas con discapacidades, migrantes, etc.). Excepto, claro estd, cuando
tienen que exhibir sus cualidades fisicas, que no intelectuales, en competicio-
nes (boxeo, futbol, baloncesto, etc.) y en alguna guerra como carne de canon,
como si so6lo se les permitiera sobresalir y ser protagonistas en lo mads ins-
tintivo o primitivo del ser humano. En todo caso, es claro que la mayoria de
los protagonistas de los videojuegos mas vendidos son hombres, blancos, del
norte, heterosexuales, etc., es decir, que reproducen un modelo radicalmente
etnocéntrico y eurocéntrico.

En estos videojuegos, estan claramente delimitados el éxito (matar o ga-
nar) y el fracaso (morir o perder); el bien (nosotros) y el mal (los distintos
a nosotros); lo justo (la venganza, que yo mate, que yo gane) y lo injusto
(que yo pierda). No hay grises, ni matices, ni argumentos, ni circunstancias,
ni explicaciones. Se pierden por el camino los sentimientos en favor de la
fuerza bruta y matar a los enemigos sin miramientos. No hay didlogo, solo
destruccion, en este mundo virtual no se piensa, solo se actua. Esto supone
una vision maniquea de la realidad; con malos perversos que se les presenta
como alienigenas, mafiosos, asesinos, psicopatas y un largo etc. y a los cuales
se debe eliminar fisicamente para alcanzar una recompensa determinada. Un
universo en donde la unica alternativa es matar o ser matado, comer o ser
comido, ganar o perder.

Esta division maniquea de la realidad supone no sélo una vision distor-
sionada de lo que nos rodea, sino que fomenta el partidismo fandtico e inque-
brantable ligado a relaciones afectivas que nos implican emocionalmente con
los nuestros y nos hacen rechazar, temer y odiar a los otros.

El ataque o la defensa se convierten en el tnico parametro operacional, en
el sustituto de la reflexion y del juicio personal. Incluso se suprime practica-
mente el lenguaje oral, predominando la imagen visual y la respuesta mecani-
ca, el instinto y los reflejos. Se configura asi una vision de la vida y del entorno
dominada por la compulsividad, por la inmediatez. El problema es que las
estructuras mentales de los seres humanos se van construyendo en funcion de
los instrumentos que utilizan. El tiempo se comprime con los nuevos juguetes
que manejamos. Todo es acelerado y nuestra espera se convierte en angustia.

Esta concepcion de los videojuegos supone una vision de la vida unidi-
mensional. No hay posibilidad de empatia, de comprender y acercarse al otro
o la otra diferente. Los valores ligados al cuidado, la atencion del débil, la
expresion de los afectos, quedan fuera de cualquier consideracion posible. Se
debe de actuar, segtin esos patrones, sin piedad ni compasion. La destruccion,
la lucha o el combate son los elementos centrales y la finalidad esencial que
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motiva la accion a través de todo el videojuego. Es un mundo de hombres y
para hombres.

3. La socializacion en la violencia

Los contenidos de los videojuegos nos colocan, en general, ante los abismos
del ser. Es decir, la lucha a muerte, el reto absoluto —del todo o nada- la per-
secucion implacable, la prueba imposible... y, sobre todo, la violencia. Una
violencia total que se recrea con morbosidad en la destruccion y aniquilacion
del contendiente y que, ademads, simula ser infinita. Los videojuegos parecen
vulnerar para los nifos y adolescentes terrenos que los adultos hasta enton-
ces han considerado tabties. En un videojuego —siempre simulada, pero cada
vez mas graficamente- se puede no solo matar a cientos de contrincantes,
sino despedazarlos, reventarles el craneo, quemar sus intestinos, aplastarles
el estomago o despenarlos por el abismo mas insondable’.

Si analizamos la mayoria de los videojuegos de accion y de plataforma pode-
mos ver cOmo éstos construyen un universo dantesco. Mundos apocalipticos
y terminales, donde predomina la fuerza y las armas. Violencia y muerte te
rodean de una forma constante. Una de las personas entrevistadas describe asi
el videojuego Half-Life:

«Impactos de bala permanentes en las paredes, manchas de sangre de los

enemigos por las paredes y el suelo, impactos ennegrecidos por los efectos de
los misiles lanzados, destruccion y desolacion apocaliptica, voces y chillidos

de terror y panico» (Fran).

«Visceras, gente sometida a tortura, criaturas salidas de la imaginacion de un
escritor de novelas de terror aquejado de fiebres tercianas; esto es lo que po-
dremos ver en este juego», dicen igualmente los comentaristas del videojuego
Planetscape: Tormet en la revista Game Over®.

La publicidad de las revistas establece una relacion proporcional entre la
violencia de un juego y su calidad: «Mortal Kombatt II, titulo genial, es una
exaltacion de la violencia mas absoluta que jamas hayamos podido imaginar
(...) Un cartucho dnico que con el tiempo sera vital para entender la esencia
de los videojuegos»’. Cuanto mayor es la violencia que en él se puede ejercer,
con mayores esloganes de calidad aparece en la propaganda para el mercado
de consumo. De hecho, los estudios de mercado muestran que «cuanto mas

7. PEREZ TORNERO, José Manuel, «Presentacion», en D. Levis, Los videojuegos, un fenémeno
de masas. Barcelona, Paidos, 1997, pp. 13-15, p. 14.

8. Revista Game Over , 2001, n° 26, p. 24.

9. Revista Super Juegos, 1994, n°29, p. 36.

Feminismo/s 14, diciembre 2009, pp. 35-52



44 Enrique J. Diaz Gutiérrez

violento es el juego mds se incrementan las ventas»'®, porque el verdadero
problema de fondo radica en que la violencia vende.

En este universo paranoide, no es de extranar que los comportamientos
mads denostables de la experiencia humana, como la tortura o la guerra, pasen
a convertirse en una aventura, en una oportunidad de diversion y entrete-
nimiento. En estos videojuegos se idealiza la guerra y se presenta como un
espacio de juego y diversion que no conlleva dolor. La guerra y la violencia
no solo se aceptan como parte integrante de la experiencia humana, sino que
se las convierte en hechos heroicos y excitantes. De esta forma, la violencia,
el asesinato de otros seres humanos, se vacia de carga moral negativa. Se con-
sidera que la guerra es una forma aceptable de resolver los conflictos o de
acceder al poder.

De hecho, no hay ni una sola guerra moderna que no tenga su version en
algiin videojuego, y cada vez se retrocede mas en el tiempo para ir comple-
tandolas: Napoleon, Julio César y sus conquistas, etc. Cualquier maquina de
destruccion ha recibido su version simulada: hay simuladores de barcos de
guerra, de aviones de guerra, de carros de combate, etc. El paso del tiempo
y la fascinacion que sobre muchos ejercen las tecnologias de dominacion y
destrucciéon han hecho el resto. A partir de la demanda de mads detalle, mas
ambientacion y mas realidad, las simulaciones modernas de combate preten-
den ser mas reales que lo real. Ya no basta con modelar hasta el ultimo tornillo
las maquinas de guerra, también hay que crear un conflicto, una justificacion,
un entorno propicio para una intervencion armada politicamente correcta'.
Estas simulaciones, con sus detalles exhaustivos y su extensa documenta-
cion son auténticos compendios del saber militar, que nuestros nifios y ninas
aprenden con un manejo técnico que nos deja asombrados.

Hoy dia, la formula para crear un videojuego de accion bélica pasa por uti-
lizar conflictos reales. La entrega de Delta Force subtitulada Black Hawk Down
esta basada en la guerra civil de Mogadiscio. Lo mismo sucede con Conflict
Desert Storm de SCI Games, que esta inspirado en la guerra del Golfo de 1991
o el reciente Conflicto Global: Palestina, centrado en la situacion actual entre
Israel y Palestina. Sin embargo, esto no son mas que juegos, pero han ido

10. BONDER, Gloria. «Las nuevas tecnologias de la informacion y las mujeres: reflexiones
necesarias». Reunion de Expertos sobre Globalizacion, Cambio Tecnologico y Equidad de
Género. Sao Paulo, Brasil, 5 y 6 de noviembre, 2001. Consultado el 23-11-2003 en
<http://www.ilo.org/public/spanish/region/ampro/cinterfor/temas/gender/doc/noticias/
nue_tec.htm>, p. 17.

11. GOMEZ CANETE, Daniel, «Joysticks y fusiles», en Revista en.red.ando. <http://enredan-
do.com>, 2002. Consultado el 11-06-2002.
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apareciendo cada vez mas titulos que van mas alld y pretenden convertirse en
sistemas de entrenamiento virtual para soldados. El mas popular es America’
Army, creado por el ejército de Estados Unidos, y que puede ser descargado
gratuitamente desde la pagina oficial'®. Es un simulador de adiestramiento
militar tridimensional, pensado para introducir en la disciplina castrense e
inculcar unos conocimientos bélicos con la tnica intencion de conseguir que
quien juegue con él se aliste en el ejército estadounidense. La prensa especia-
lizada ha admitido que el juego es «propaganda de principio a fin»'3, pero se
ha centrado en las bondades que ofrece al género de la simulacion militar el
hecho de que los propios militares hayan pasado de ser asesores a productores
del contenido.

Como dice Gémez Canete'*, si estos fuesen los primeros juegos de este
tipo que aparecen en el mercado de videojuegos seria mas facil llevarse las ma-
nos a la cabeza y denunciar esta descarada propaganda del ejército. Desgracia-
damente, la labor de glorificar la violencia y sublimar el papel de los ejércitos
en nuestra civilizacion no empieza (ni acaba) en esta iniciativa. La idoneidad
de los temas bélicos y la violencia en general para el medio audiovisual hace
que la propaganda del aparato militar a través de estos no sea nada nuevo. Si
se quiere conocer el funcionamiento de un ejército moderno, es mucho mas
sencillo hacerlo con un videojuego que ir a pedir un triptico a la oficina de
alistamiento mas cercana. Miembros y veteranos de las fuerzas armadas son
contratados como expertos por los desarrolladores para asesorarles en las si-
mulaciones militares. Los videojuegos son también adaptados para su uso en
el entrenamiento (Marine Doom, Operation Flashpoint), completandose asi el
circulo de colaboracion entre las dos industrias.

Desde la antropologia se ha observado que, en la mayoria de las culturas,
la difundida préctica de la guerra explicaria el complejo de supremacia mas-
culina y la actitud de dominio. Toda esta parafernalia parece dirigida a cubrir
una carencia o una necesidad egocéntrica de dominar y vencer, ya se trate de
guerras, mujeres o estatus social. La practica constante de la guerra explicaria

12. Los valores enumerados en este videojuego son: la lealtad (a la constitucion, al ejército,
a la unidad y hacia los otros soldados), el deber (hacia las obligaciones), el servicio
altruista (poniendo el bienestar de la nacion, el ejército y los subordinados por encima
del propio), el honor (ser digno de los valores del ejército), el coraje personal (la capa-
cidad de enfrentarse al miedo, el peligro o la adversidad, tanto moral como fisicamen-
te), el respeto (tratar a los demas como «deben» ser tratados) y la integridad (lo que
estd bien, legal y moralmente).

13. <http://www.laflecha.net/articulos/videojuegos/juegos_de_guerra?page=3>, consulta-
do el 13-10-2009.

14. GOMEZ CANETE, Daniel, Op. cit.
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el entrenamiento de los varones en la combatividad y la correlacion entre ésta
y la formacion de su identidad: la virilidad. El imaginario colectivo la configu-
ra a través de la figura del héroe, cuya maxima exaltacion se halla en la guerra,
que se convierte asi en el climax del rito identitario masculino, es decir, en «la
méxima expresion de la hombria»°.

3.1. La insensibilizacion ante la violencia

Escudados en el latiguillo de que deben dar al mercado o a la gente lo que
pide, ya lo decian los césares de Roma, los editores y los distribuidores de
videojuegos se desligan de cualquier responsabilidad moral o ética acerca del
contenido de los videojuegos. Ademads, se preguntan, por qué van a tener ellos
mas responsabilidad que los directores y productores de peliculas de cine o de
programas de television.

Pero no olvidemos que los juegos de ordenador violentos pueden ser aun
mas peligrosos que las peliculas de igual signo y que las imdgenes de violencia
contenidas en television. Aunque la television tiene un papel importantisimo
en la educacion, la diferencia entre las peliculas o las imdgenes de violencia
que nos puede ofrecer la television y los videojuegos es fundamental. En el
primer caso, quien ve las imdgenes puede sentirse o no impactado, pero de
cualquier manera es un observador o una observadora y adopta una actitud
pasiva. En el caso de los videojuegos, la persona asume un papel de prota-
gonista activo que es premiado por sus acciones. Se exige a quien los utili-
za identificarse con el personaje, actuar por él o ella, involucrandose en las
decisiones que se toman. Si ademads, tenemos en cuenta que las consolas de
juego son cada vez mas potentes y estan incorporando nuevas tecnologias
que permiten una calidad de imdgenes cada vez mayor anadiendo realismo a
la accion, podremos darnos cuenta de hasta qué punto pueden ser peligrosos
en el proceso de identificacion de la fantasia con la realidad.

Lo cierto es que hay controversia entre las investigadoras e investigado-
res de este campo'®. Algunas personas que han trabajado sobre este fenome-
no, alegan que esta concepcion no tiene por qué influir inexorablemente en
la vision, el comportamiento y las creencias de las personas que juegan a
videojuegos.

15. MUNOZ LUQUE, Berta. «Mujer y poder: una relacion transgresora». Organizacion y Ges-
tion Educativa, 3 (2003), pp. 8-14, p. 9.

16. Sobre todo entre investigaciones financiadas por las poderosas multinacionales del
videojuego y aquellas independientes o promovidas por organismos educativos o de
defensa de los derechos de las personas consumidoras.
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Cuando de nifos jugdbamos a ‘policias y ladrones’, a vaqueros, a guerra...
;estdbamos potenciando nuestra agresividad? ;Eramos mas agresivos des-
pués de jugar que antes de hacerlo? O mads bien nos ibamos tan contentos y
relajados después de haber jugueteado y compartido un tiempo y una aficion
con nuestros amigos'/,

afirma Begona Gros. En este sentido, algunas autoras y expertos afirman que
la violencia fantastica contenida en los videojuegos puede ser un espacio de
catarsis, una valvula de escape para descargar tensiones y agresividad conteni-
da en la vida real. En este sentido, esa misma autora, afirma que:
La violencia fantdstica que contiene este tipo de entretenimiento no tiene
nada que ver con la realidad que muestra la television. El juego presenta la
violencia como una valvula de escape; mientras juega, el nifio o adolescente
descarga su agresividad en una dindmica interactiva con los personajes del
juego; en tanto que otros medios ejercen una presion psiquica, el espectador
no puede incidir ni variar los acontecimientos, hay aceptacion, pasividad o
impotencia, en definitiva no posee el control de lo que sucede en la pantalla'®.

Es el argumento mas reiterado. La violencia de los videojuegos como espacio
de catarsis, que permite descargarse de todas las tensiones de la vida cotidia-
na, lo que contribuiria a reducir la agresividad en la vida real de los jovenes'.
Permite experimentar la trasgresion de las normas de forma virtual y sin con-
secuencias, ayudando a las personas jovenes a usar sus fantasias agresivas de
forma inteligente, porque les permitiria profundizar en sus emociones, con-
trolar su ansiedad y mantenerse serenos en momentos de extremo peligro.
Pero el problema no es el control que tengas sobre la violencia, ni que ésta sea
una valvula de escape o no, sino el aprendizaje continuo de la violencia como
forma de resolver los conflictos, lo que acaba por convertirse en un elemento
cotidiano mas de la realidad.

Segtin un estudio de la organizacion estadounidense Children Now?, se
muestra una violencia sin consecuencias para el que la perpetra o para la victi-
ma, enviando el mensaje de que la violencia es un modo aceptable de alcanzar
objetivos, divertido y sin dano, y de que los jugadores o las jugadoras pueden
ser héroes si hacen uso de ella.

Parece pues que, de alguna forma, si estan afectando a los comportamien-
tos y a la conducta de nuestros adolescentes, a su forma de relacionarse y de

17. GrOs, Begona (Coord.) Jugando con videojuegos: Educacién y entretenimiento. Bilbao,
Desclée de Brouwer, 1998, pp. 56-57.

18. Ibid, p. 52

19. MALES, Mike, A. Framing Youth, Nueva York, Basic Books, 1999.

20. <http://publications.childrennow.org/publications/media/fairplay_2001b.cfm>, consultado
el 13-10-2009.
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estar en el mundo. Este tipo de videojuegos, al menos, no parece favorecer
excesivamente la comprension de la realidad desde una perspectiva compleja,
cuidando el lado emocional y sensible de la interaccion, facilitando la resolu-
cion dialogada de los conflictos y estableciendo formas prosociales y asertivas
de construccion social. Pero lo peor de este modelo virtual de violencia es que
trivializa la violencia real y que los nifios y nifias acaban volviéndose inmunes
a su horror.

El mayor peligro, por tanto, no es solo la posible generacion o no de com-
portamientos violentos, sino la insensibilizacion ante la violencia. Por eso, en
esta investigacion, no nos hemos centrado en tratar de establecer una relacion
causal entre el uso de los videojuegos y las conductas violentas, sino en los
valores y la estructura mental que impregna a muchos de los videojuegos con
mds impacto en la poblacion infantil y juvenil. Los juegos y juguetes (en este
caso los videojuegos) «nos educan en usos, costumbres y lecturas de la reali-
dad que penetran nuestros esquemas de significado mas alla de los contenidos
explicitamente formulados desde las instituciones de educacion formal y no
formal»?!.

De ahi las preguntas que han orientado nuestra investigacion en todo mo-
mento: jen qué tipo de valores estamos socializando a nuestros hijos e hijas,
a nuestro alumnado?, ;para qué mundo estamos educando?, ;qué tipo de en-
torno estamos creando?, ;cual va ser la herencia de las futuras generaciones?

4. Creando Espacios De Reflexion

Lo mds preocupante es que las personas jovenes encuestadas y entrevistadas
creen que la violencia de los videojuegos no les afecta en su comportamiento.
No son conscientes de como influye en su concepcion de la realidad, en sus
creencias y valores, en sus relaciones con las personas que les rodean. Sin em-
bargo, no hay influencia mds marcada que aquella que no es consciente, pues
no permite una racionalizacion de la misma, induce a creer que no es nece-
sario generar mecanismos conscientes de defensa frente a ella. De esta forma,
la mayoria de nuestros adolescentes y jovenes se encuentran inermes ante los
valores que transmiten y las actitudes que conlleva la utilizacion constante de
estos videojuegos.

Ademas, en la investigacion, se constato que la mayoria de las personas
adultas desconocen los contenidos y los valores de este mundo en el que estan
inmersos los nifios y ninas: so6lo el 40% de los chicos y chicas encuestadas

21. ESNAOLA, Graciela A. (2003). «Aprender a leer el mundo del siglo XxI a través de los
videojuegos». Etic@net, 1 (2003), pp. 1-10, p. 2.
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tenian un seguimiento del uso de sus videojuegos por parte de una persona
adulta y solo a uno de cada cuatro de ellos y ellas se les controlaban los con-
tenidos de los videojuegos con los que jugaban. Es decir, casi el 75% de las
personas adolescentes y jovenes que usan videojuegos, manifiestan que sus
familias no saben cuales son los contenidos de los mismos ni los valores que
transmiten.

Por su parte, las multinacionales creadoras y distribuidoras de videojue-
gos se desentienden de su responsabilidad sobre los contenidos de los vide-
ojuegos, desplazandola hacia el consumidor o consumidora que, segun ellas,
ha de ser quien elija en el supuesto libre mercado. Parece que estas grandes
empresas no tienen ningtin pudor ni complejo en poner sus intereses comer-
ciales o de lucro por encima de los derechos humanos, de la paz o de la justi-
cia. Para estas multinacionales es el mercado el gran regulador del consumo
en funcion de la oferta y la demanda. Por lo tanto, es la persona individual
quien ha de decidir qué es bueno y qué es malo. Se esta pasando asi de una re-
gulacion publica y social, convenida por toda la sociedad de forma democra-
tica y participativa, a la libertad de mercado; libertad individual construida y
manejada por la presion publicitaria. Se hurta a la discusion publica y politica
los contenidos y valores en los que educamos a las nuevas generaciones. Se
trata de remitir a la decision individual, a la libertad de eleccion del consumi-
dor o de la consumidora, como si de ellas y ellos dependiera el programa de
television o los tipos de videojuegos que se ofertan en el mercado. Mientras
que lo que se oculta al debate social es qué contenidos y valores son los que
tienen que promover esos videojuegos.

Esto significa que la socializacion de nuestras futuras generaciones esta
siendo dirigida esencialmente por el mercado y se tiende a responsabilizar a
las familias de las salvajes condiciones que impone el dios contemporaneo:
el mercado global. Es el sujeto individual quien tiene que combatir contra él.
Porque el mercado se autorregula. Es la divinidad de la libertad de mercado
la que se nos impone y nos culpabiliza. Es la perversion que convierte a las
victimas en culpables, y les hace sentirse como tales.

La solucion no puede encomendarse, por lo tanto, tnicamente a la perso-
na individual que compra o utiliza un videojuego. Es responsabilidad de toda
la sociedad en su conjunto: multinacionales que los disefian y fabrican, autori-
dades administrativas y gobiernos que los autorizan, medios de comunicacion
que ganan ingentes cantidades de dinero con su publicidad, organizaciones
educativas y sociales que ensefian a comprender la realidad, investigadores
y empresas editoriales y multimedia que no invierten en crear otros juegos
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alternativos mads creativos, familias o chicos y chicas que invierten dinero en
su compra, etc.

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

Por eso, las propuestas que planteamos en esta investigacion van en tres
direcciones: a) Se necesita exigir a las multinacionales que disefian y crean
videojuegos un nuevo enfoque en la creacion de videojuegos auténticamente
valiosos (con valores sociales positivos), que tengan en cuenta todas las ne-
cesidades emocionales y de experiencias que tiene el ser humano, aportando
a la suma aquellas caracteristicas que injustamente se han denominado tipi-
camente femeninas. b) Establecer un marco legal y normativo que regule el
mercado de los videojuegos, principalmente en lo referido a la adecuacion de
los contenidos y valores de los productos®. ¢) Promover un clima de apoyo
a los agentes educativos fundamentales (familias y escuelas) para que edu-
quen en el analisis critico de los contenidos y valores que transmiten estos
videojuegos.

Por eso, fruto de esta investigacion se ha generado una guia didactica y
un material multimedia, un cd-rom interactivo para trabajar con el alumnado
y con nuestros hijos e hijas el andlisis de los videojuegos y sus consecuen-
cias. En ¢él se sintetizan las conclusiones de esta investigacion y se proponen
una serie de actividades de trabajo interactivas con los chicos y las chicas. La
finalidad de la misma es ofrecer una serie de actividades concretas, que pue-
den ser incorporadas al curriculum de aula en las diferentes areas, tanto en
primaria como en secundaria, para introducir el andlisis de los videojuegos
en el ambito escolar o utilizarlas en otros espacios educativos mas informales
o proximos al entorno familiar. La metodologia de trabajo que se propone
en esta guia de actividades se basa en la experimentacion, la reflexion y la

22. No sirve el denominado Codigo PEGI (que implica la clasificacion por edades de los
videojuegos y por simbolos, en la caja o caratula del videojuego, que especifican si el
videojuego tiene escenas de sexo, terror, desnudos, insultos, violencia, drogas o discri-
minacion social o racial). En primer lugar, porque es voluntario y no todas las empresas
estan suscritas a él. En segundo lugar, porque estos codigos estan creados y regulados
por la propia industria. Tercero, por la ausencia de sanciones, mas alla de la exclusion
de la propia asociacion. Finalmente, porque los distintivos por edades no dejan de ser
una recomendacién que los usuarios o las usuarias atenderan o no, pues quienes se en-
cargan de vender y alquilar los productos no realizan una labor de control al respecto.
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actuacion, puesto que el mero conocimiento intelectual de los contenidos de
los videojuegos, de los valores que promueven, no lleva a un cambio de acti-
tudes. Es necesario analizar y experimentar cuales son los mecanismos y las
estrategias que generan un tipo de pensamiento, una serie de creencias, para
poder cambiarlas.

Esto supone un proceso que implica tres pasos: primero conocer, segundo
reflexionar y tercero actuar. Por eso se han dividido las actividades en bloques
que ayudan a sumergirse progresivamente en este proceso cada vez mds pro-
fundo y comprometido. Se parte de aquellas actividades que ayudan a apren-
der a mirar los videojuegos hasta llegar a proponer una actuacion transforma-
dora que provoque un cambio de actitudes y de valores. De cara a su inclusion
en el curriculum escolar, para cada una de las actividades, se especifican las
areas en las que se pueden desarrollar, asi como los niveles para las que son
mads adecuadas. En los bloques de actividades se concretan los objetivos de
aprendizaje que se pretenden en funcion del curriculo establecido, asi como
los contenidos que se desarrollan y los criterios de evaluacion que se puede

aplicar®.
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