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La utilizacién que los jévenes hacen de los videojuegos y la inciden-
cia que tiene este uso sobre su comportamiento constituye un fénomeno que, en
ocasiones, cobra relevancia social, normalmente al hilo de acontecimientos que
se relacionan, de manera estereotipada, con los aspectos mas conflictivos de estos
juegos electrénicos.

No obstante, esta practica creciente que engloba a un nimero signifi-
cativo de jévenes —y no tan jovenes— tiene vertientes diversas, que no cabe
reducir a una relacion causal que s6lo contemple su aspecto mas controvertido,
sino gque requiere un acercamiento prudente y reflexivo.

Partiendo de estas dos ideas y ante la peticién que algunas institucio-
nes y entidades habian dirigido al INJUVE, planteamos a la Fundacion de Ayuda
contra la Drogadiccion la posibilidad de, haciendo coincidir objetivos, establecer
una colaboracion que nos ayudara a entender mejor la realidad. Con esta finali-
dad, decidimos llevar a cabo un estudio que tratara de caracterizar el uso de los
videojuegos por parte de los jévenes adolescentes espafioles, desde una perspecti-
va amplia y consultando a los grupos y sectores implicados.

La contrastada capacidad técnica del equipo de trabajo de la FAD,
puesta al servicio de esta iniciativa, ha dado como consecuencia una magnifica
investigacion que nos permite, a ambas instituciones, disponer de suficiente infor-
macion y datos para poner en relacion esos aspectos conflictivos de los videojue-
gos con el estereotipo social que lo focaliza. Como se indica en el informe que
hoy presentamos, se trata de evitar que dicho estereotipo enmascare los efectos
reales, positivos 0 negativos, del uso de los videojuegos.

Logicamente, no ha sido nuestra pretensién agotar en un solo estudio
el analisis de este fendmeno social, sino contribuir a un mejor y mas sereno deba-
te sobre el mismo. Esperamos que su publicacién sirva a esta finalidad y aporte, a
las personas y entidades interesadas, elementos provechosos para una mejor com-
prension del alcance y complejidad de un sector que incide de manera creciente
en el ocio juvenil.

Elena Azpiroz Villar
Directora General del INJUVE



La FAD cree firmemente que la prevencion de los riesgos psicosocia-
les que nos afectan a todos y, muy especialmente, a los jovenes, solo puede ser
planteada desde un profundo respeto de la realidad cultural, desde una firme
creencia en el compromiso compartido, y desde unas posturas dialogantes que
faciliten la construccion conjunta de un mundo y una forma de vida mas libres y
menos problematicos.

Para ello resulta indispensable mantener una mirada atenta y critica
sobre todos los fenébmenos sociales que nos influyen y nos interesan, y compartir
lo observado con otras instituciones, otras personas y otros grupos, también intere-
sados y afectados (para bien o para mal) por esos fendmenos.

En esta conviccion, la FAD ha encontrado en el Instituto de la Juven-
tud una complicidad y una complementacion perfectas. No podemos sino agrade-
cérselo. De la misma manera que tenemos que agradecer, una vez mas, el apoyo
continuo de la Obra Social de CAJAMADRID. También en la Obra Social encon-
tramos unas convicciones idénticas, unas posturas compartidas y, en suma, esa
complicidad de la que hablabamos.

Como expresidn de esa cercania en las posturas institucionales surgio
el interés comuan por analizar un segmento muy significativo, y muy significante,
de la cultura juvenil: el de los videojuegos.

Lo hemos hecho de la manera que entendiamos que respondia més
fielmente a nuestros planteamientos iniciales. Esperamos que los resultados pue-
dan ser Utiles a quienes tengan interés en compartirlos.

J. Ignacio Calderén Balanzategui
Director General de la FAD
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Todo el mundo puede tener una idea aproximada de lo que queremos expresar
cuando decimos que alguien “juega” con videojuegos. No obstante, antes de
adentrarnos en el analisis de esta actividad ludica, conviene dedicar un espacio a
conocer el sentido y significado que se esconde detras del concepto de juego.

Desde la Antigiiedad, donde se hallan ejemplos concretos de esta preocupacion
por el estudio del juego?! (Gorris, 1977), hasta nuestros dias, filésofos, antropdlo-
gos, sociodlogos, historiadores, psicologos, pedagogos, etc. han prestado una
atencion especifica al juego al tiempo que han desarrollado sus propias teorias
interpretativas sobre el mismo vy, especialmente, sobre sus potencialidades. Si
bien existen interesantes trabajos de revision y sintesis de estas teorias?, nuestro
interés al revisar las principales aportaciones sobre el juego se ha centrado, fun-
damentalmente, en tratar de descubrir en la actividad del juego aquellos rasgos o
caracteristicas que la diferencian de otras actividades. Lo que perseguimos es
explicar a qué nos estamos refiriendo cuando decimos que los jovenes “juegan”
con videojuegos.

Como sefiala Borja al inicio de una de sus obras (Borja, 1980), “el juego, al igual
que el lenguaje, es una constante antropoldgica que encontramos en todas las civi-
lizaciones y en todas las etapas de cada civilizacion.” Son muchos los ejemplos de
personas jugando que se han ido recogiendo entre los restos arqueolégicos, pintu-
ras, escritos, etc. y que constatan la importancia del juego en la humanidad. Resul-

1. ). M. Gorris hace referencia a las obras de Platén y Aristételes donde se reconoce el valor practico del juego
en la educacion del nifio (Gorris, 1997: 9)

2. Al respecto pueden consultarse, entre otras, las obras de Gorris (1997), Elkonin (1998), L6pez Rodriguez
(1998), Cafieque (1999) o Lépez Mantalla (1993).
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ta casi imposible determinar en qué momento exacto nacié el juego, pero dadas
las evidencias de la practica de juegos existentes, nadie duda en afirmar que el
juego fue anterior al juguete, es decir, al objeto/instrumento utilizado para jugar.
Es probable que los primeros juegos fueran de caracter competitivo, como pruebas
de fuerza o habilidad, luchas, etc. posiblemente enfrentamientos durante la caza
con la recompensa de obtener la pieza (L6pez Oneto y Ortega, 1982).

Ademas de su constancia historica, el juego también se manifiesta a lo largo de las
distintas etapas vitales de la persona, hecho que confirma la idea de que “a todas
las personas, tengan la edad que tengan, les gusta jugar” (Martin et al., 1995) vy,
por consiguiente, afiadiriamos, juegan. El juego, ademés de haber sido amplia-
mente estudiado por el papel fundamental que representa en el desarrollo del
nifio, cumple funciones diferentes y adquiere significados diversos para cada per-
sona segun el periodo evolutivo en el que se halle.

No es de extrafiar, entonces, que buscando en diccionarios y enciclopedias halle-
mos una enorme variedad de acepciones y definiciones para la palabra “juego”.
Sin embargo tal diversidad no impide que todo el mundo sea capaz de reconocer
un juego cuando lo ve o practica. Parece evidente que jugar es algo distinto a
todo lo demas. La cuestion estriba, pues, en conocer cudles son los rasgos que nos
permiten identificar y diferenciar esta actividad.

Entre la multitud de definiciones existentes sobre el término destacan las propues-
tas de Huizinga y Caillois. El primero de ellos3, autor de la conocida obra Homo
Ludens publicada por primera vez en el afio 1938, ha sido un referente constante
para los estudiosos del tema. Caillois?, cuya obra Los juegos y los hombres. La
mascara y el vértigo data de 1958, parte de los planteamientos sobre el juego
defendidos por Huizinga y desarrolla su propia concepcion del juego. En cual-
quier caso, mas que en las definiciones, la consistencia de las aportaciones de
ambos autores, sobre todo del segundo de ellos, se halla en la identificacién y
descripcion de las caracteristicas de esta actividad.

En las aportaciones de ambos autores encontramos una serie de cualidades del
juego, que lo caracterizan y diferencian del resto de actividades. Se trata basica-
mente de lo que se ha denominado una concepcion del juego como “cualidad
intrinsecamente motivada” (Haywood et al., 1993). Sin embargo, existen otras
caracteristicas del juego que no podemos obviar y que se hallan, no tanto en las
cualidades de la actividad sino en las consecuencias de su practica, en sus poten-
cialidades; en definitiva, en su funcionalidad extrinsecamente motivada.

3. Huizinga define el juego como “una accién u ocupacién libre, que se desarrolla dentro de unos limites tem-
porales y espaciales determinados, segin reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas,
accion que tiene su fin en si misma y va acompafada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia
de “ser de otro modo” que en la vida corriente. Definido de esta suerte, el concepto parece adecuado para
comprender todo lo que denominamos juego en los animales, en los nifios y en los adultos: juegos de fuerza,
juegos de calculo y de azar, exhibiciones y representaciones.” (Huizinga, 1996).

4. Para Callois el juego es “esencialmente una ocupacién separada, cuidadosamente aislada del resto de la
existencia y realizada por lo general dentro de los limites precisos de tiempo y de lugar.” (Caillois, 1986).
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Esta Gltima distincién nos parece fundamental puesto que nos permitird definir las
caracteristicas del juego desde dos perspectivas diferenciadas y complementarias:
sus cualidades intrinsecas y las funciones que cumple para el individuo y la socie-
dad en general.

Empezando por las primeras, por sus cualidades intrinsecas, el juego viene carac-
terizado por una serie de aspectos basicos:

El juego es una actividad libre. El juego es accion, como también lo son el trabajo
y otras muchas actividades. Pero, ademas, es una accién autoelegida y realizada
libremente (Franch y Martinell, 1994). Implica, necesariamente, que la persona
acceda a él de forma voluntaria, del mismo modo que también voluntariamente
pueda dejar de jugar.

El hecho de que quien juega lo hace con libertad constituye en esencia la primera
cualidad que permite diferenciar a esta actividad de muchas otras obligaciones a
las que estamos sometidos en la vida diaria.

El juego es autotélico. El caracter voluntario y libre del juego nos conduce direc-
tamente a otra de sus caracteristicas fundamentales: la finalidad del juego esta en
si mismo (Huizinga, 1996). Es el proceso del propio juego y no el producto final
lo que verdaderamente interesa. “...Cuando una persona juega (de forma libre,
voluntaria y espontanea), no persigue ninguna finalidad particular. Sélo desea
jugar...” (LOpez Matallana, 1993).

Caillois, por su parte, define el juego como una actividad improductiva, esencial-
mente estéril, que no crea bienes ni riqueza. Su desarrollo es incierto, no puede
determinarse, al igual que su resultado tampoco puede fijarse previamente puesto
que es el propio jugador quien libremente inventa. Es esta incertidumbre la que al
mismo tiempo mantiene viva la necesidad de seguir jugando y provoca la impro-
ductividad de la actividad ludica.

En definitiva, el juego es una actividad carente de un fin en si misma (Hetzer,
1978) aunque presente potencialidades ampliamente explotadas para la consecu-
cion de ciertas finalidades, en su gran mayoria educativas. Pero tales fines no se
hallan en la actividad ludica en si, sino fuera de ella, por lo que el jugador no
tiene porqué compartirlos necesariamente. El juego existira si quien lo practica lo
hace libremente y sin finalidad extrinseca, siendo otra cuestion si alguien externo
al juego aprovecha el potencial de esta actividad ludica para la consecucion de
determinados objetivos. En palabras de De Garay (1994): “El placer de un juego
se termina en si mismo. Se puede volver a jugar. Se puede jugar a otro juego. Pero
un juego se agota en si mismo. Un juego no es medio para otra cosa, sino que €s
un fin acabado.”

El juego es una actividad placentera. El juego, tal y como dice Borja, esta unido a
la risa, el humor, la diversion... y el placer es esencial en él. Se afirma que es una
de las fuentes de placer con que cuenta el ser humano puesto que su practica
siempre se acompafia de una sensacion de satisfaccion.

1. INTRODUCCION 11



Es necesario puntualizar que, al hablar de esta sensacion de satisfaccion, nos esta-
mos refiriendo a la sensacion de placer como resultado de la actividad ladica en
si misma. Recordemos que una de las caracteristicas definitorias del juego era su
caracter autotélico, su falta de finalidad extrinseca, por lo que la sensacién de
satisfaccién no se corresponde con la sensacion de fracaso o éxito en el sentido
de alcanzar algin objetivo determinado. Aunque dentro del juego no todo sea
felicidad, éste debe ser autoelegido o aceptado con suficiente grado de libertad
para resultar placentero (Ortega Ruiz, 1992).

Esta sensacién de placer que caracteriza al juego, en términos generales, se tradu-
ce en risa, humor, diversion, disfrute y entretenimiento. Aun siendo conscientes
de la multitud y variedad de motivaciones personales que pueden llevarnos a
jugar, es muy probable que una de las principales razones comin a todos noso-
tros sea el hecho de divertirnos. Por ello, cuando alguien siente la insatisfaccion
en el juego (por ejemplo, al haber perdido) no podemos decir que esté jugando en
el pleno sentido de la palabra; para esta persona la actividad ladica tiene un obje-
tivo concreto, distinto de la actividad ludica, que no esta siendo satisfecho y le
impide disfrutar plenamente del juego en si (Lopez Matallana, 1993).

El juego es una actividad ficticia. Al decir que el juego es una actividad ficticia
estamos apuntando a su poder de evasion temporal. En el juego los participantes
tienen una “conciencia especifica de realidad secundaria o de franca irrealidad en
comparacion con la vida corriente” (Caillois, 1986).

Tal como indica Huizinga, el juego es algo distinto a la vida corriente; de hecho
supone siempre un escape de ella hacia una realidad —la realidad del juego—
gue es particular de cada uno y totalmente ajena a la esfera de lo real.

En la situacion de juego podemos encontrar realidades materiales y sociales, tales
como los elementos del juego o los participantes. Pero el juego no es posible sin
el hecho simbdlico, sin el hecho imaginario, sin la transformacion de la realidad
inmediata con la que —o sobre la que— se juega (Franch y Martinell, 1994).

El juego es una actividad limitada en el tiempo y el espacio. El juego, en tanto
accién que se consuma en si misma, presenta una estructura: comienza, se desa-
rrolla y, en un momento determinado, se acaba. Se trata de una accién circunscri-
ta en unos limites de espacio y tiempo precisos. Esta delimitacién temporal y
espacial, también destacada por Huizinga, lleva a Caillois a hablar del juego
como una actividad separada.

El juego esta regulado por unas reglas o normas. El hecho de que el juego tienda
a elaborar sus propias normas (Haywood et al., 1993) es otra de sus caracteristicas
esenciales. Esta idea de regulacion del juego es apuntada también por Huizinga y
Caillois, quienes entienden que cada juego, en el seno de su propia realidad,
cuenta con sus leyes y normas especificas que deben ser aceptadas o consensua-
das libremente por todos y cada uno de los jugadores, puesto que si no se cum-
plen el juego se acaba.
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El juego es una actividad global. Finalmente pensamos que otra cualidad especifi-
ca del juego se halla en la experiencia global que éste representa para la persona.
Entre los distintos autores que se ocupan del tema existe consenso a la hora de
entender que “la riqueza del juego se convierte en riqueza real (...) en la medida
en que se lo preserva como totalidad y que no se quieren aislar los elementos
puntuales” (Franch y Martinell, 1994).

Todas y cada una de las caracteristicas enunciadas anteriormente aparecen aso-
ciadas entre si. Es dificil desligar, por ejemplo, la libertad del juego de la sensa-
cion de placer, puesto que el juego debe entenderse como una experiencia global
donde todos los elementos materiales, temporales, espaciales y personales estan
relacionados entre si. Pero lo mas importante del caracter globalizador del juego
es la actitud de los participantes en su practica. Es esta actitud lo que verdadera-
mente da sentido a la actividad transformandola en juego; de esta forma las activi-
dades adquirirdn o no el sentido pleno del juego en funcion de la actitud del juga-
dor (libre, voluntaria, placentera, sin objetivos extrinsecos, etc.) en el momento de
su realizacion, en definitiva, en funcion de la forma en que el jugador viva la
experiencia del juego.

Por otro lado, cualquier aproximacién al concepto de juego, aunque sea breve y
genérica, no puede ni debe obviar hacer mencién de los potenciales que la pro-
pia actividad ludica encierra. No olvidemos que muchas de las teorias existentes
han optado por explicar el juego basandose en su funcionalidad, es decir, en lo
gue subyace —tanto a nivel individual como social— tras la experiencia inme-
diata del juego.

Haywood et al. (1993) y Franch y Martinell (1994) ofrecen una buena sintesis
de las potencialidades que subyacen en el juego. Estas afectan a cuatro dimen-
siones fundamentales del individuo: la dimensién motora, la intelectual, la afec-
tiva y la social.

El juego en el desarrollo motor. El juego como accién o actividad contribuye
directamente al desarrollo del individuo en todos sus sentidos. En el desarrollo
motor, el juego implica a menudo movimiento y ejercicio fisico, por lo que esti-
mula, entre otras cosas, la precision gestual, la coordinacién de movimientos o el
aumento de la fuerza y de la velocidad.

El juego en el desarrollo intelectual. El juego, ademéas de movimiento, implica
también comprender el funcionamiento de las cosas, solucionar situaciones, ela-
borar estrategias de actuacion, etc. El juego, por tanto, también cumple una fun-
cion esencial en el campo intelectual. Funcién que ha sido ampliamente aprove-
chada por el sector educativo que, percatandose de sus importantes beneficios, ha
hecho uso del juego como medio didactico.

El juego en el desarrollo afectivo. Deciamos que el juego es una actividad libre y
placentera, con un importante poder de evasion temporal. Esta ficcion caracteris-
tica, esta posibilidad de actuar “como si”, otorga al juego un papel fundamental
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en el desarrollo afectivo de la persona. El juego en su propia realidad imaginaria
y a través de la repeticion de situaciones, estimula la comprensiéon y maduracién
de experiencias de la vida, implica confianza e incide en otros ambitos del desa-
rrollo afectivo.

El juego en el desarrollo social. El juego es entendido también como una forma de
relacién. Podriamos matizar las palabras de Caillois y otros autores cuando afir-
man que el juego es una actividad improductiva —puesto que no produce ningin
tipo de bienes materiales— y decir que el juego contiene una elevada productivi-
dad relacional. Esta estrecha asociacion entre el juego y la relacién social queda
patente, por ejemplo, desde el momento en que describimos el juego como una
actividad reglamentada, consensuada por los propios participantes que son quie-
nes establecen lo que es o0 no posible, lo que cada uno debe hacer, etc.

El juego, ademas, desde su dimension socializadora, implica también un aprendi-
zaje de la vida social. Su capacidad de generacién simbdlica de roles lo convierte
en un eficaz agente de transmisién de los valores y actitudes dominantes en nues-
tra sociedad; lo convierte, en definitiva, en una actividad de caracter marcada-
mente cultural. En otras palabras “los juegos son situaciones inventadas que per-
miten la participacién de mucha gente en algin patron significativo de su propia
vida corporativa” (McLuhan, 1996).

No obstante lo anterior, por la propia naturaleza del trabajo que presentamos, uti-
lizaremos el concepto de juego prestando mas atencién a sus cualidades intrinse-
cas que a las funciones extrinsecas que se acaban de exponer.

Los videojuegos constituyen un fendmeno popular que se inserta en el proceso de
desarrollo tecnoldgico que experimenta nuestra sociedad. Como tales videojuegos
se introdujeron por primera vez en los Estados Unidos a principios de los afios
setenta con un éxito sin precedentes en los salones recreativos hasta entonces
ocupados por maquinas tragaperras y pinballs (maquinas de juego conocidas en
Espafia como flipers).

La primera produccion de videojuegos surgié a principios de la década de los
setenta de las manos de Nolan Bushnell, creador de la empresa Atari. Conocido
como Pong-Pong, se trataba de un juego sencillo de tenis de mesa, compuesto por
dos barras que simulaban las raquetas y un cursor que, moviéndose, atravesaba la
pantalla. Pudo jugarse inicialmente en una maquina que funcionaba con monedas
de la que, en menos de un afio, se vendieron aproximadamente 6.000 unidades
en EEUU. De forma paralela a la aparicion de Pong-Pong, la compafiia Magnavox
comercializé un videojuego conocido como Odyssey que, en lugar de jugarse
mediante maquinas de funcionamiento con monedas, podia utilizarse a través de
las televisiones domésticas (por medio de una unidad de control acoplada al apa-
rato de television, que permitia jugar insertando una tarjeta de programacién).
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En poco tiempo, tras la aparicién de los primeros videojuegos sefialados, se intro-
dujeron mejoras considerables en los mismos y asi, en 1975, Atari entr6 en el
mercado del video doméstico con una version de Pong que ofrecia multiples
novedades: efectos sonoros para cada error, logro o rebote, un marcador digital
automatico en la pantalla, etc. A partir de 1976, unas veinte compafiias diferentes
empezaron a dedicarse a la produccion de videojuegos domeésticos (Jones, 1984).
A los primeros juegos (Pong y Odyssey) les siguieron otros como Space Invaders
creado en 1979, probablemente el videojuego que ha conocido mas versiones y
adaptaciones, desde los modelos para ordenadores personales hasta los pensados
para todo tipo de consolas (Estallo, 1995). Mas tarde llegaron Missile Comand,
Asteroids y PacMan, popularizados en Espafia como “comecocos” (Egli, 1984;
Meyers, 1984; Crespi, 1983 y Goldstein, 1993).

La popularidad del término “videojuego” y el consecuente uso del mismo contras-
tan con la falta de especificidad cuando se realiza una revisién de la literatura
existente. Si bien se hallan numerosas investigaciones sobre distintos aspectos,
pocos son los autores que realizan una clarificacion previa sobre el término, pro-
bablemente porque, en la mayoria de los casos, su significado se da por supuesto.

Sin embargo, llegar a un consenso sobre este significado no es una tarea facil. En
primer lugar, porque a menudo el concepto de videojuego es utilizado de forma
indistinta para hacer referencia tanto a su componente tecnolégico como al tipo
de juego. En otras palabras, el videojuego designa tanto al hardware como al
software®. Junto a ello y en segundo lugar, porque la proliferacion de innovacio-
nes tecnoldgicas ha diversificado mucho el mercado y asi nos hallamos ante
multitud de posibilidades (consolas domésticas, maquinas recreativas, ordenado-
res personales...) que presentan sus propias ofertas diversificadas en el mercado
de los videojuegos. En definitiva, se trata de uno de los productos méas notorios
de la tecnologia avanzada del micro-ordenador (Lin y Lepper, 1987). Asi, no es
dificil imaginar que la mayoria de las investigaciones que se sitdan en torno a la
década de los ochenta, cuando utilizan el concepto de videojuego, le atribuyen
un significado —ya sea referido al hardware o al software— muy distinto al que
puedan atribuirle aquellas investigaciones que se han desarrollado a lo largo de
los ultimos afios.

Los videojuegos constituyen una de las actividades de ocio o entretenimiento mas
populares de nuestros dias. Ademads, su campo de actuacion, desde la segunda
mitad de la década de los ochenta, se ha ampliado y ha sobrepasado la frontera
del entretenimiento abriendo posibilidades de uso en el &mbito educativo.

5. Este doble significado del término no aparece tan acentuado cuando el hardware utilizado es el ordenador
personal, pero alcanza un elevado grado de confusion en el caso de las consolas domésticas y portatiles. Estas a
menudo son denominadas también videojuegos. Probablemente esto se deba a que, en el caso del ordenador
personal, existen otras multiples funciones ademas de la de servir de soporte técnico para jugar con videojue-
gos, cosa que no ocurre con las consolas, especificamente disefiadas para jugar con videojuegos.

1. INTRODUCCION 15



Hoy en dia, limitar el concepto de videojuego a una actividad exclusivamente
Iadica supone obviar las potencialidades instructivas o educativas del videojuego,
estudiadas a partir de numerosas investigaciones. Por otra parte implica dejar a un
lado todo un conjunto de videojuegos de gran componente didactico que, par-
tiendo de la combinacién de la funcién ludica y la pedagdgica, cuentan con una
gran difusién en el mercado actual de videojuegos (Estallo, 1995).

Sin embargo, remitiéndonos a lo comentado sobre las caracteristicas propias del
juego, no debemos olvidar que estos videojuegos didacticos pueden llegar a per-
der el sentido propio del juego desde el momento en que quien los utilice lo haga
con el objetivo de aprender y no por el simple hecho de jugar. La presente investi-
gacion haré referencia a los videojuegos entendidos como forma de juego y activi-
dad de ocio, dejando a un lado a aquellos otros especificamente disefiados para
ser utilizados como medio didactico.

Los videojuegos, como indica Provenzo (1991), son algo mas que un producto
informatico. También son un negocio, para quienes los manufacturan y los ven-
den, y una empresa comercial sujeta, como todas, a las fluctuaciones del merca-
do. De igual forma pueden definirse como un instrumento de informacion, que
cumple importantes funciones hegemaénicas en la perpetuacion de muchos este-
reotipos 0 como un campo de investigacion en el que el investigador puede plan-
tear cuestiones relacionadas con el sentido de nuestra propia cultura. Esta defini-
cién ampliada de los videojuegos, a partir de la suma de los distintos elementos
gue rodean a este concepto, confirma el hecho de que el videojuego puede ser
entendido como un fenémeno social.

A efectos operativos, en funcion de los objetivos del presente trabajo y teniendo
en cuenta las dificultades que conlleva hallar una definicion comprensiva e ine-
quivoca del término, entenderemos por videojuego todo juego electrénico con
objetivos esencialmente ludicos que, sirviéndose de la tecnologia informatica, se
presente en distintos soportes (fundamentalmente consolas y ordenadores perso-
nales). Haremos uso del término para designar todo el software especificamente
disefiado para jugar, independientemente de que el soporte (0 hardware) que se
utilice sean maquinas de los salones recreativos, consolas portatiles, consolas
domésticas u ordenadores personales.

Con la intencién de hacer alin mas operativa nuestra manera de entender este
concepto, a lo largo del trabajo recurriremos al vocablo videojuego para denomi-
nar tanto a los juegos exclusivamente lidicos, como a aquéllos que pueden pre-
sentar amplias potencialidades didacticas o educativas, siempre y cuando sigan
manteniendo su componente ludico como aspecto esencial (por ejemplo, la
mayoria de juegos de simulacion).

De esta forma, excluimos aquellos programas educativos que, a pesar de contar
con una presentacién dinamica, motivadora y atractiva para sus usuarios (sonidos
digitalizados, efectos visuales y sonoros especiales, elevados grados de interac-
cion, etc.) priorizan sus objetivos didacticos, dejando para lo Iudico, si existe, un
papel secundario.
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Una consecuencia mas de la diversidad que caracteriza el fendmeno de los
videojuegos es la dificultad para llevar a cabo cualquier intento de clasificacién.
De hecho los criterios que se siguen son diversos: segin el hardware que utili-
zan, segun los contenidos del juego, segun los destinatarios a los que van dirigi-
dos, etc., etc.

Inicialmente pueden establecerse dos grandes tipologias de clasificacion: la que
parte del tipo de hardware que el videojuego necesita, y la que parte de las carac-
teristicas del propio juego (tematica, tipo de juego, destrezas que implica...).

La primera tipologia no presenta ningun problema a la hora de crear una clasifica-
cion. Unicamente la gran rapidez con la que varian los productos hace que cual-
quier intento de clasificacion pueda quedar desfasado en un margen de tiempo
relativamente pequefio y que la necesidad de actualizacidn sea constante.

Nawrocki y Winner (1983) ya sefialaron que los videojuegos, en funcién del hard-
ware a través del cual son distribuidos o presentados, pueden clasificarse en cua-
tro tipos: maquinas de salones recreativos, ordenadores personales, consolas
domeésticas y consolas portatiles.

Esta clasificacién puede mantenerse en el momento actual, si bien se da una
diversificacion de tipologias importante, sobre todo en el caso de las consolas
domésticas y de los ordenadores personales. Sin olvidar los comienzos de la intro-
duccion de nuevas tecnologias como la realidad virtual y las potencialidades de
las denominadas “autopistas de la informacién”, las cuatro categorias citadas sir-
ven para clarificar los videojuegos en funcidn del hardware de que hacen uso.

Dentro de esta misma tipologia, en un segundo nivel de clasificacién, a la hora de
diferenciar clases de consolas, el criterio utilizado es la capacidad de procesa-
miento de la informacion que tiene la maquina, es decir, el nimero de bits de la
consola. Asi, después del surgimiento de un primer tipo de consolas conocidas
popularmente como consolas portatiles, los disefiadores de consolas han ido
ampliando el potencial y las posibilidades de estas maquinas, desde los 8 bits
hasta las plataformas multimedia que es como se conocen las consolas de 32 bits,
culminando con la reciente creacién de consolas de 64 bits. En este desarrollo
progresivo, a partir de la aparicion de las maquinas de 32 bits se empez6 a hablar
de consolas de “nueva generacion”. La realidad es que el mercado ha evoluciona-
do de forma muy rapida y las consolas actuales poco tienen que ver con las pri-
meras maquinas aparecidas en los ochenta.

A la hora de clasificar los videojuegos a partir de los tipos de juegos que pueden
hallarse, aparecen infinidad de categorizaciones. A pesar de que el criterio central
es el tipo de juego, las categorias que se establecen parten de aspectos tan diver-
sos como la tematica, el grado de interaccion, las habilidades y destrezas necesa-
rias para su uso, etc. Repasaremos algunas de las propuestas mas interesantes.
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Brusa, en su tesis doctoral acerca de los efectos del uso de videojuegos sobre la
conducta social de los nifios, hace referencia a la clasificacién de los videojuegos
realizada por Bloom®: juegos de laberinto (en los que el jugador guia al personaje
del juego a través de laberintos, en los que la dificultad de juego aumenta progre-
sivamente); juegos de escalada (en los que el personaje del juego escala hacia la
parte superior de la pantalla, intentando evitar o destruir todo aquello que se inter-
pone en su camino); juegos de invasores del espacio (en los que un enemigo des-
ciende de la parte superior de la pantalla mientras el protagonista del juego se
mueve de lado a lado, en la parte inferior de la misma, e intenta destruir a los
invasores antes de que lo alcancen).

Goldstein valida la clasificacién de Crawford (1984), disefiadora de juegos de
ordenador, quien divide los videojuegos en tres grandes categorias a partir del tipo
de destrezas implicadas: juegos de accién y destreza, juegos de estrategia y juegos
cognitivos. Segln esta disefiadora, los juegos de accién y destreza son aquéllos
gue fundamentalmente enfatizan destrezas perceptivas y motoras y suelen hallarse
en los salones recreativos; los juegos de estrategia se centran en la solucién de
problemas e incluyen los juegos de aventura y los juegos de rol, pudiéndose hallar
en sistemas domésticos y portatiles.

Meggs (1992) establece cinco categorias de videojuegos en funcién del tipo de
juego: juegos de accion/aventura (en ellos los personajes recorren distintos esce-
narios o entornos y vencen a enemigos o superan circunstancias dificiles); juegos
de accidén/arcade (ponen en practica distintas habilidades para destruir o defen-
derse de invasores espaciales u otro tipo de atacadores); juegos de simulacion
(réplicas de actividades tales como la conduccién de un coche de carreras); jue-
gos de deportes; juegos de estrategia (incluyen desde el juego del ajedrez a juegos
orientados a la solucién de crimenes misteriosos, o incluso el juego de los nego-
cios de bolsa).

La pediatra estadounidense Funk, partiendo de la tematica de los juegos y no del
tipo de videojuego como hiciera Meggs, establece otras cinco categorias (Funk,
1993a): juegos de deportes (cuya accion central se refiere a cualquier tipo de
deporte, incluyendo las carreras y la lucha); juegos de diversién general (cuyo
objetivo principal es vencer a la maquina, sin que aparezca una historia concreta
y sin que la lucha o la destruccion sean aspectos prioritarios); juegos educativos
(tienen como finalidad aprender alguna informacién nueva o descubrir otras for-
mas de utilizar esa informacion); juegos de violencia fantastica (presentan una
accion principal en la que un ser fantastico debe luchar, destruir o evitar ser
matado mientras intenta alcanzar un objetivo); juegos de violencia humana (pre-
sentan la misma estructura que los anteriores pero el protagonista de la historia
es un ser humano).

6. Bloom, S. (1982). Video invaders. New York: Arco Publishing.
Citado por Brusa, 1987.
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Martin y colaboradores, en su trabajo sobre actividades ludicas para jovenes,
dedican un apartado especifico a los videojuegos, centrandose fundamentalmente
en los juegos de ordenador. Estos autores, a partir de las caracteristicas generales
del desarrollo del juego, clasifican los videojuegos en siete tipos distintos (Martin
et al., 1995):

Arcade. Son los juegos de ordenador mas tradicionales. En ellos el jugador
a través de un personaje debe superar una serie de obstaculos de creciente
dificultad, matar a los enemigos que le atacaran y coger una serie de obje-
tos que le seran dutiles en el transcurso del juego. Dentro de esta categoria,
los autores citan otras variantes que no cuentan con un componente violen-
to tan manifiesto. Es el caso de los simuladores deportivos y, especialmente,
los juegos de lucha o los juegos de construccion, en los que se deben ir
encajando distintas piezas para ir formando figuras determinadas a gran
velocidad y con una dificultad que aumenta progresivamente.

Aventura. Parten de la idea de conseguir un objetivo determinado en un
ambiente de aventura y peligro en el que el jugador debera superar dificul-
tades, resolver problemas o enigmas, o derrotar a sus enemigos.

Estrategia. En este tipos de videojuegos se suele reproducir una situacion
compleja en la que el jugador debe controlar una serie de variables para
lograr una meta concreta.

Juegos de rol. Son una simulacién de los juegos de mesa que llevan el
mismo nombre, donde el ordenador juega el papel de director del juego y
contiene las reglas del mismo.

Simuladores. Reproducciones muy sofisticadas de aparatos o actividades
complejas como, por ejemplo, los simuladores de vuelo, de conduccion de
vehiculos o de realizacion de deportes concretos.

Educativos. Juegos en los que prima una finalidad mas educativa que de
puro entretenimiento.

Juegos de mesa. Reproducciones de gran parte de los juegos de mesa tra-
dicionales.

Otras clasificaciones no parten de la temaética del juego ni de su tipologia, sino
que aplican unos criterios de clasificacion que se ajustan a las necesidades con-
cretas de investigaciones o estudios especificos.

Un ejemplo de este tipo de clasificaciones, menos popular, pero no por ello
menos clarificador, es la de Garner (1992)7 quien clasifica los videojuegos en fun-
cion de cuatro criterios distintos.

7. Garner realizé una investigacion centrada en las maquinas de videojuegos que funcionan con monedas
(coin-operated video games) por lo que en su clasificacién no incluye los videojuegos domésticos.
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Los criterios propuestos por Garner son los siguientes:

La perspectiva del jugador: se trata de un criterio de clasificacion que hace
referencia a la forma en que el jugador se incorpora a la actividad de juego
(manipulacion de objetos —en los que el jugador controla los movimientos
y actividades de un objeto, vehiculo, arma, nave...—; manipulacién del
personaje —en los que el jugador controla los movimientos y actividades de
un personaje— ; en primera persona —en los que se crea al jugador la ilu-
sion de que esta enfrentandose directamente con la actividad que se desa-
rrolla en la pantalla—).

El campo de percepcion: como se utiliza la pantalla para presentar un uni-
verso particular a partir de un programa de juego determinado (de limites
fijos —en los que la pantalla presenta al jugador los limites donde tendra
lugar el juego—; de ventana fija —en los que la pantalla no define los limi-
tes conceptuales del juego sino que los personajes u objetos pueden mover-
se mas alla de los ejes de la pantalla, dando la sensacion de que el juego se
lleva a cabo en un universo y que cada pantalla o ventana representa un
area del mismo—; de ventana mévil —en los que se crea la apariencia de
un foco de vision movil en lugar de fijo—).

Las capacidades interactivas: competicion individual, competicién interac-
tiva indirecta (los jugadores van alternando sus turnos); competicién interac-
tiva directa (los jugadores utilizan los objetos o personajes del juego para
competir entre ellos) y cooperacién/competicién interactiva directa (los
jugadores comparten el esfuerzo para vencer a los enemigos generados por
el juego, sin que se excluya la competencia).

El escenario de juego: naturaleza del universo del juego en el que se desen-
vuelve el jugador (realidad auto-generada —especificamente disefiada para
el juego—, realidad transferida —simulacion de nuestra vida diaria—, reali-
dad negociada —la que combina las dos realidades anteriores en un con-
texto determinado—).

Sin duda alguna, una de las clasificaciones méas completa es la desarrollada por
Estallo (1995) que combina dos criterios distintos: por un lado las habilidades y
recursos psicolégicos necesarios para el juego y, por otro, el desarrollo y temati-
ca del juego en si. De esta forma, se establecen cuatro grandes divisiones: jue-
gos de arcade, juegos de simulacidn, juegos estratégicos y reproducciones de
juegos de mesa.

20

Juegos de arcade: aquéllos que requieren un ritmo répido de juego, exigien-
do tiempos de reaccién minimos y una atencion focalizada; apenas cuentan
con un componente estratégico.

Juegos de plataforma: en los que el protagonista se halla en un escenario
bidimensional desplazandose de izquierda a derecha y de arriba a abajo.

Laberintos: cuyo eje central es el escenario que reproduce un laberinto de
considerable extension.

Competiciones deportivas: que reproducen deportes distintos.
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Juegos de accion: de trepidante desarrollo lineal, donde los escenarios va-
rian al eliminar el nimero de enemigos suficiente.

Juegos de simulacion: simulan actividades o experiencias raramente accesi-
bles en la vida real. Permiten al jugador asumir el mando de situaciones o
tecnologias especificas. Entre sus caracteristicas principales destacan: la
baja influencia del tiempo de reaccién en comparacion con los juegos de
arcade; la utilizacion de estrategias complejas y la necesidad de enfrentarse
a situaciones nuevas que exigen conocimientos especificos sobre la simula-
cién (por lo que a menudo los juegos se acompafian de manuales de uso).

Simuladores instrumentales: que fueron los primeros en comercializarse y
tienen su origen en los simuladores de vuelo utilizados en el entrenamiento
de pilotos aéreos.

Simuladores situacionales: en los que, a diferencia de los instrumentales, el

jugador asume un papel especifico determinado por el tipo de simulacion:

— Simuladores deportivos, como los de golf o ajedrez, en los que el jugador
asume un papel de entrenador, seleccionando jugadores o planificando
una estrategia, mas que desempefiando el papel de simple practicante
del deporte8.

— Los llamados “simuladores de Dios”, de tres tipos fundamentales: bioeco-
l6gicos, socioecondémicos y mitoldgicos. Los primeros suelen basarse en
la simulacion del desarrollo de la vida; los socioecondmicos se centran en
la simulacion de situaciones en las que el tema argumental es el econémi-
co y los terceros invitan al jugador a asumir el papel de una divinidad que
ejerce su poder a expensas de otros dioses.

Juegos estratégicos: el jugador adopta un papel especifico y sélo conoce el
objetivo final. Con frecuencia los personajes son de ficcion y provienen del
mundo de la literatura y del cine:

— Aventuras graficas, donde la accién se desarrolla a través de las 6rdenes
del jugador, utilizando ademas una serie de objetos que van apareciendo
en los distintos escenarios.

— Juegos de rol, donde el jugador puede controlar a més de un protagonista
de caracteristicas definidas por el propio usuario.

— Juegos de estrategia militar o war-games, similares a los juegos de mesa
de estrategia militar.

Reproducciones juegos de mesa: con el mismo desarrollo que sus originales.

Cabe destacar el notable esfuerzo de sistematizacion realizado por este autor
quien, a pesar de ello, reconoce la existencia de videojuegos que dificilmente
pueden incluirse en alguna de las categorias descritas.

8. Estallo mantiene que la diferencia entre los simuladores deportivos y los juegos deportivos clasificados
como juegos de arcade se halla en la complejidad del juego y en el papel que juega la accién en el mismo.
Segun este autor, en el caso de los simuladores deportivos se trata de juegos de gran realismo y complejidad
mientras que en el caso de los videojuegos deportivos de arcade los juegos son menos complejos y su grado
de realismo es inferior.
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Para mayor dificultad, la rapidez con la que varia la oferta de videojuegos condi-
ciona inevitablemente cualquier intento de clasificacion. En el caso de la investi-
gacion que aqui se presenta, movidos por la necesidad practica de categorizar de
forma comprensible e inconfundible las distintas categorias de juegos, se ha ela-
borado una clasificacion en la que, para cada categoria, se ofrece una definicion y
ejemplos ilustrativos de la misma:

Juegos de plataforma. En los que se trata de ir pasando de una plataforma a
otra a base de precision (por ejemplo: Supermario Bros).

Simuladores. En los que se trata de dirigir y controlar aviones, coches,
motos, en situaciones realistas (por ejemplo: GT2, Driver, B-17 Fly For-
tress, etc.).

De practica de algun deporte. Consisten en jugar a un deporte concreto, sin
que el juego sea un simulador (por ejemplo: FIFA 2001, Snowboard super-
cross, etc.).

De estrategia deportiva. Resalta la estrategia ademas de la practica del
deporte, por ejemplo, creando equipos, comprando jugadores, planificando
campeonatos, etc. (PCFutbol, Manager, etc.).

De estrategia no deportiva. En los que se trata de controlar y planificar
situaciones, ciudades, guerras, etc. (por ejemplo: Sims, Comand and Con-
quer, Age of Empires, Comandos, Black and White, etc.).

De disparo. Evolucién de los “marcianitos”, en los que el juego consiste en
alcanzar con disparos de cualquier tipo de arma a cosas 0 personajes que se
mueven (por ejemplo: Quake, Point Blank, Haltlife, etc.).

De lucha. En los que el juego consiste fundamentalmente en la lucha cuer-
po a cuerpo entre personajes, utilizando técnicas de artes marciales o armas
(por ejemplo: Tekken, Dead or Alive, Mortal Kombat, etc.).

De aventura gréfica. El juego trata de recrear una aventura con personajes,
a través de pruebas y situaciones que se van sucediendo (por ejemplo: Lara
Croft, La fuga de Monkey Island, etc.).

De rol. En los que se asume al personaje; normalmente, la tematica se
refiere a aventuras o combates (por ejemplo: Final Fantasy, Baldur’'s Gate,
Diable, etc.).

Cualquier aproximacion al ambito de los videojuegos desemboca, casi inevitable-
mente, en la controversia entre quienes defienden sus beneficios potenciales y los
gue critican sus presuntos efectos negativos.

Dicha controversia se desenvuelve en un campo de argumentaciones en el que se
van combinando las opiniones sociales (de presencia predominante en el debate
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histérico) con los resultados de la investigacion empirica que van surgiendo. Esta
combinacién es inevitable puesto que hablamos de un fenémeno fundamental-
mente social, que se presta a la emisién de opiniones o juicios basados en la
experiencia personal —y, por tanto, limitados— dificilmente generalizables. En
cualquier caso, todavia, aquéllos que defienden los videojuegos no lo hacen
desde los beneficios probados sino desde los beneficios hipotéticos. Del mismo
modo, aquéllos que los critican, en muchos casos, tampoco se basan en datos
objetivos. No es extrafio hallar noticias en prensa que alarman sobre los efectos
casi devastadores de los videojuegos: causan adiccién, fomentan la agresividad,
interfieren en la realizacién de otras actividades, favorecen el sexismo, etc. Sin
embargo, a menudo los resultados de la investigacién sobre videojuegos no aca-
ban de confirmar esas acusaciones. Desafortunadamente, ya lo comentaron en su
momento Dorva y Pépin (1986), la polémica que rodea a los efectos positivos o
negativos de los videojuegos sobre los usuarios se ha basado mas en opiniones y
especulaciones que en hallazgos empiricos.

Mas alla de este contraste entre la opinion publica y los resultados derivados de
las investigaciones, centrandonos en la propia investigacion, los hallazgos que
parecen haberse encontrado han alimentado la controversia entre los “partidarios”
y los "detractores”; esta discrepancia es un hecho constatado por numerosos estu-
diosos del tema. El estudio de Lin y Lepper, uno de los mas citados en la literatura
existente sobre videojuegos, en el que se analizan las correlaciones del uso de
videojuegos y ordenadores por parte de los nifios, recoge ampliamente el desarro-
llo de esta controversia.

Estos autores (Lin y Lepper, 1987) comentan que los partidarios de este tipo de
juegos los defienden como fuente de aprendizaje, ademé&s de verlos como una
diversién, ya que promueven la coordinacion 6culo-manual y ensefian habilida-
des especificas de visualizacion espacial o incluso de matematicas. Sus usuarios
adquieren también estrategias generalizadas para “aprender a aprender” en entor-
nos nuevos; los videojuegos pueden llegar a reforzar la autoestima entre jugadores
con dificultades de adaptacion y, ademas, pueden servir como iniciacién en el
mundo de la informatica. Los criticos, segun Lin y Lepper, sefialan distintas conse-
cuencias negativas: los videojuegos pueden desplazar el tiempo dedicado al estu-
dio o a la realizacién de otras actividades de ocio y pueden apoyar una tendencia
a la marginacién y promover la alienacion entre adolescentes socialmente margi-
nados; ademas, su contenido violento y frenético puede promover conductas
impulsivas y agresivas entre sus usuarios, de tal forma que, en los casos mas extre-
mos, los videojuegos pueden llegar a ser considerados como agentes del fracaso
escolar y fomentadores de la delincuencia. Mas anecd6ticamente se les ha acusa-
do de propiciar algunas enfermedades como la tendinitis.

Schmitt en un articulo de 1992, en el que expone algunas recomendaciones
para los padres a la hora de controlar el uso de videojuegos por parte de sus
hijos, hace una referencia directa a los beneficios potenciales y a los inconve-
nientes de los videojuegos. Esos beneficios potenciales podrian resumirse argu-
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mentando que promueven la atencion hacia los detalles, la memorizacion de
hechos, la secuenciacién de la informacién y el desarrollo de estrategias creati-
vas, que promueven la coordinacion 6culo-manual y que mejoran la percepcion
visual. Por otra parte, segin el mismo autor, los videojuegos pueden dominar el
ocio y el tiempo de estudio del individuo, impidiendo otras actividades como
practicar deportes o leer y llegando a afectar al rendimiento académico; también
pueden reducir las interacciones sociales con la familia y los amigos, y pueden
fomentar (en el caso de determinados juegos) la aceptacion de conductas violen-
tas en la vida real.

Funk (1993b) vuelve a sefialar la existencia de partidarios y detractores del feno-
meno, y sefiala que los argumentos de unos y otros se repiten. Entre los argumen-
tos de los detractores afiade la observacion de que la posibilidad de promocién de
una conducta antisocial aumente en los salones recreativos, y que la creatividad
pueda deteriorarse porque los jugadores siempre siguen unas normas determina-
das para ganar; reitera que esos detractores mantienen que los contenidos violen-
tos influirdn decisivamente sobre los valores morales y éticos y fomentaran una
conducta agresiva. Por lo que hace referencia a los partidarios de los videojuegos,
Funk sefiala que éstos ven esta actividad de ocio como un escape benigno que
puede promover el sentido del dominio y la aceptacion social, asi como desarro-
llar destrezas especificas como la coordinacion 6culo-manual.

No es dificil observar, por tanto, que los argumentos de partidarios y detractores,
descritos por distintos autores, se repiten de forma constante.

Alegaciones a favor y en contra de los videojuegos

AFAVOR EN CONTRA
Entretienen Provocan adiccion

Ejercitan la coordinacién 6culo-manual Promueven conductas violentas
Estimulan la capacidad de l6gica y reflexion Aislan socialmente

Ayudan a concentrar la atencién Limitan la imaginacion
Son una introduccion a la informatica Restan tiempo a otras actividades
Son un potencial muy adecuado para Afectan de manera negativa
distintas aplicaciones sociales al rendimiento académico

Al margen de la cantidad y variedad de argumentos que se puedan encontrar, lo
gue parece evidente es que los videojuegos han creado —y siguen creando— una
fuerte polémica social que, como veremos a continuacion, se ha trasladado tam-
bién al terreno de la investigacion.
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El interés por demostrar los efectos de los videojuegos, ya sean positivos o negati-
vos, es la motivacion de la mayoria de las investigaciones desarrolladas. Al revisar
los estudios llevados a cabo en este campo descubrimos que los videojuegos han
sido estudiados desde diversas perspectivas.

Lineas de investigacién sobre videojuegos

El perfil de los jugadores
« Diferencias de género
« Edad, lugar de juego, preferencias

Los efectos positivos y negativos de los videojuegos
= Videojuegos y agresividad
« Videojuegos y adiccion
« Videojuegos y habilidades sociales
« Videojuegos y rendimiento escolar
= Potencial instructivo de los videojuegos

Otras aplicaciones sociales para los videojuegos
« Como medio didactico
= Como test psicolégico
= Como herramienta para el tratamiento

Encontramos investigaciones preocupadas por analizar las caracteristicas del perfil
de los jugadores, las diferencias de género en el juego o la relacion establecida
entre la practica de esta actividad y el uso del ordenador.

Junto a las anteriores, se encuentran las investigaciones orientadas a descubrir
hipotéticos efectos nocivos o supuestos beneficios. Como deciamos, los esfuerzos
por demostrar las bondades o maldades de estos artilugios han marcado infinidad
de trabajos. Algunos, centrados en el anélisis de la relacion entre el uso de video-
juegos y las conductas agresivas; otros preocupados por su posible caracter adicti-
vo, por los efectos fisioldgicos de su practica o por su relacién con el rendimiento
académico; incluso se han llevado a cabo trabajos enfocados al andlisis del posi-
ble potencial instructivo de esta actividad ludica.

Mas alla del estudio de las posibles consecuencias del uso de este tipo de juegos,
se han puesto en marcha otra serie de investigaciones con la pretension de estu-
diar algunas de sus posibles aplicaciones sociales, tales como su utilizacion como
medio didactico, su aplicacién en el campo de las necesidades educativas espe-
ciales, 0 su uso como instrumento para el tratamiento de pacientes oncolégicos o
en proceso de rehabilitacién por quemaduras, etc.
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Existen interesantes trabajos de revision de las investigaciones sobre el tema, tanto
en el contexto espafiol como fuera de él. En el primer caso, encontramos, por
ejemplo, el andlisis realizado por Etxeberria (1996) quien agrupa los distintos
temas objeto de investigacion en el ambito de los videojuegos en doce categorias
distintas: adiccion, autoestima, aprendizaje, cambios fisiol6gicos, entrenamiento,
efectos negativos, espacial, resolucion de problemas, sexo, sociabilidad, terapia y
violencia. Fuera de nuestro entorno, Griffiths (1993), autor de varios estudios
sobre los efectos de videojuegos, elabord también una interesante sintesis sobre el
estado de la investigacién acerca de los videojuegos a principios de los noventa
gue puede resultar de gran utilidad como primera aproximacion a este tema. Hace
poco que este mismo autor ha presentado los resultados de un analisis de la litera-
tura existente sobre los videojuegos violentos y la conducta agresiva (Griffiths,
1999), muy similares a los publicados un afio antes por Dill y Dill (1998) en su
revision acerca de la violencia de los videojuegos.

Conscientes de que una revision exhaustiva de los estudios realizados sobrepasa
con creces los limites de este capitulo introductorio, nos limitaremos a presentar
de manera esquematica aquellos aspectos que mejor ilustran el estado de la inves-
tigacion en este ambito.

No es dificil descubrir que la investigacion en el campo de los videojuegos cuenta
con una clara tradicién anglosajona. En nuestro pais, y en clara contradiccion con
la polémica social que el fenébmeno de los videojuegos ha provocado, los datos
disponibles aln son pocos. No obstante, cabe remarcar que, en los ultimos afios,
el niGmero de trabajos sobre el tema se ha incrementado notablemente. Prueba de
ello es el estudio presentado recientemente por la Asociacion Espafiola de Distri-
buidores y Editores de Software de Entretenimiento (De Miguel y De Miguel,
2001) o, a un nivel méas anecdético pero ilustrativo de lo que venimos comentan-
do, la investigacion realizada por un estudiante de bachillerato de Girona (Miran-
da, 2001) sobre el comportamiento de los estudiantes de bachillerato del Pla de
I’Estany frente a la videoconsola. No obstante, la necesidad de potenciar estudios
contextualizados en nuestro entorno sigue siendo patente.

Centrandonos en el andlisis de algunas caracteristicas bastante comunes en las
investigaciones —mas concretamente en las investigaciones acerca de los efectos
de los videojuegos sobre la conducta de sus usuarios— podemos observar que, en
términos generales, aparecen algunos aspectos a tener en cuenta.

En primer lugar, este tipo de investigaciones se caracteriza por tratarse de estudios
que miden efectos a corto plazo. Sigue constatandose la necesidad de llevar a
cabo estudios a largo plazo, que confirmen los efectos comprobados hasta el
momento (Anderson y Ford, 1986; Griffiths, 1991; Provenzo, 1991; Pacala et al.,
1995; etc.). Incluso que permitan descubrir otros efectos que pueden no aparecer
de forma inmediata y surgir gradualmente después de un periodo de tiempo.

Recordemos, también, que una gran parte de la investigacion realizada —sobre
todo en la década de los ochenta y principios de los noventa— se ha llevado a
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cabo en los salones recreativos. En la actualidad, con la introduccién y expansion
de los sistemas domésticos, estos salones han perdido popularidad y cada vez son
mas los aficionados que juegan en casa. Logicamente, las caracteristicas y condicio-
nes de juego de unos y otros difieren en aspectos importantes (entorno, motivacio-
nes para el juego, inversion econdmica, posibilidades de control). Sin duda, todas
estas diferencias deben ser tomadas en consideracion por la investigacién actual.

Por otro lado, con frecuencia los estudios se desarrollan en situaciones artificiales
de laboratorio o se fundamentan en autoinformes de los sujetos. Este tipo de situa-
ciones artificiales pueden contar con multiples variables externas no controladas,
que pueden distorsionar los resultados de una investigacion determinada (Funk,
1993b). Tal es el caso de la seleccion de los videojuegos a la hora de determinar
si los videojuegos con contenido violento repercuten en la conducta agresiva de
los usuarios (Provenzo, 1991).

No todos los videojuegos son iguales y, l6gicamente, no todos presentan el conte-
nido violento de la misma forma —por ejemplo, no es igual un videojuego de vio-
lencia fantastica que uno de violencia humana—. Diferencias que en la actuali-
dad se acentian aun mas desde el momento en que los videojuegos aumentan en
realismo a través de la sofisticacion del software y hardware y de la aplicacion de
la tecnologia de la realidad virtual, al tiempo que su accesibilidad se amplia
mediante las llamadas autopistas de la informacion.

De esta forma, y como sefialaremos mas adelante, aunque puedan establecerse
relaciones significativas entre el uso de videojuegos y trastornos diversos como la
adiccién, el incremento de la agresividad u otras alteraciones del comportamien-
to, es muy dificil discernir si los videojuegos son su causa real. Lo mismo ocurre
en el caso del potencial instructivo de estos juegos, donde se halla cierta relacion
entre el uso de videojuegos y el desarrollo de habilidades espaciales, pero la falta
de datos concluyentes no permiten confirmar que esta relacion sea causal.

Una de las primeras conclusiones que se desprende al revisar estudios centrados
en el andlisis del perfil de los jugadores (edad, frecuencia de juego, activididades
de ocio, usos del ordenador, etc.) es que los sujetos que mas utilizan los videojue-
gos son los adolescentes. Se ha detectado, ademas, que a medida que avanza la
edad, la practica de esta actividad desciende.

Otra de las conclusiones mas extendidas entre los distintos estudios es la constata-
cion de importantes diferencias de género entre los jugadores. Hombres y mujeres
presentan diferencias significativas en el uso de los videojuegos, especialmente en
la frecuencia y duracion del juego, siendo los hombres quienes mas juegan.

Ademas de la diferencia de género en la frecuencia y duracién del juego, tam-
bién se han detectado otras diferencias entre hombres y mujeres en relacién con
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los videojuegos. Algunos autores (Cumberbatch, Maguire y Woods, 1993; Mor-
lock, Yando y Nigolean, 1985; Buchman y Funk, 1996) han constatado diferen-
cias en las preferencias de los jugadores, hallando una preferencia mayor hacia
los videojuegos de accién y de contenido violento entre los varones. Otros auto-
res han hallado diferencias de género entre los jugadores en relacion al lugar de
juego, observando que los salones recreativos son mas frecuentados por los
hombres que por las mujeres. Estas manifiestan jugar mayoritariamente en casa y
para ellas la asistencia a los salones recreativos es una actividad fundamental-
mente social.

Si bien existe un elevado consenso en la existencia de diferencias de género entre
los jugadores de videojuegos, las explicaciones de este hecho son variadas. Hay
quienes defienden argumentos relacionados con el caricter marcadamente mas-
culino del mundo tecnolégico y su influencia en las actitudes y percepciones de
los sujetos (Wilder, Mackei y Cooper, 1985; Colley et al., 1995) e incluso hay
quienes mantienen que los hombres poseen mejores habilidades visuales y espa-
ciales esenciales para jugar (Griffiths, 1991).

Pero la explicacion més extendida esta directamente relacionada con el hecho de
que los videojuegos no son neutrales. Numerosos autores coinciden en la detec-
cion de un tratamiento diferenciado de los roles masculinos y femeninos en los
videojuegos (Etxeberria, 1996). Son muchos los estudios que revelan el papel
secundario y pasivo de los personajes femeninos de este tipo de juegos (Toles,
1985; Rushbrook, 1987; Provenzo, 1992; Del Moral, 1995), por lo que se afirma
que la causa de que las mujeres jueguen menos que los hombres esta en el conte-
nido de los propios videojuegos, excesivamente orientado hacia los intereses e
inquietudes de los chicos y no de las chicas.

Al margen de las diferencias de género comentadas, otra de las conclusiones que
se desprenden de este tipo de investigaciones, esta relacionada con el lugar de
juego. Mientras en los afios ochenta eran los salones recreativos el lugar de juego
por excelencia —de hecho la mayoria de investigaciones desarrolladas en esa
década tienen lugar en estos espacios— en los noventa, los videojuegos se han
transformado en una actividad mayoritariamente doméstica. Este cambio en la
preferencia hacia el lugar de juego aparece como una consecuencia mas de la
amplia difusion de los sistemas domésticos disefiados para el empleo de videojue-
gos y del importante auge que presentan en la actualidad los videojuegos en for-
mato de ordenador.

Por lo que se refiere a la relacion del uso de videojuegos y la realizacion de otras
actividades de ocio, al contrario de las opiniones y argumentos generados por la
polémica social en torno a este fendmeno, los videojuegos aparecen como una
actividad popular pero, en comparacioén con otro tipo de actividades, como una
de las actividades de ocio de menor impacto entre los jévenes. Informan de ello,
por ejemplo, Kubey y Larson (1990), Cumberbatch, Maguire y Woods (1993),
Estallo, Masferrer y Aguirre (1994), CECU (1994), Colwell, Grady y Rhaiti (1995),
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etc. Los videojuegos aparecen mas como un complemento que como alternativa
de otras actividades de ocio, especialmente en comparacion con la television, que
sigue siendo la actividad dominante. Algunas de las primeras investigaciones
hallaron relaciones significativas entre ambas actividades, observando que los
sujetos que mas ven la televisién son también los que mas juegan con videojue-
gos. Sin embargo, resultados mas recientes no muestran ningun tipo de relacion
significativa entre ambas actividades de ocio (Colwell, Grady y Rhaiti, 1995).

Tal vez este menor impacto de los videojuegos en el tiempo libre de los jévenes
en comparacion con otras actividades pueda deberse a que los videojuegos pre-
sentan un grado de persistencia a lo largo del tiempo inferior a otro tipo de activi-
dades de ocio, como ver la television, escuchar musica o practicar algin deporte.
Algunos estudios han demostrado que, tras la adquisicion de una maquina para
jugar, la frecuencia y la duracién del juego son muy elevadas, pero este efecto
desaparece poco después (Creasey y Myers, 1986; Estallo, 1995).

Finalmente, en cuanto a la posible relacion entre el uso de videojuegos y el uso
de ordenadores, las investigaciones no presentan resultados concluyentes.
Ambas actividades aparecen s6lo relativamente relacionadas y los estudios no
demuestran que el uso de videojuegos adelante o incremente el empleo de los
ordenadores entre los jugadores, a pesar de ser una creencia arraigada entre
padres y educadores.

Una gran mayoria de los estudios orientan su interés hacia la demostracion de los
posibles efectos, positivos 0 negativos, de la practica de esta actividad sobre sus
usuarios. Sin embargo, a pesar de tratarse de la principal motivacién de las inves-
tigaciones realizadas, los resultados obtenidos no han permitido llegar a demasia-
das conclusiones definitivas que permitan afirmar o desmentir muchos de los
argumentos defendidos tanto a favor como en contra de este fenébmeno.

En primer lugar, la revision de las principales investigaciones que se han ocupado
de analizar la influencia de los videojuegos con contenido violento sobre la con-
ducta agresiva de los jugadores, pone en evidencia la falta de resultados conclu-
yentes. Si bien encontramos algunas investigaciones cuyos resultados no estable-
cen relacién alguna entre el uso de videojuegos con contenido violento y la con-
ducta agresiva de los jugadores (Silvern, Lang y Williamson, 1987; Graybill et al.,
1985; Winkel, Dawn y Hopson, 1987; Brusa, 1987; Estallo,1994), son también
numerosas las investigaciones que muestran alguna relacion entre el uso de video-
juegos violentos y la conducta agresiva de sus usuarios (destacan las de Cooper y
Mackei, 1986; Anderson y Ford, 1986; Silvern y Williamson, 1987; Schutte et al.,
1988; Fling et al., 1992; Irwin, 1993; Calvert y Tan, 1994; Irwin y Gross, 1995;
Ballard y Rose, 1996; Wiegman y Schie, 1998). Pero el hallazgo de tales resulta-
dos no ha permitido afirmar de forma concluyente que el uso de videojuegos vio-
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lentos influya negativamente sobre la conducta agresiva de los jugadores. Dicho
en otras palabras, los resultados obtenidos hasta el momento no permiten estable-
cer relaciones causales consistentes en el impacto de los videojuegos violentos
sobre la conducta agresiva de los jugadores.

Como ya se ha apuntado anteriormente, al tratarse de estudios a corto plazo, que
tienen lugar en situaciones artificiales, resulta dificil discernir si los efectos
observados son debidos realmente al nivel de violencia de los videojuegos o
bien responden a posibles diferencias entre las situaciones experimentales dise-
fladas en cada uno de los estudios (Anderson y Ford, 1986; Funk, 1996; Dill y
Dill, 1998).

Ademas, un segundo problema a la hora de establecer conclusiones definitivas se
halla en el hecho de que gran parte de los estudios realizados se basan en autoin-
formes y no en medidas directas de la conducta agresiva. De esta forma, también
resulta dificil determinar si distintos niveles de violencia en los videojuegos pue-
den afectar de distinta forma a la conducta agresiva de los jugadores (Ballard y
Wiest, 1996; Griffiths, 1999).

Tampoco los resultados obtenidos permiten esclarecer si esta relacién entre los
videojuegos violentos y la conducta agresiva de sus usuarios es producto de la
influencia de los propios videojuegos, o tal vez sea una consecuencia del hecho
de que sean los sujetos agresivos quienes se sientan mas atraidos por este tipo de
juegos (Fling et al., 1992). Parece evidente que los rasgos de personalidad, asi
como los factores sociales que rodean a cada sujeto, son elementos claves a tener
muy en cuenta en el desarrollo de investigaciones de este tipo.

En cualquier caso, este relativismo en torno a los resultados de las investigaciones,
si bien nos lleva a mantener cierta cautela ante muchas de las afirmaciones gratui-
tas sobre los efectos nocivos de los videojuegos, no nos debe conducir a perder de
vista las evidencias del caracter extremadamente violento de muchos videojuegos
(Etxeberria, 1996; Amnistia Internacional, 1999 y 2000) y las recomendaciones de
prudencia y control en su uso. Recomendaciones, por otra parte, absolutamente
ligadas a las que se vienen realizando desde multiples instancias en relacién con
el medio televisivo.

Si los posibles impactos de los videojuegos con contenido violento sobre los juga-
dores constituyen una linea de investigacion rodeada de fuertes polémicas e inclu-
so desacuerdos, una situacion similar hallamos en aquellas investigaciones que
analizan las posibles consecuencias adictivas de los videojuegos.

En este caso, sin embargo, la polémica es méas bien social puesto que los resulta-
dos de las investigaciones son bastante coincidentes. La principal conclusién que
se desprende de este tipo de investigaciones es que los sujetos que se pueden
calificar como “adictos” a los videojuegos, es decir, que presentan normalmente
una frecuencia de juego muy elevada, consideran prioritario el jugar ante cual-
quier otra actividad y, en ocasiones, cuentan con un alto grado de absentismo
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escolar y un rendimiento escolar muy bajo, son una minoria poco significativa
(Soper y Miller, 1983; Egli y Meyers, 1984; Keepers, 1990). En estos casos, ade-
mas, sigue siendo dificil discernir si tal situacion adictiva responde a factores per-
sonales o a problemas sociales, o si es consecuencia directa del uso de los video-
juegos (Egli y Meyers, 1984).

En cuanto a las investigaciones orientadas al estudio de las posibles relaciones
entre los videojuegos y otras alteraciones o trastornos del comportamiento (epilep-
sia, neurotismo, etc.), en términos generales, no se han hallado resultados que
confirmen la relacion entre el uso de los videojuegos y este tipo de alteraciones de
la conducta (Kestenbaum y Weistein, 1985; McClure y Mears, 1986).

Aquellos autores que defienden la existencia de relacion entre el uso de videojue-
gos y determinadas alteraciones del comportamiento, se basan en casos reales
pero muy aislados en los que la causa de tales trastornos no puede ser atribuida
Unicamente al uso de videojuegos (Kuczmierczyk, Walley y Calhoun, 1987; Hart,
1990; Thompson, 1993; Spence, 1993; Graf et al., 1994).

Por otra parte, de los estudios sobre los posibles efectos de los videojuegos sobre
la conducta social de los jugadores se desprenden conclusiones que afectan tanto
a los jugadores domésticos como a los jugadores de los salones recreativos.

En ambos casos, los resultados de las investigaciones permiten rechazar la hipote-
sis de que los videojuegos promueven el aislamiento social contrariando, una vez
mas, muchas de las opiniones generadas en torno a los efectos de los videojue-
gos. La mayor parte de los autores coinciden en sefialar que el uso de los video-
juegos en salones recreativos constituye una actividad fundamentalmente social,
de relacién con los amigos (Egli y Meyers, 1984), al igual que su uso domeéstico
puesto que los sujetos suelen preferir jugar con otras personas, visitar a los amigos
para jugar, etc. (Mitchel, 1985; Cumberbatch, Maguire y Woods, 1993; Colwell,
Grady y Rhaiti, 1995).

Otras investigaciones tampoco han podido demostrar la influencia directa de los
videojuegos sobre la actividad escolar de los jugadores, a pesar de las creencias
de padres y educadores. Si algin estudio ha descubierto alguna relacién negativa
entre el uso de los videojuegos y el rendimiento escolar de los jugadores (Biegen,
1985; Roe y Muijs, 1998), la mayoria de ellos no han detectado ninguna diferen-
cia al respecto entre jugadores y no jugadores, a excepcion de casos muy concre-
tos de adiccion a los videojuegos. Dentro de esta linea de investigacién, véanse,
por ejemplo, Mitchell (1985), Creasey y Meyers (1986), McCutcheon y Campbell
(1986), Lin y Lepper (1987) y CECU (1994).

Desde el campo de la medicina y, por tanto, desde una orientacién distinta a las
investigaciones comentadas, algunos estudios demuestran claros efectos fisiologi-
cos del uso de los videojuegos sobre los usuarios. Se ha demostrado, por un lado,
que el uso de videojuegos aumenta la presién sanguinea y el ritmo cardiaco de los
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jugadores, por lo que su uso no es muy recomendable para aquellas personas que
padezcan problemas cardiovasculares (Gwinup et al., 1983; Segal y Dietz, 1991).
Por otro lado, otros autores han hallado algunos efectos nocivos del uso de los
videojuegos sobre la salud ocular de los jugadores (Misawa, Shigeta y Nojima,
1991) pero siempre basandose en casos aislados.

De momento, el estado actual de la investigacion nos lleva a un posicionamiento
escéptico ante quienes afirman de forma generalizada que los videojuegos provo-
can adiccidn, incrementan la conducta agresiva o estan relacionados con algunas
alteraciones del comportamiento.

Sin embargo, en todas estas investigaciones acerca del impacto del uso de los
videojuegos sobre la conducta de los jugadores, bien estudien su componente
adictivo o su relacién con la conducta agresiva, bien sus repercusiones fisioldgi-
cas, hemos observado una coincidencia importante. De la mayoria de estos estu-
dios se desprende que la forma de uso de los videojuegos, especialmente la fre-
cuencia y duracién del juego, y el contenido de los videojuegos son elementos
claves a la hora de determinar los posibles efectos de su uso sobre la conducta de
los aficionados. Ello nos lleva a pensar que la determinacion del patrén de uso
debe ser el punto de partida en el desarrollo de investigaciones especificas sobre
los efectos de los videojuegos.

Finalmente, en una linea de investigacion radicalmente distinta, puesto que su
objetivo es determinar el potencial instructivo de los videojuegos, se demuestra
que éstos pueden ser un instrumento valido para la formacion en habilidades
espaciales de algunos sujetos, tanto por su capacidad instructiva como por su ele-
vada carga motivacional. Griffith et al. (1983), Gagnon (1985), Dorval y Pépin
(1986), Kuhlman y Beitel (1990), Okagaki y Frensch (1994) y Subrahmanyam y
Greenfield (1994) son algunos de los defensores de estos argumentos

Sin embargo, como ocurre con la mayor parte de la investigacion sobre los efectos
de los videojuegos, en términos generales, los resultados de estos estudios no son
definitivos. La mayoria de las investigaciones realizadas no permiten establecer
una relacion causal entre la experiencia de jugar y una mejora generalizada de las
habilidades espaciales del sujeto. Es posible que aquellos sujetos con mejores
habilidades espaciales se sientan mas atraidos hacia este tipo de juegos (Griffith et
al., 1983; Gagnon, 1985), que esta disposicion de fuertes habilidades espaciales
mejore la actuacién en el uso de los videojuegos (Subrahmanyam y Greenfield,
1994) o incluso, que un mayor conocimiento de las caracteristicas de los video-
juegos implique una mejora de la actuacion pero no necesariamente una mejora
de las habilidades espaciales. Si bien aparecen algunas excepciones, incluso en el
caso de los pocos estudios que parecen demostrar una relacion mas directa entre
la mejora de la practica de un videojuego y la mejora de las destrezas espaciales
(Okagaki y Frensch, 1994), sigue manteniéndose la incégnita de que la mejora de
las habilidades espaciales a través de la practica de un videojuego pueda ser
generalizada a otros contextos que requieran destrezas similares.
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Aquellas investigaciones dedicadas al estudio de los videojuegos desde su uso
potencial como medio didactico en el &mbito educativo demuestran ampliamente
gue los videojuegos proporcionan muchos elementos aprovechables en el proceso
de aprendizaje, especialmente en la adquisicién y retencion de determinados
conocimientos y entrenamientos.

Otras investigaciones estudian su aplicacion en el campo concreto de la educa-
cion especial. Los resultados de estos trabajos muestran que el potencial de los
videojuegos como medios didacticos parece ser especialmente Util en el proceso
de formacion de personas con necesidades educativas particulares. Asi lo han
constatado Sedlak, Doyle y Schloss (1982), Powers y Ball (1983), Duffy y Nie-
tupski (1985), Horn, Jones y Hamlett (1991), Casey y Ramsammy (1992) y Kriche-
vets et al. (1995).

Finalmente, una altima conclusiéon que se desprende de la revision de otras apli-
caciones potenciales de los videojuegos es que este tipo de juegos pueden tener
otras muchas utilidades. Por una parte, alguna investigaciones han probado que
los videojuegos pueden ser utilizados como test psicolégico (Kennedy, Bitner y
Jones, 1981; Jones, Dunlap y Bilodeau, 1984 y 1986; Breen y Haring, 1991,
Brown, Brown y Reid, 1992; Brown et al., 1995). Por otra parte, su uso también es
recomendado a nivel terapéutico, especialmente en el tratamiento de pacientes de
oncologia (Kolko y Rickard-Figueroa, 1985; Redd et al., 1987) o en proceso de
rehabilitacion por quemaduras (Adriaenssens, Eggermont y Pyck, 1988) e incluso
como recurso para la estimulacion de las habilidades cognitivas en personas de la
tercera edad (Weissman, 1983; Riddick, Drogin y Spector, 1987).
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De lo visto en la Introduccion se deduce que, si bien la trascendencia social del
fendbmeno de los videojuegos ha generado una importante labor investigadora,
hasta el momento no ha sido posible delimitar conclusiones precisas sobre las
repercusiones del uso de videojuegos, ni a favor ni en contra.

En Espafia, en todo caso, es claramente deficitaria la informacién general sobre el
uso de videojuegos (mas alla de investigaciones concretas y experimentales) que,
tomando como referencia poblaciones generales en contextos normalizados, esta-
blezca un marco situacional claro sobre como es y como se distribuye esta activi-
dad de ocio.

Ese es el planteamiento de nuestro estudio: tratar de caracterizar, cuantitativa y cua-
litativamente, el uso de videojuegos en la poblacién espafiola entre 14 y 18 afios.

Sin embargo, este objetivo general, aparentemente sencillo, nos enfrentd desde el
primer momento a un escenario complejo, ya que la informacidn necesaria para
comenzar el estudio existe, en el mejor de los casos, de forma dispersa y muy
puntual. Esto es asi, en parte, por la dificultad conceptual del propio término
“videojuegos”, que se refiere a una inmensa cantidad de productos diferentes y
cuyas posibles clasificaciones —ya se ha visto en la Introduccion— son casi infini-
tas; pero también, porque la informacion producida o bien lo ha sido para objeti-
vos muy puntuales de investigacion, o bien corresponde a los datos del mercado,
generados de forma parcial segun las necesidades de las empresas.

Por ello, comenzar el estudio requeria, ya de entrada, establecer fases prelimina-
res de investigacion tanto tedrica como de otras fuentes secundarias de datos, que
permitieran abordar los objetivos del estudio. Por poner un ejemplo, el sélo hecho
de establecer las preguntas de un potencial cuestionario para valorar niveles de
uso requeria un conocimiento importante de las distintas modalidades de juegos
existentes en el mercado, asi como de sus fuentes de distribucion, etc. Hay que
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sefialar, ademas, que la busqueda de datos de referencia sobre las tasas y frecuen-
cias de uso de videojuegos resultd absolutamente infructuosa: a excepcién de un
reducido nimero de encuestas particulares no hemos conseguido encontrar fuen-
tes de datos fidedignas que nos permitieran seleccionar a priori qué videojuegos
habia que tomar como referencia para el segmento de poblacién que queremos
estudiar. Esta escasa disponibilidad de datos es comun en muchos mercados espe-
cificos, aunque en el caso de los videojuegos se acentla debido al alto grado de
pirateria de los productos, seglin nos indicaron los distintos representantes del
mercado. Las empresas editoras y/o distribuidoras cuentan con algunos registros
de compras de sus juegos, que ni son exhaustivas ni reflejan probablemente el
nivel de uso de cada uno de ellos, ademés de no estar estandarizados entre las
distintas empresas.

No obstante, gracias a la colaboracién de ADESE y FX Interactive, conseguimos
algunos datos de ventas globales de distintos productos, asi como datos genéricos
del mercado de videojuegos, que nos permitieron adelantar algunos pasos.

El estudio, por tanto, desde su arranque obligdé a una compleja estructura de fases
de analisis concatenadas:

Andlisis bibliografico de fuentes documentales: andlisis y revision de marcos
tedricos, investigaciones previas disponibles, etc.

Anélisis de entrevistas a informantes clave desde distintas perspectivas del
mercado de videojuegos: valoracion de la estructura y objetivos de la crea-
cién y desarrollo, comercializacion, difusion y distribucién de videojuegos.

Realizacion y andlisis de una encuesta muestral, representativa de los jéve-
nes entre 14 y 18 afios de todo el territorio espafiol: conocimiento de la
estructura y volumen de los usuarios jovenes, preferencias y tipos de video-
juegos, caracteristicas diferenciales, etc.

Realizacion y analisis de grupos de discusion, formados por jévenes entre
14 y 18 afios, tanto usuarios habituales como no usuarios de videojuegos.

Analisis de contenidos y formatos de distintos videojuegos, representativos
de los tipos mas relevantes en el mercado espafiol.

Analisis de la valoracion de distintos indicadores sobre caracteristicas de
algunos videojuegos seleccionados, por parte de una muestra focal de jéve-
nes, profesionales y adultos en general.

Mediante todo el proceso y en base a los distintos instrumentos utilizados se ha
conseguido avanzar en los siguientes objetivos:

Establecimiento de un marco teérico general sobre el uso de videojuegos y
la representatividad de los distintos tipos de juegos en el ocio de los jovenes.

Aproximacion al mercado de los videojuegos en Espafia, desde el punto de
vista de los agentes del mercado (desde la creacion a la distribucion). Obje-
tivos y caracteristicas del mercado de videojuegos, asi como dificultades
para la estimacion a través de fuentes secundarias de los niveles de uso y
caracteristicas de los usuarios.
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Conocimiento de la realidad actual del uso de videojuegos entre los jovenes
espafioles:

— Determinacién de los niveles de uso: prevalencias, frecuencia y modali-
dades de uso de videojuegos.

— Frecuencia de uso y preferencias segun tipos de videojuegos.

— Relacién del uso de videojuegos con otras formas de ocio.

— Tipos de usuarios segun caracteristicas personales de los jovenes.

— Problemas asociados al uso de videojuegos: percepciéon general de los
problemas potenciales y tipologia de problemas sufridos por los usuarios.

Percepciones asociadas a los videojuegos y sus usuarios: expectativas y
motivaciones desde el discurso de usuarios y no usuarios.

Anélisis y caracterizacion de distintos tipos de juegos, asi como valoracion
de las caracteristicas de los méas polémicos frente a otros.

Las caracteristicas técnicas de las diferentes fases son las que se detallan a conti-
nuacién, segln los diferentes instrumentos utilizados:

Para los objetivos de la fase inicial del estudio se realizaron un total de catorce
entrevistas en profundidad de caracter exploratorio. Las personas entrevistadas
fueron seleccionadas en funcion de representar a distintas partes de la estructura
del mercado, desde la creacién a la distribucion, y ademas se cont6 con personas
representativas de entidades sociales que guardan estrecha relacién con el segui-
miento del mercado de videojuegos.

Las entrevistas se realizaron a las siguientes personas:

Creacion:
— Dos creativos.

Desarrollo y distribucién:

— Un jefe de comunicacion de una compafiia desarrolladora y distribuidora
nacional.

— Un director comercial de una compafiia desarrolladora y distribuidora
nacional.

— Un director de una empresa desarrolladora y distribuidora nacional.

Marketing/comercializacion:

— Un responsable de marketing de una empresa distribuidora perteneciente
a una multinacional.

Difusion:

— Una redactora de una revista de videojuegos en Internet.

— Un redactor jefe de una revista especializada en videojuegos.
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Venta:

— Un responsable de un punto de venta de videojuegos de segunda mano,
importacion y coleccionismo.

— Un responsable de una tienda de venta y alquiler de videojuegos.

Sala de recreativos:

— Un responsable de un sal6n recreativo.

Organismos de control/seguimiento:

— Un directivo de la Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (ADESE).

— Dos responsables del Equipo de Educacion en Derechos Humanos de
Amnistia Internacional (entrevista simultanea).

— Una responsable de la Plataforma de Asociaciones de la Infancia.

De todas las posiciones que componen la oferta, se podra echar en falta alguna
referencia a las grandes superficies que venden videojuegos. Y no es que se dese-
chara la posibilidad de realizar una entrevista a algun responsable de tal sector de
la venta, sino que aquéllos que fueron consultados denegaron, repetidas veces, la
invitacion a participar.

Las entrevistas fueron semiestructuradas, lo que significa que se siguié un guion
con aspectos comunes para todos los entrevistados y algunos otros especificos, en
base a su posicion particular en el mercado. No obstante, el guién permitia la
apertura de temas por parte de los entrevistados, que aportaron informacion sobre
otros temas que no estaban previstos a priori.

Toda la informacion recogida sirvio tanto para la estructuracion del resto de las fases
del estudio como, sobre todo, para la delimitacién de los aspectos mas relevantes
del mercado espafiol de videojuegos, cuyos resultados se presentan en el capitulo 3.

El proceso de la encuesta fue el habitual de este tipo de estudios, con las consi-
deraciones ya explicitadas respecto a la dificultad inicial de elaboracion del
cuestionario.

El universo de andlisis es la poblacién espafiola de 14 a 18 afios. Se disefid una
muestra representativa a nivel estatal, en todos los tipos de habitat, integrada por
3.000 unidades (entrevistados) lo que supone un margen de error total para el con-
junto de la muestra y en el supuesto de p=q (para las estimaciones mas desfavora-
bles) en un nivel de confianza del 95.5%, de + 1.83%. El tamafio de la muestra se
determiné de tal manera que, una vez filtrados los jovenes que no usan videojue-
gos de forma habitual en la actualidad, contdramos con un ndmero suficiente de
unidades muestrales para la realizacion de anélisis especificos de los usuarios.

El muestreo fue poliétapico, mediante estratificacién inicial segin Comunidad
Auténoma, tamafio del habitat, género y edad. Una vez definidos los estratos,
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las entrevistas se realizaron en el domicilio de los jovenes seleccionados, en alti-
ma instancia, mediante el procedimiento de rutas aleatorias y sorteo (en el caso
de que en el mismo domicilio residieran mas jévenes que cumplieran los crite-
rios establecidos).

La distribucién de la muestra permite una gran cantidad de andlisis, en funcion de
los grandes bloques del cuestionario, que son:

Aspectos sociodemograficos:

— Comunidad Autbnoma.

— Tamafio del habitat.

— Género.

— Edad.

— Nivel de estudios.

— Ocupacion.

— Estudios de los padres.

— Autoposicionamiento escolar.

— Autoposicionamiento ideolégico (religioso y politico).
Ocupacién del tiempo libre:

— Actividades que realiza entre semana y en fin de semana.
— Preferencias de ocupacion del tiempo libre.

Situacién personal:
— Definicidn de algunas caracteristicas de la relacion con otras personas.
— Valoracion del nivel de satisfaccién general.

Uso de videojuegos:

— Relacién con los videojuegos en la actualidad.

— Formatos y formas de juego.

— Frecuencia e intensidad del uso de videojuegos.

— Frecuencia de uso y gusto por tipos concretos de videojuegos.
— Aspectos que mas gustan o interesan de un videojuego.

— Pertenencia a asociaciones de usuarios.

— Gasto en videojuegos.

— Percepciones generales sobre los videojuegos.

— Valoracion de problemas asociados a su uso.

Valores y actitudes generales:
— Segun escalas estandarizadas de posicionamientos valorativos.

Una vez definido el cuestionario se realizdé un pre-test de 100 entrevistas para
validar las preguntas y ajustar algunos aspectos concretos.

El trabajo de campo se realizé entre los meses de mayo y junio de 2001. Poste-
riormente los cuestionarios fueron depurados, tabulados y procesados mediante
los procedimientos estadisticos apropiados, segun el plan de analisis disefiado.
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Puesto que determinadas variables van a ser utilizadas a lo largo de todo el estu-
dio como criterios de clasificacion y analisis de los resultados, resumimos las
caracteristicas generales de la poblacién estudiada respecto a cada una de ellas
con el objetivo de posibilitar la lectura posterior.

En primer lugar la muestra esta repartida en todas las Comunidades Auténomas,
aportando cada una de ellas una proporcién equivalente a la que supone su repre-
sentacion en el total para el estrato de edad.

En cuanto al tamafio del municipio, como definicidn genérica del tipo de hébitat
de residencia, el 21.9% de la muestra corresponde a municipios de menos de
10.000 habitantes; el 26.1% vive en municipios entre 10.001 y 50.000 habitan-
tes; el 11.9% entre 50.001 y 100.000; el 17.4% entre 100.001 y 250.000 y el
22.5% de los jévenes estudiados reside en grandes ciudades por encima de los
250.000 habitantes.

Por género, el 51.3% son varones y el 48.7% mujeres.

Dentro del intervalo de edad general contemplado, el 17.4% tiene 14 afios, el
19.4% 15 afios, el 22.6% tiene 16 afios, 17 el 18.7% y el 21.9% corresponde al
grupo de mayor edad, es decir, han cumplido los 18 afios.

La préctica totalidad, el 84.2%, como es més frecuente en las edades contempla-
das, tiene como actividad principal exclusivamente sus estudios. No obstante un
6.9% trabaja de forma esporadica ademas de estudiar y el 1.2% trabaja y estudia
habitualmente. EI 0.9% no estudia y tiene trabajo esporadico; el 4.4% trabaja
habitualmente de forma exclusiva, el 1.2% estd en paro buscando trabajo y otro
1.2% dice no hacer nada.

Sobre el nivel de los estudios que estan cursando, o el maximo alcanzado para
los que ya no estudian, un 1.1% dice tener estudios primarios; el 19.4% realiza
o ha terminado estudios de EGB o el Primer Ciclo de ESO; el 46.6%, BUP o
Segundo Ciclo de ESO; el 22.4% COU o Bachillerato LOGSE. El 5.1% realiza o
ha terminado estudios de formacion profesionales o los modulos profesionales
LOGSE; el 2.8% tiene estudios universitarios de grado medio y el 2.1% de licen-
ciatura o doctorado.

Les preguntamos también, como referencia subjetiva, en qué zona de su clase se
consideran. El 9.2% de los entrevistados se sitla entre los primeros, el 24.5% en
la primera mitad, el 43.9% en el medio, el 15.8% en la segunda mitad y el 6.6%
se considera de los ultimos de la clase.

Respecto a la filiacidn religiosa, el 15.1% de los entrevistados se considera catoli-
co practicante y un 57.4% cat6lico, pero no practicante. El 1.2% se declara prac-
ticante de otras religiones, el 12.5% indiferente o agndstico, el 9.6% no creyente
o ateo y el 4.2% no se posiciona en materia religiosa.
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Finalmente, en lo que a la ideologia politica se refiere, el 6.5% se declara de
extrema izquierda, el 19.2% de izquierda, el 23.4% de centro, el 5.8% de dere-
cha, el 1.3% de extrema derecha y, como es habitual en este grupo de poblacién,
casi la mitad (el 43.7%) no se definen politicamente.

Tabla 2.1. Caracteristicas de la poblacion estudiada,
segun distintas variables de clasificacion

VARIABLE % VARIABLE %
Comunidad Auténoma Edad
Andalucia 20.8 14 afios 17.4
Aragén 25 15 afios 19.4
Asturias 2.4 16 afios 22.6
Baleares 1.9 17 afios 18.7
Canarias 4.6 18 afios 219
Cantabria 1.3 . . .
Castilla y Leon 57 Nivel estL_Jdlos _actufales/mammos
Castilla La Mancha 42 Estudios primarios 11
Catalufia 14.2 EGB/1®" C_lclo ESO 19.4
Comunidad Valenciana 10.2 BUP/2° Ciclo ESO 46.6
Extremadura 28 COU{BachlIIerato _ 224
Galicia 6.8 FP/_Mongo_s profem_onales 5.1
Madrid 12.4 U_nlver_snarlos medios 2.8
Murcia 32 Llf:enmatura o doctorado 2.1
Navarra 1.2 Ninguno 0.5
Pais Vasco 4.7 Autoposicionamiento en el aula
LaRioja 0.6 De los primeros 9.2
Ceuta/Melilla 0.4 De la 12 mitad 24.5
Habitat (tamafio del municipio) Del medio 43.9
Hasta 10.000 habitantes 21.9 De la 22 mitad 15.8
De 10.001 a 50.000 habitantes 26.3 De los dltimos 6.6
De 50.001 a 100.000 habitantes 11.9 Filiacion religiosa
De 100.001 a 250.000 habitantes 17.4 Catélico practicante 15.1
Més de 250.000 habitantes 225 Catélico no practicante 57.4
Género Otr:sls religiones' ) 12
Varén 51.3 Indiferente, agnostico 125
Muijer 487 No creyente, ateo 9.6
NS/NC 4.2
Actividad u ocupacion principal o X -
Estudio sélo 84.2 Posmlonamu_ento _polmco
Estudio y trabajo esporadico 6.9 Extrema izquierda 6.5
Estudio y trabajo habitual 1.2 |zquierda 19.2
Trabajo esporadico 0.9 Centro 23.4
Trabajo habitual 4.4 Derecha 5.8
En paro, buscando trabajo 12 Extrema derecha 13
Sin hacer nada 1.2 NS/NC 43.7

Otro de los grandes apartados de la investigacion implicaba la utilizacion de téc-
nicas cualitativas de analisis. Se realizaron seis grupos de discusién, cinco con
usuarios habituales y uno con jévenes no usuarios, para valorar los elementos sig-
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nificantes del uso de videojuegos desde ambas perspectivas: expectativas, valora-
cién, motivaciones de uso y de no uso, etc. Los grupos se realizaron en Madrid y
Barcelona, y su composicion se establecid a partir de distintas variables:

Usuarios y no usuarios habituales.
Género (grupos mixtos, de chicos y de chicas).
Edad (en dos intervalos: 16-17 afios y 20-23).

La composicion final de cada uno de los grupos es la que se detalla en el cuadro
siguiente:

GENERO RELACION CON EDAD RESIDENCIA ESTATUS
VIDEOJUEGOS SOCIO-ECONOMICO
Gl Varones Usuarios 16-17 Barcelona Estatus medio-alto
G2 Varones Usuarios 16-17 Madrid Estatus medio-bajo
G3 Mujeres Usuarias 16-17 Madrid Estatus medio
G4 Mixto Usuarios 16-17 Barcelona Estatus medio-bajo
G5 Mixto Usuarios 20-23 Madrid Estatus medio-alto
G6 Mixto No usuarios 16-17 Madrid Estatus medio

Una vez realizados los grupos, las conversaciones se transcribieron y analizaron,
componiéndose los informes correspondientes que figuran, segln los temas, en
distintos apartados de este libro. La nominacion de cada grupo (que orienta sobre
la procedencia de las citas textuales) se ha hecho, como habitualmente, con la
primera silaba de la ciudad, la del género y la edad de los integrantes (por ejem-
plo: BAR/THOM/16-17).

Para el conocimiento y delimitacion de las caracteristicas particulares de distintos
tipos de juegos, se realizd una seleccion de los mas significativos de distintas
categorias y se realiz6 un analisis de cada uno de ellos, respecto a las siguientes
cuestiones:

Formato.

Méquina con la que se puede usar.

Tipo de juego.

Objetivos y ritmo del juego.

Caracteristicas més relevantes de los personajes que aparecen.
Disefio gréafico y efectos de imagen que utiliza.

Efectos sonoros.

Tratamiento de género y violencia implicita.
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En la seleccién de los juegos que se analizaron se traté de incluir un videojuego
de cada categoria, asi como algunos especificos cuyos nombres nos fueron men-
cionados en las entrevistas en profundidad como videojuegos especialmente polé-
micos. Analizando sus formatos, contenidos y efectos, junto a otros juegos no
considerados como tales, tratamos de valorar formalmente las diferencias a priori
entre unos y otros.

Una vez valorados estos aspectos formales decidimos construir una tarjeta con
una serie de indicadores de valoracion que permitiera establecer las diferencias
mediante puntuaciones otorgadas por personas distintas. De esta manera realiza-
mos un test limitado para contrarrestar la subjetividad de una sola valoracion
mediante las opiniones de un grupo de diez personas.

La tarjeta de indicadores incluye algunos de los aspectos que se recogen en el
cuestionario elaborado por ADESE para la catalogacion comercial de los videojue-
gos por edades, segun el acuerdo firmado por esta asociacion y el Ministerio de
Sanidad y Consumo a finales del afio 2000. Ademas de estos aspectos se incluye-
ron algunos otros disefiados al efecto, tratando de recoger informacion sobre:

Grado de violencia del juego.
Nivel de entretenimiento que implica.
Habilidades que requiere.
Tratamiento de género.
El grupo de valoracién se constituy6 con diez personas de distintas caracteristicas:

jovenes y adultos, usuarios y no usuarios, profesionales y no profesionales; de los
profesionales se seleccion6 a pedagogos, psicologos y educadores.

En dos sesiones demostrativas se presentaron todos los juegos seleccionados y
cada uno de los miembros del grupo puntu6 todos los aspectos recogidos en la
tarjeta de valoracion, que se adjunta a continuacion.
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Modelo de tarjeta de valoracién de videojuegos para sesiones demostrativas

NOMBRE DEL JUEGO:

1. Es necesario ser muy habil para jugar a este juego

2. Es necesario tener muchos reflejos para jugar a este juego

3. Es necesario tener mucha imaginacion para jugar a este juego
4. Es necesario tener buena memoria para jugar a este juego

5. Aparecen muchos actos de mutilacién o tortura de
humanos o animales

6. Hay muchas agresiones a personas, animales o cosas
7. En el juego se reflejan amenazas o violencia sexuales
8. Los personajes cometen delitos sisteméaticamente

9. Se muestran técnicas que pueden ser utilizadas
para cometer delitos

10. Los personajes fuertes agreden a otros mas débiles

11. Se establecen relaciones de sumision/dominacion
entre los personajes

12. Aparecen sonidos o efectos graficos desagradables
e incluso repugnantes

13. La combinacién de imagenes y sonidos provoca miedo
14. Los dialogos son muy violentos

15. Los personajes son muy violentos desde el inicio

16. Las acciones mostradas son muy crueles

17. La representacion de la violencia que se muestra
en el juego es muy realista

18. El concepto del juego cambiaria radicalmente si se
elimina la violencia

19. En el juego se manifiestan actitudes machistas

20. Los personajes femeninos del juego reflejan
estereotipos machistas

21. Las relaciones que muestra entre hombres y mujeres
son inaceptables

22. El juego esté4 claramente dirigido a usuarios masculinos

23. El juego fomenta el racismo o la xenofobia

24. El juego incita al consumo de tabaco, alcohol u otras drogas
25. El juego fomenta el uso de blasfemias y tacos

26. El juego es muy violento

27. El juego genera mucha agresividad en el jugador

28. El juego es muy entretenido (divertido)

29. El juego es muy absorbente

30. El juego es muy estresante
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El objetivo fundamental de esta primera fase de la investigacion es ofrecer una
aproximacion a la estructura del mercado de los videojuegos, que nos sirva de
marco para, posteriormente, poder contextualizar las posiciones de los usuarios.
Para ello, y asumiendo que nos encontramos ante un mercado tan complejo y
vasto como escasamente estudiado, recurrimos a una serie de informantes clave
(representativos de las principales posiciones que definen el mercado), a partir de
cuya informacion estructuraremos el posterior analisis.

El mapa de situacion que a continuacidon presentamos sera, por tanto, un cons-
tructo elaborado a partir de toda la informacién que las entrevistas con tales infor-
mantes nos propiciaron, y asi ha de ser considerado. En cualquier caso, lo com-
plementario de todas las posiciones consideradas, permitird que la contextualiza-
cion realizada aporte elementos muy representativos de la realidad de este sector
del ocio y el entretenimiento juvenil (y no tan juvenil). S6lo a partir de este primer
acercamiento al mercado de los videojuegos, podremos empezar a estudiar los
aspectos concretos del mismo que mas nos interesen, incluida la aproximacion a
quienes conforman la demanda: los aficionados ocasionales, los habituales y los
auténticos fanéticos.

Las personas seleccionadas como informantes bastarian para cubrir, en teoria, las
diversas posiciones que componen el mercado (obviando, en esta fase, la deman-
da, que sera objeto de analisis posteriores): desde la creacion, desarrollo, distribu-
cion, venta y difusién de videojuegos, hasta los diversos organismos de control,
tanto internos como externos, del propio mercado. Asi, llevamos a cabo catorce
entrevistas semiestructuradas, con dos objetivos fundamentales. Por un lado, reca-
bar informacion, a partir del relato de personas avaladas por su trayectoria y/o
ubicacion profesional, sobre las diversas posiciones que componen la oferta del
mercado. Por otro lado, obtener una vision panoramica de ese mismo mercado
(produccién, venta, usuarios...) y las principales polémicas que lo protagonizan
(violencia, adiccion...). La relaciéon de personas entrevistadas se encuentra en el
capitulo anterior.
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Las peculiaridades de un mercado aln joven, pero emergente y en continuo desa-
rrollo, dificultan enormemente la tarea de describir exhaustivamente y con preci-
sién el mismo. Mas aln por cuanto es uno de los mercados afectados por el
hecho de que gran parte del producto que circula lo hace de forma pirata. A pesar
de ello, disponemos de algunos datos que nos permitiran contextualizar y acotar
el campo de la investigacion.

A partir de la informacion recabada en las entrevistas con los informantes clave,
podemos sefalar que el mercado espafiol comienza a desarrollarse a partir de la
llegada, desde Inglaterra, de productos de Sinclair y, algo mas tarde, Spectrum
(aunque previamente ya existian pequefias consolas de Atari). Paralelamente se
desarrollan ordenadores que permiten jugar a diversos videojuegos (los de Com-
modore). En Espafia, es la empresa Amstrad, junto con Investrénica (grupo asocia-
do a El Corte Inglés), quien comienza a desarrollar el tema. Al tiempo que se
comercializan productos extranjeros, surge, poco a poco, una pequefia industria
espafiola, principalmente basada en la distribucion de productos importados, pero
gue comienza a crear algunos juegos propios.

Emerge con fuerza un sector de la industria dedicado a la creacion de videojuegos
en consola (lo que resta protagonismo a los juegos para PC), destacando en un
primer momento Nintendo, que desarrolla pequefias consolas que obtienen enor-
me éxito en Japon y EEUU, éxito que se exporta a todo el mundo. Mas tarde llega-
rian al mercado consolas progresivamente méas potentes, tanto de SEGA (Sega
Mega Drive) como de Sony (PlayStation). Cada compafiia sigue desarrollando y
mejorando sus anteriores modelos. Asi, SEGA lanza la Dreamcast, Sony crea la
PlayStation 2, Nintendo desarrolla su nueva plataforma, e incluso Microsoft se
introduce en el mercado con la X-Box de reciente aparicion.

Al tiempo que aumenta la competencia en el sector de las consolas, el mercado
de videojuegos para PC sigue incrementando sus adeptos al crecer rapidamente el
namero de hogares que poseen ordenador. Sin embargo, la evolucion de los pro-
pios juegos se produce de forma mas rapida que la renovacién de los PCs en los
hogares, lo que da lugar a situaciones de estancamiento en el mercado.

En cualquier caso, los propios avances tecnolégicos conducen a que tiendan a
difuminarse las diferencias entre los distintos soportes, pues las nuevas consolas
tendran prestaciones muy similares a las de un ordenador, lo que podria llevar a
cambiar el hecho de que existan juegos méas adecuados para uno u otro soporte
(accion y deporte en consola, y estrategia en PC). También conviene tener en
cuenta el gran avance de los juegos on line, ademas de las inmensas posibilidades
que aporta la llegada de la banda ancha, aunque en Espafia ain es pronto para
ofrecer datos al respecto.

En Espafia, el mercado de videojuegos ha ido evolucionando a medida que evolu-
cionaba el mercado internacional, pero alin se encuentra menos asentado que en
otros paises y sigue estando basado en la importacion de los productos. Ciudades
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como Madrid y, especialmente, Barcelona, representan los puntos de maximo
desarrollo de una industria de ocio y entretenimiento aln emergente en nuestro
pais, pero con importantes perspectivas de futuro.

En lo que a PC se refiere, el Estudio General de Medios (en datos proporcionados
por la empresa FX Interactive: The Spanish PC Market, mayo de 2000) calcula
que, a finales de 1999, eran cerca de 3 millones los PCs empleados para el uso
personal en los hogares espafioles, lo que supone un aumento del 15% en la
penetracion de estos ordenadores en las casas de los espafioles respecto al afio
anterior. Ese mismo afo es considerado como el del asentamiento de Internet en
Espafia, pues a principios de 2000 se estimaron en 4.3 millones los usuarios de la
red, lo que representa casi un 60% de incremento respecto al afio anterior.

Se calcula que, también en 1999, el mercado de juegos para PC movié en Espafia
entre 7.400 y 15.000 millones de pesetas, mientras las consolas y los videojuegos
de consolas movieron unos 65.000 millones de pesetas (por las caracteristicas de
este mercado, habremos de tomar estos datos con gran cautela). Por su parte, se
estima que el nimero de consolas (Dreamcast, Nintendo, PlayStation) existentes
en los hogares espafioles oscila entre 3 y 3.5 millones, ademas de un millén de
unidades de Game Boy. El nUmero medio de unidades vendidas de cada video-
juego ronda las 2.500, y son aquéllos que venden més de 7.000 unidades los que
se consideran superventas (ventas superiores a 10.000, o incluso 100.000 copias,
estan reservadas a sucesos muy especificos). El total de videojuegos vendidos esta-
ria entre 8 y 10 millones?.

Pero el mercado espafiol sigue mostrandose escaso en lo que se refiere a su faceta
creadora y desarrolladora (la creacion espafiola parece estar en torno al 1% del
total, aunque algunas fuentes la sitdan en un 10%), limitandose a adaptar, en
muchos casos, los juegos provenientes de Estados Unidos, Inglaterra, Japén o
Francia. Sélo cuando el producto es claramente demandado (como ocurre con los
juegos sobre futbol) o existe la posibilidad de exportarlo (como ha ocurrido con
los juegos Blade, La Prision o Commando), se aventuran las empresas nacionales.
Algunas pequefias compafiias subsisten a base de vender productos propios, pero
nunca a niveles comparables con empresas internacionales. Por su parte, todas
las grandes empresas internacionales que crean y comercializan videojuegos
(excepto Square Soft) tienen sede subsidiaria en Espafa.

Se calcula en 200 6 300 las personas dedicadas a crear y desarrollar videojuegos
en Espafia, aglutinadas en torno a cuatro o cinco empresas (Revel Act, Dynamic,
Piro, Virtual Toys, FX Planet). Entre todos ellos, es probable que no haya mas de
20 personas que puedan denominarse, siendo precisos, creativos (si dejamos fuera
de tal categoria a quienes desarrollan los productos pero no participan en la fase
de creacion y puesta en marcha de los mismos).

1. Datos proporcionados por ADESE y FX Interactive. Las diferencias entre las diversas fuentes consultadas pro-
pician lo amplio de algunas de las horquillas consideradas. Algunos expertos consultados aseguran que las
cifras de ventas descendieron en el afio 2000, sin aportar datos al respecto.
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El escaso desarrollo de este sector de la industria espafiola de videojuegos suele
ser atribuido, entre otros motivos, a la inexistencia de formacién especializada al
respecto, la escasa infraestructura, y a unas remuneraciones bastante inferiores a
las percibidas por programadores de otros sectores. No hay carreras de programa-
cién, ni asignaturas dedicadas al tema, por lo que los creadores, programadores y
desarrolladores, suelen formarse en el seno de las propias compafiias. Todo ello
conduce a que el trabajo de creativo de videojuegos tenga un importante compo-
nente vocacional.

Como ya hemos sefialado, todos estos datos habran de ser tomados con cautela.
Lo joven de esta industria y la gran importancia de un mercado que se mueve
por canales alternativos a los cauces de comercializacion oficiales, conduce a
que no existan mecanismos de medicién y control que estén lo suficientemente
desarrollados (y los estudios que se realizan no suelen ser tomados muy en serio
por los propios protagonistas de la industria). Sélo los estudios de mercado y los
ficheros privados elaborados desde las propias compaiiias, podran aportar algu-
nos datos referidos a aspectos concretos. En cualquier caso, no existen datos
completos y contrastables que nos permitan eliminar la duda respecto a posibles
sesgos en los mismos.

Desde que surge la idea sobre un videojuego hasta que éste se comercializa y
distribuye, se suceden diversas etapas que, en gran medida, estdn marcadas por
las caracteristicas y demandas del mercado. Este aspecto condiciona especial-
mente la labor del creativo, que ha pasado de aglutinar gran parte de las funcio-
nes del proyecto a ser un elemento integrante de un equipo multiprofesional, que
incluye a programadores, grafistas, muasicos, coordinadores de proyectos, disefia-
dores de mapas, informaticos, guionistas, etc., etc., pudiendo llegar a agrupar
hasta 100 6 mas personas.

La especializacion de un creativo o desarrollador se realiza en funcién de las
herramientas de trabajo empleadas: programadores 3D, programadores 2D, pro-
gramadores de ldgica, inteligencia artificial, mapistas, probadores de redes, etc.
Normalmente trabajan en juegos para PC, basicamente por comodidad, pues en C
tienen todos los elementos a mano (herramientas de programacion, programas de
creacion de graficos, sonidos, bases de datos...). Para programar y desarrollar en
consola es necesario comprar un kit de altos costes, ademas de obtener una licen-
cia de la creadora del soporte concreto (que se reserva la distribucion del produc-
to). Por ello, lo mas normal es que se realicen juegos para PC, los cuales se adap-
taran a las consolas que lo solicitenZ2.

2. En cualquier caso, los avances tecnolégicos propician que cada vez sean menores las diferencias entre la
creacion de juegos para PC y para consolas. Asi, el mercado prevé la proxima aparicién de consolas que utili-
cen un sistema operativo técnicamente muy similar al de los PCs, integrando DVD, etc.
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En lo que respecta a la diferenciacion por géneros de videojuegos (plataforma,
aventura grafica, deportes, simuladores, estrategia, lucha...), el trabajo de creadores
y desarrollistas no requiere de especializaciones concretas en funcion de tal géne-
ro, pues los elementos, pautas, condicionantes y objetivos suelen ser los mismos.
Mas aun por cuanto la tendencia del mercado es a superponer y combinar géneros
(lo que dificulta enormemente la labor de la persona que pretenda realizar algin
tipo de clasificacion genérica de los videojuegos predominantes en el mercado).

Esta forma de trabajo estructurada en torno a equipos multidisciplinares supone
que, en la mayoria de las ocasiones, los creativos trabajen por encargo directo de
las empresas desarrolladoras y distribuidoras, que cuentan con sus propios equi-
pos, algunos de cuyos departamentos estdn encargados de buscar, contactar y
encargar proyectos a equipos externos. En algunas ocasiones son equipos externos
a la empresa los que proponen ideas para que éstas financien y distribuyan un
futuro producto. En otras ocasiones, las editoriales compran los derechos de una
propiedad intelectual y encargan su desarrollo a equipos internos o externos
(equipos que pueden continuar o disolverse una vez terminado el producto).

Segun relatan los propios protagonistas, hace unos afios existian mas iniciativas
personales y externas a las grandes compafiias: pequefios equipos de creativos
desarrollaban propuestas medianamente trabajadas, las cuales transmitian a las
editoriales y distribuidoras, que financiaban a plazos la produccion del juego.
Muchas multinacionales con dinero se habian introducido en el mundo del video-
juego y buscaban creativos con ideas. Sin embargo, el mercado sufrié una impor-
tante inflacién y las politicas de las empresas cambiaron, potenciandose el desa-
rrollo interno. Ello condené a la creacion independiente a la practica desapari-
cioén, lo cual, unido a la escasa produccién propia de las empresas espafiolas,
refuerza el hecho de que los creativos trabajen mas desde dentro de las propias
editoriales y empresas distribuidoras. Actualmente, en Espafia, la mayoria de dis-
tribuidoras tienen sus propios creativos.

En el proceso de creacion, partiendo de una idea original o de un tema concreto,
los creativos y desarrolladores que han recibido el encargo iran afrontando las
diversas fases de la creacién del juego en funcidn de los objetivos, limitaciones y
correcciones que la propia empresa vaya estableciendo (directrices, todas ellas,
orientadas a la maximizacion de las ventas). Independientemente de que, en la
puesta en préactica de tales planteamientos, los creativos y desarrolladores tengan
la posibilidad de aportar un mayor o menor grado de creatividad u originalidad, lo
que si es cierto es que la relacion que se establece respecto a las editoriales y dis-
tribuidoras es, l6gicamente, de dependencia. Estas son quienes, en Gltima instan-
cia, deciden cémo debe ser un producto para que sea vendible.

Las pautas de la financiacién3 y la intervencion, en uno u otro sentido, de los res-
ponsables de la compafia que financia el proyecto, marcan de forma definitiva el

3. Fuentes consultadas sefialan que esta financiacion suele oscilar entre un millén de délares (para presupuestos
bajos) y diez millones de doélares (para presupuestos altos).

3. EL MERCADO DE LOS VIDEOJUEGOS EN ESPANA: UNA PERSPECTIVA DESDE LA OFERTA = 49



trabajo del creador. En cualquier caso, tanto creativos como desarrolladores o
directivos, parecen tener claro cudl es el objetivo Ultimo de un videojuego: que
las ventas del producto superen la inversion inicial.

Sin embargo, la gran mayoria de los proyectos iniciados se pierden por el cami-
no. El porcentaje de productos que consigue finalizarse y distribuirse es muy
pequefio (algunos lo estiman en torno al 5% o 10%); las empresas que copan los
primeros puestos de la industria del videojuego repiten fracaso tras fracaso y s6lo
los contados productos o videojuegos que se convierten en superventas, equili-
bran las cuentas de estas compafiias. En general, el fracaso suele deberse a que se
prolongan demasiado los tiempos de desarrollo del videojuego, por lo que deja
de ser rentable continuar con tal proceso. También puede ocurrir que otro pro-
ducto de la propia compariia perjudique su desarrollo (se evitara sacar al merca-
do dos productos similares), o incluso que las relaciones entre el creativo y la
empresa se deterioren.

En una industria que sobrevive gracias a la importacidn y posterior comerciali-
zacion de los videojuegos creados en otros paises, la traduccion y adaptacion
de tales productos (desde el manual de contenidos al propio juego) resulta un
elemento fundamental a tener en cuenta en el desarrollo del proceso. Tanto,
que existen equipos de trabajo dedicados, exclusivamente, a la adaptacion de
los videojuegos a las peculiaridades del mercado espafiol. Estos procesos de
adaptacion, que contribuyen al acercamiento del producto a un publico mas
admplio, suponen importantes cuantias econdémicas que no todas las compafiias
pueden asumir.

Una vez que han sido considerados todos los elementos y el proceso de desarrollo
del juego estd muy préximo a su finalizacion, en la linea de cualquier lanzamien-
to de productos/servicios, se suele realizar una “demo” sobre la que se testa el
producto a modo de control de calidad, tanto en lo referido a la opinién del publi-
co (realizando, cuando es posible, estudios de mercado previos, como dindmicas
de grupo, por ejemplo), como a todo aquello que afecta al funcionamiento con-
creto del producto. En este sentido, y pese a realizar largos procesos de testeo,
parece dificil garantizar que un producto que sale al mercado no fallard en nada,
sobre todo en lo que se refiere a los juegos para PC; solo los productos fabricados
para consolas parecen asegurar en mayor grado su funcionamiento, ya que se
trata de maquinas que tienen la misma configuracion. Finalmente, en todo caso,
los méximos responsables de las companiias evaluaran las posibilidades del juego
propuesto en cuanto a comercialidad, originalidad, calidad, duracién en el tiem-
po, posibilidades de promocién y decidiran las politicas de lanzamiento.

Como ya hemos apuntado anteriormente, el proceso que va desde la concepcion
de un videojuego hasta su desarrollo y comercializacion, estd muy marcado por
las pautas que establece el mercado. Légicamente, y asi lo reconocen los propios
implicados, el objetivo fundamental de todo producto ideado y desarrollado sera
vender el mayor nimero de unidades posible; para lo cual es necesario tener en
cuenta toda una serie de elementos definidos por el propio sector.
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En primer lugar, resulta imprescindible conocer la realidad del mercado, especial-
mente en lo que se refiere a los productos de la competencia y a los Gltimos avan-
ces tecnoldgicos. Las ideas originales que dan lugar a nuevos juegos no son exce-
sivas, y en la mayoria de los casos se lanzan al mercado productos que consisten
en la mejora, revision o continuacion de productos e ideas ya existentes, tanto
propios como ajenos, y ya sea en su vertiente técnica o en la referida a conteni-
dos y originalidad.

En este sentido, la mejora de las condiciones técnicas de un producto resulta
esencial por cuanto propicia uno de los elementos que mas suelen tener en cuen-
ta creativos y usuarios que expresan con un neologismo: “la jugabilidad”; es decir,
la existencia de un desarrollo l6gico, fluido, no demasiado complicado (pero tam-
poco excesivamente simple) y, sobre todo, exento de contratiempos y sobresaltos
derivados de deficiencias en la configuracion técnica del producto.

Tal “jugabilidad”, junto con otros muchos elementos como el guién, los conteni-
dos, los personajes, la calidad de los graficos y el sonido, el nivel de inteligencia
artificial, la capacidad de decision, la competitividad, el hecho de que provoque
sensaciones de algun tipo (aventura, emocién, “adrenalina”...), la musica, los
retos, etc., dan lugar a un conjunto unitario que propicia lo que muchos denomi-
nan la “enganchabilidad” (o incluso capacidad de adiccion)?, elemento esencial
para el éxito de un videojuego. Enganchabilidad en un doble sentido: inmediata
(que, segun estas jugando, tengas ganas de seguir haciéndolo hasta completar la
historia, aventura o competicion), o0 mas permanente (tener ganas de jugar incluso
cuando no lo est&s haciendo). Por lo general, los juegos que retinen elementos de
rol, accién, aventura y estrategia/toma de decisiones, suelen ser considerados los
que mas enganchabilidad provocan®.

Los diversos elementos enunciados seran valorados en mayor o menor medida en
funcion del género que caracterice al videojuego. Asi, por poner un ejemplo, las
aventuras graficas potencian los guiones, personajes, dialogos, graficos y ambien-
tes, mientras los juegos de estrategia se centran mas en la capacidad de toma de
decisiones y en el grado de inteligencia artificial de la maquina (capacidad para
sorprenderte, crearte dilemas...). En cualquier caso, la creciente tendencia a mez-
clar géneros, provoca que los productos que pretendan sorprender y ser originales
tiendan a reunir la gran mayoria de estos elementos.

Un producto de éxito ha de seducir al usuario mediante sus caracteristicas técni-
cas y estéticas, ha de provocar en él un sentimiento de complicidad y un deseo de
participacion basado en la imaginacion, la diversion y la actitud de superacion, y
ha de otorgarle una sensaciéon de control sobre el juego. Lo cierto es que, sin

4. No remite el término a su significado como patologia. En este caso, la “enganchabilidad” seria equiparable al
gusto por practicar cualquier actividad recreativa.

5. Siempre hay sorprendentes excepciones, como lo fue el célebre Tetris (juego consistente en colocar ordena-
damente diversas figuras geométricas), que obtuvo un espectacular éxito hace escasos afios.

3. EL MERCADO DE LOS VIDEOJUEGOS EN ESPANA: UNA PERSPECTIVA DESDE LA OFERTA = 51



saber con exactitud sobre qué elementos concretos descansa el hecho de que un
producto resulte mas atractivo que otro, un juego que cree expectativas antes
incluso de ser comercializado y que, una vez probado, despierte en los usuarios el
interés suficiente para querer practicarlo con asiduidad, se constituye en un objeti-
vo altamente deseable para la empresa que lo desarrolla, pues otorga gran imagen
comercial, lo que repercute directamente en las ventas.

Otra tendencia del mercado que orienta el desarrollo de muchos videojuegos, es
la creciente aceptacién de los productos on line, donde un jugador puede com-
partir partida con otras muchas personas. La gran capacidad de interaccion que
propicia esta modalidad, provoca una gran implicacion por parte del usuario, que
siente potenciado el elemento de competitividad del producto, algo que se consti-
tuye en un valor afiadido al resto de elementos que aporte el juego. Ademas, en
esta modalidad y frente a otro tipo de videojuegos, el usuario encuentra una prac-
tica de ocio grupal, tanto dentro como fuera de casa®.

Sin embargo, las dificultades técnicas y econdmicas que presenta el empleo de
Internet en Espafia, propician que el desarrollo de estos juegos on line sea aln
minoritario en nuestro pais (bastante menor que en otros paises). Pero si funcionan
las opciones de multijugador en juegos de otras caracteristicas, o que demuestra
que la posibilidad de interaccion y la competitividad se constituyen en elementos
muy atractivos en el desarrollo de un videojuego.

Aunque mas adelante se aborda la visién sobre la demanda, desde el punto de
vista de la creacién no parece tener importancia la seleccién previa de un publico
objetivo (por lo que ello pudiera afectar a los contenidos o presentacion de los
videojuegos). Las consideraciones al respecto, cuando menos, suelen ser muy
matizadas por creativos y desarrolladores. En primer lugar, porque defienden la
idea de que los productos van dirigidos a la poblacién en general. En segundo
lugar, porque no se reconoce la existencia de estudios de mercado lo suficiente-
mente fiables como para establecer una panordmica ajustada del perfil de los
usuarios de cada género o soporte.

Lo que si parece aceptado es que los usuarios de consolas tienen una edad media
inferior a los usuarios de PC, algo que puede condicionar los géneros y conteni-
dos de estos soportes (accion y plataforma los primeros, estrategia y rol los segun-
dos, por ejemplo). Asi, los elementos visuales, sonoros y de animacién pueden
contribuir a seducir a los usuarios mas jovenes, mientras componentes como el
guidn y los personajes se potenciardn a medida que aumenta la edad del jugador.
Evidentemente, habra algunos juegos dirigidos a un publico infantil y otros de
tematica méas adulta, pero entre tales limites existe todo un amplio abanico dificil-
mente clasificable.

6. Cabe sefialar, porque asi lo manifiestan muchos expertos, que aquéllos que practican esta modalidad de jue-
gos, cuando lo hacen en locales dedicados a tales actividades (recreativos, centros de ocio), parecen dispuestos
a pagar por ello, mientras no ocurre igual cuando se sittan, conectados a Internet, frente al PC de su casa.
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En cualquier caso, el videojuego, que comenz6 como un fenébmeno casi exclusi-
vamente infantil, ha ido acercandose a usuarios de mayor edad de forma progresi-
va, lo que tiende a matizar y difuminar las diferenciaciones. Actualmente, la
mayoria tiende a situar el grueso de los usuarios de videojuegos en el amplio mar-
gen que va desde los 14 a los 30 afios (aunque los datos disponibles corresponden
a registros de ventas, algo que limita la posibilidad de extraer conclusiones al res-
pecto). Las previsiones son que la edad media de los usuarios siga aumentando.

Si existen grandes diferencias si consideramos la variable género. Sin entrar en los
elementos que componen el imaginario social en cuanto a las diferencias por sexo
respecto al uso de videojuegos (algo que haremos mas adelante, junto a otras con-
sideraciones del perfil de los usuarios), no podemos obviar que la inmensa mayo-
ria de los videojuegos que salen al mercado estan dirigidos a un publico masculi-
no, y asi lo reconocen la mayoria de los entrevistados. Nos encontramos ante un
sector fundamentalmente masculino, donde apenas hay mujeres en los puestos
creativos, desarrolladores o directivos, y donde se conciben los productos en fun-
cion de tematicas, situaciones y personajes dirigidos, en lineas generales, a los
chicos. Y todo ello, a pesar de que los responsables de crear y comercializar los
videojuegos afirman no tener en cuenta el sexo del publico destinatario a la hora
de desarrollar un producto.

De cualquier modo, también se apunta un creciente acercamiento de la mujer al
mercado de los videojuegos (aunque ain muy minoritario), algo que ha conduci-
do a la incorporacién de personajes y tematicas mas cercanas al publico femenino
(o, cuando menos, no tan centradas en el usuario masculino). Esto se percibe, a
primera vista, en los juegos de rol y aventuras graficas, que suelen ser considera-
dos como los que més parecen atraer a las chicas.

Una vez concluida la fase de creacién del producto, habran de ponerse en marcha
todos los mecanismos que permiten la adecuada comercializacion del mismo. Si
las labores de promocion y distribucion de un videojuego (como de cualquier otro
producto) no se hacen de forma adecuada, todo el proceso de creacion/desarrollo
puede no alcanzar resultados satisfactorios por la falta de repercusiéon del mismo.

Normalmente, las compafiias que desarrollan videojuegos en Espafia suelen encar-
garse también de la promocion y distribucién de los mismos (tanto a grandes
superficies, como a pequefias tiendas y quioscos). Por otro lado, existen empresas
filiales de grandes multinacionales cuya mision es la adaptacion y distribucion en
el mercado espafiol de los productos creados por la compafiia madre. Incluso com-
pafiias espafiolas que comercializan sus propios videojuegos, se dedican también a
distribuir los productos de empresas extranjeras sin representacion en Espafia.
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Dependiendo del tipo de videojuego que pretenda comercializarse, las politicas
de marketing seran de una u otra forma. Por un lado, se emplearan los medios
publicitarios adecuados al perfil de usuario al que se pretende llegar (las diferen-
cias, como ya se ha explicado, seran evidentes cuando se pretenda diferenciar
entre publico infantil o adulto, pero no tanto para el resto). Por otro lado, los
departamentos comerciales de cada compafiia estableceran contacto con la red
comercial del mercado (o con distribuidoras intermediarias, si es que requieren de
ellas) para dar a conocer las novedades de la empresa. Todas las decisiones que
afecten a la politica de marketing, se tomaran a partir de las referencias que se
posean sobre la situacion del mercado y de los productos de la competencia.

La publicidad sobre videojuegos emplea medios especializados (revistas de
informatica y videojuegos, portales de Internet, tiendas de venta y alquiler), pero
también recurre a otros mas generalizados (periédicos, vallas publicitarias, anun-
cios televisivos...) que sirven para el publico menos vinculado, y que requieren
de elevados presupuestos dedicados a promocion. Desde muchas compariias se
admite que gran parte de la publicidad esta orientada a las personas que no jue-
gan habitualmente con videojuegos; quienes ya son aficionados estdn muy infor-
mados y conocen los productos antes de que salgan al mercado gracias a su
fidelidad a los medios especializados. Asi, cualquiera de los cerca de 3 millones
de hogares que tienen un PC y no compran videojuegos, se constituye en objeti-
vo comercial.

Todas las técnicas de marketing y difusion estaran insertadas en los procesos habi-
tuales del mercado, con la particularidad de que la industria del videojuego expe-
rimenta un efecto endogamico o comunitario que potencia la extensién del “boca
a boca” y la existencia de numerosos puntos de encuentro (fisicos, como tiendas o
salones de ocio, o virtuales, como foros y chats en Internet) donde los aficionados
intercambian la informacién de que disponen, sirviendo a su vez de tablén de
anuncios publicitario de cara a la promocion.

Frente a las grandes superficies, enfocadas a un publico amplio y heterogéneo, y
cuya politica comercial suele estar centrada en la venta de aquellos productos de
contrastado éxito, los pequefios y medianos comercios suelen estar en contacto
con un publico ya iniciado y habitual. Asi, refiriéendonos al mercado de videojue-
gos, habra tiendas que vendan productos nuevos, pero también tiendas especiali-
zadas que se dedican a la importacién y venta de “rarezas” o de productos de
segunda mano; otras tiendas que s6lo se dedican a juegos para consolas; otras,
por fin, que atienden un mercado para el alquiler de estos juegos.

En la venta y alquiler de productos nuevos, el criterio de la tienda suele depender
de las politicas comerciales de las empresas creadoras, sin mas filtro adicional. Se
vende todo aquello que se distribuye, y se alquilan aquellos titulos que cuentan
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con la aprobacidn de las compafiias (hay empresas que no autorizan el alquiler de
sus productos). Para el cliente, el alquiler de un videojuego puede ser un paso
previo a la compra del mismo: si lo prueban y les gusta, lo compran.

Por lo general, todos los productos que se distribuyen se venden en las tiendas
especializadas, que no adoptan criterios adicionales. Incluso llegan a conseguir
juegos en respuesta a la demanda de los clientes (especialmente cuando se trata
de productos de importacién). Cuando los juegos se van a descatalogar (convie-
ne recordar que la constante evolucion de este mercado conduce a la rapida
obsolescencia de gran parte de los productos), las compaiiias avisan a las tien-
das, que hacen su prevision al respecto para surtir su demanda sin generar un
exceso de stock al que no se pueda dar salida. Sélo en la seccion de alquiler se
mantendran algo mas de tiempo los titulos ya descatalogados. Internet también
se constituye en fuente donde conseguir, en muchos casos de forma gratuita, este
tipo de videojuegos.

En la venta y alquiler de videojuegos, los comercios no realizan control ni clasifi-
cacion de los productos. Por lo general, las tiendas suelen estar ordenadas por
plataformas y géneros, independientemente de la clasificacion por edades que
presente cada uno de los juegos de la plataforma o género concreto.

Este tipo de comercios suele presentar una clientela habitual a lo largo de todo
el afio. Clientes fieles, entendidos, y que buscan productos concretos. Ademas,
en épocas como Navidades, las ventas (tanto de videojuegos como de consolas)
se multiplican espectacularmente. Por lo general, las tiendas suelen elaborar
ficheros con los clientes, recopilados a partir de fichas que se rellenan con cada
juego vendido o alquilado, o a partir de las consultas o pedidos que reciben via
postal o e-mail.

Cabe destacar que muchas de estas tiendas presentan también salas de juego
abiertas al publico, de gran éxito entre los jévenes y con una clientela que tam-
bién suele ser fiel y habitual.

En los altimos afios han proliferado los centros de ocio que basan su oferta en las
maquinas de videojuegos, situadas junto a billares, futbolines y, en muchas ocasio-
nes, salas para conectarse a Internet. De igual forma, como hemos sefialado ante-
riormente, algunas tiendas especializadas ofrecen también este tipo de servicio.

Segun los responsables entrevistados, el publico mayoritario de estos centros
recreativos oscila entre los 14 y los 25 afios, aumentando la media de edad a
medida que transcurre el dia. Publico fiel y muy habitual, con mayor presencia de
chicos que de chicas. En los servicios de Internet (muy demandados por un publi-
co que presenta un perfil algo diferente: estudiantes, gente mayor, extranjeros...),
la media de edad de los usuarios suele ser algo mayor.
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Destaca el hecho de que el publico suele acudir a estos centros recreativos en
grupo, optando ademas por los juegos colectivos (tanto de consola como en red)
en los que prima la interaccion y la competencia. Por lo general, solo aquéllos
que van a utilizar los servicios que ofrece Internet (correo electrénico, navegar,
trabajo, informacioén...), acuden solos a estos centros. En palabras de los propios
duefios y encargados de este tipo de lugares, las salas se constituyen en centros de
encuentro, reunién y diversién juvenil, una auténtica alternativa de ocio a discote-
cas y bares (suelen estar abarrotados durante los fines de semana) que da lugar a
un tipo de “comunidad”, cuya idea desarrollaremos mas adelante.

La regulacion de las actividades que se realizan en estos centros recreativos esta
maés relacionada con todo lo referido a la publicidad (prohibicidén de insertar
publicidad en los juegos) y otras actividades paralelas (consumo de alcohol, tipo
de competiciones organizadas...) que con el propio uso de los videojuegos, pues-
to que nadie parece controlar qué personas utilizan determinado juego. Los pro-
ductos que se ofertan en la sala son elegidos por los duefios y encargados en base
a criterios personales. De cualquier modo, tal como sefialan los responsables de
estos centros, existe un control por parte de la denominada Brigada del Juego, sec-
cion de la Policia Nacional dedicada a controlar cualquier tipo de irregularidad
gue se produzca en estas salas.

A medida que se ha ido asentando el mercado de videojuegos en Espafa, han
aparecido toda una serie de revistas especializadas que buscaban su sitio en tal
mercado. Con el tiempo, las propias revistas se fueron especializando en uno u
otro sentido (revistas de juegos para PC, revistas de juegos para consolas, revistas
de marcas concretas, revistas de informética en general...), en la medida que los
usuarios demandaban una informacion mas detallada y concreta. Asi, se ha lle-
gado a un nivel muy alto de especializacion: la gran mayoria de ellas son para
“iniciados”.

Mercado (el de las revistas) cambiante, rapido, con constantes nacimientos de
nuevas publicaciones y clausuras de otras que no obtuvieron el éxito esperado.
Por tener una referencia, podemos sefialar (segin datos proporcionados por FX
Interactive a partir del Estudio General de Medios) que las revistas dedicadas a
videojuegos que mas se venden, raras veces alcanzan las 50.000 copias al mes,
aunque alguna publicacién dedicada al mundo de la informatica en general llega
hasta las 100.000 unidades.

Por lo general, estas revistas estan dirigidas a un publico ya iniciado, entendido, y
que exige una informacion actual y detallada respecto a temas muy concretos.
Resulta facil asumir que el perfil de ese publico coincidira con el perfil de aqué-
llos considerados usuarios habituales de videojuegos (hombres en su inmensa
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mayoria, generalmente entre los 14 y los 30 afios). El contacto con este publico se
realiza a través de encuestas, foros, asi como a través de las cartas y correos elec-
tronicos que reciben en las redacciones de cada publicacion, feed-back que se
constituye en importante elemento de una fidelizacién técnicamente prevista.

Al ser un sector tan marcado por los movimientos del mercado en el que se inser-
ta, sus caracteristicas y criterios de seleccion y presentacion de contenidos se
adaptaran a las tendencias y demandas de tal mercado. La actualidad referida a
la oferta de videojuegos del mercado y los nuevos descubrimientos y aplicacio-
nes tecnoldgicas al mundo de los videojuegos, coparan los contenidos de esas
publicaciones.

El auge de la comunicacion y difusidon de informacién via Internet ha provocado
que la mayoria de estas publicaciones creen su propia version digital, asi como
gue aparezcan otras muchas de formato exclusivamente Internet. Las versiones on
line son algo diferentes que sus hermanas impresas (incluso suelen ser realizadas
por diferentes equipos de trabajo), pues tienden a ser un complemento de aqué-
llas, un suplemento que afiade agilidad e inmediatez de informacidn, posibilidad
(en algunos casos, no en todos) de jugar o probar on line algunos juegos, asi
como diversas posibilidades de interaccion entre los propios lectores y con la
revista, uno de los elementos sobre los que se fundamenta el éxito de estas publi-
caciones virtuales.

En ese sentido, las revistas en Internet se constituyen en un enlace entre el jugador
y los juegos, pero también entre el jugador y otros jugadores. Asi, obtienen gran-
des resultados los foros y chats en los que los usuarios intercambian informacion y
opinion sobre el mundo de los videojuegos (entre otras cosas, pues no sélo de
videojuegos se habla en estos foros). La implicacion y participacién de los lectores
puede llegar a ser tal, que ellos mismos tienen la posibilidad de controlar y regular
el desarrollo de las conversaciones y encuentros que tienen lugar en el espacio
virtual (adoptando el papel que conocen como “moderadores”). Sobre la poten-
ciacion de todos estos aspectos que ofrece el formato Internet, trabajan las publi-
caciones de este tipo para fidelizar a su clientela.

En principio, el pablico de las revistas impresas y las revistas en Internet tiene el
mismo perfil, aunque habra gente que s6lo consulte las versiones on line y gente
que prefiera las publicaciones que aparecen en los quioscos. En el caso de que
existiera algun tipo de interés en fijar los perfiles de usuarios de Internet a través
de mantener cierto control sobre los mismos, tampoco resultaria facil tal control, a
pesar de que, técnicamente, se pueda llegar a saber desde donde y cuando se ha
establecido la conexidn a Internet (en ocasiones, las publicaciones pueden obligar
a registrarse a los usuarios que deseen participar en algun tipo de foro).

Los beneficios de estas revistas virtuales provienen de la publicidad insertada en
sus paginas, pues aun no estd asentada en Espafia una cultura de videojuegos tal
como para que los usuarios estén dispuestos a pagar por acceder a los servicios
gue ofrecen dichas webs.
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A partir de la visién aportada desde las distintas posiciones que componen la ofer-
ta del mercado de videojuegos (creativos, desarrolladores, editoriales, distribuido-
ras, vendedores, periodistas especializados...) podemos sefialar algunos de los
elementos que componen una aproximacion general al perfil de los usuarios, ade-
mas de analizar algunas de las posibles percepciones que construyen tal vision.

En primer lugar, el acuerdo es absoluto a la hora de definir el mercado de los
videojuegos como un mercado masculino. Se da por hecho que, empezando por
los creadores y terminando por los propios usuarios y aficionados, la gran mayoria
de los actores implicados son hombres, si bien también es apreciable un lento
pero progresivo aumento del nimero de mujeres que participan de este sector de
ocio. A pesar de ello, tanto los contenidos de los juegos como el enfoque de los
mismos, se caracterizan por potenciar los elementos que atraen a su publico
mayoritario, los chicos, en lo que constituye una suerte de circulo vicioso: los
videojuegos se piensan para hombres porque son su publico mayoritario, y el
publico mayoritario es masculino porque la gran mayoria de los videojuegos estan
ideados para ellos’.

Esta realidad se sustenta sobre ciertos elementos que componen el imaginario
social que consolida la percepcion de algunas diferencias entre hombres y muje-
res. Asi, desde bastantes posiciones se apunta que las mujeres alin mantienen una
vision del PC maés “practica” (elemento de trabajo y no de ocio; es decir, elemento
para ganar tiempo, no para perderlo); que, a pesar de ello, siguen teniendo menos
interés por la tecnologia que los chicos, que asumen el mundo de los videojuegos
como algo extrafio y ajeno a sus intereses y que, cuando finalmente se adentran
en él, lo hacen a través de sus amigos o parejas. Tras muchos de los elementos
gue componen tal planteamiento se encuentra un claro estereotipo, vinculado a la
tecnologia, que asume el menor interés y la menor habilidad de la mujer respecto
a todos los elementos que componen ese campo (como los ordenadores y video-
juegos, pero también la mecanica, la electricidad, u otras como la carpinteria,
fontaneria, etc.). Ademas, respecto a las mujeres que si gustan de practicar con
videojuegos, se suele sefialar (sea o no cierto) que prefieren un tipo de juego
determinado, alejado de la accion y el deporte y més cercano a la aventura gréafi-
cay a la estrategia.

Respecto a la edad, establecer una clasificacion de los usuarios resulta complejo
por lo amplio de la horquilla considerada, que en su tramo mayoritario suele
situarse entre los 14 y los 30 afos, pero que, en casos concretos, puede llegar a
ampliarse (hasta los 11 por abajo y hasta los 35 por arriba). Si parece existir acuer-
do en la afirmacién de que el publico més joven se decanta por los juegos de pla-

7. En este punto, cabe sefialar que muchos de los informantes entrevistados, especialmente aquéllos que ocu-
pan algun lugar en el proceso de creacién y desarrollo de videojuegos, muestran cierta ambigtiedad al respecto,
pues por un lado sefialan que los juegos no se crean pensando en el género del usuario, mientras por otro lado
asumen que el mercado de los videojuegos se comporta de forma “machista”.
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taforma y accion (para consolas, principalmente), mientras el interés por juegos de
rol y estrategia, de desarrollo més complejo, crece a medida que aumenta la edad.
Los usuarios de PC suelen ser un pablico mas adulto.

No existen estudios (al menos que hayan sido hechos publicos) que relacionen las
diversas variables socioestructurales con el uso o preferencia por uno u otro géne-
ro de videojuegos. A pesar de ello, se suele asumir un perfil medio de usuarios
perteneciente a una clase social media y media-alta, principalmente por la posibi-
lidad de contar con un PC en casa y por los precios que alcanzan las consolas de
Gltima generacion. El precio de los juegos en si puede resultar menos indicativo
de la disponibilidad econdmica requerida, debido a la gran importancia que
adquiere la pirateria en el seno de este mercado.

Lo que los agentes de la oferta conciben como uno de los elementos que caracte-
riza al publico usuario de videojuegos es la ilusién por la pertenencia (mas o
menos consciente) a una especie de “comunidad” que, mas alla de posibles dife-
rencias entre ellos, aglutina a todos en torno a aficiones comunes y claves de
entendimiento propias®. Pero esta “comunidad”, a pesar de encontrar el nexo de
union entre sus miembros en el gusto por jugar con videojuegos, no limita su con-
tacto a los temas referidos a estos videojuegos, y puede llegar a establecer un vin-
culo méas amplio referido a muchas otras aficiones, gustos e intereses. Este punto
es refrendado por aquellos agentes de la oferta que estan en contacto con los
usuarios, ya sea desde un punto de venta, como desde una sala de juegos, como
desde un portal de Internet o revista especializada. Asi, afirman que los chicos y
chicas que se conocen en el contexto del mundo de los videojuegos, organizan
sus propios chats para hablar de otras muchas cosas, sus propios campeonatos y
encuentros, viajes...

La idea de “comunidad” encuentra uno de sus pilares fundamentales sobre el con-
cepto de “grupo”: el gusto por los juegos colectivos y basados en la interaccion
entre varias personas es una de las principales tendencias del mercado de los video-
juegos en los Gltimos afios; los grupos de amigos acuden juntos a las tiendas y salas
de juegos como auténtica alternativa de ocio grupal (lugares de encuentros y expec-
tativas, como lo puede ser un bar o una plaza publica); los chats crean y consolidan
relaciones grupales en las que cada cual adopta su rol (el lider, el moderador, el
entendido, el polémico...), etc. Este hecho conduce a que sea precisamente la
potenciacion de todos los elementos que conforman e impulsan la idea de “comu-
nidad”, una de las estrategias de las compaifiias en la fidelizacién de su clientela.

Pero también existe una vision estereotipada de un sector de aficionados a esta
forma de ocio que se mueve en otro sentido. Es la visidn respecto a quienes se
muestran mas fanaticos frente al mundo de los videojuegos y todo lo que le rodea.

8. La palabra “comunidad” es citada, de forma literal y refiriéndose a los usuarios, por varios de los informantes
entrevistados.

3. EL MERCADO DE LOS VIDEOJUEGOS EN ESPANA: UNA PERSPECTIVA DESDE LA OFERTA = 59



Personas que no participan de todos esos aspectos de la “comunidad” que no
estan estrictamente referidos a los videojuegos, que muestran una actitud solitaria,
socialmente retraida e individualista, y que centran todo su ocio en la adquisicién
y practica de todos aquéllos productos que aparecen en el mercado y se ajustan a
sus preferencias (principalmente referidas a juegos para consolas).

Personas que suelen ejemplificar el estereotipo que, en el imaginario social, cons-
tituye uno de los pilares de la vision mas negativa de los videojuegos y sus conse-
cuencias: el individuo “raro”, poco sociable y de comportamientos préximos a lo
patoldgico. Se ajuste o no a la realidad este estereotipo (creado tanto por personas
que participan del mercado de los videojuegos, como por personas ajenas al
mismo), lo cierto es que la aceptacion del mismo lo convierte en un rol asumido
dentro de la “comunidad”.

El asentamiento de un mercado nuevo, desconocido y dificilmente clasificable,
como es el de los videojuegos, se realiza al tiempo que la sociedad, que observa y
experimenta el fendbmeno, elabora su propio imaginario al respecto. El todavia
escaso control existente respecto a un mercado joven y que mueve gran cantidad
de producto pirata, genera diversos focos de polémica en funcién de algunos ele-
mentos que componen los videojuegos, desde todo aquello relacionado con los
contenidos y los recursos empleados para hacerlos atractivos, hasta posibles con-
secuencias que se pueden derivar de engancharse a la practica de esta forma de
ocio. El hecho de que cada vez haya mas personas aficionadas a los videojuegos,
aumenta las proporciones de las posibles polémicas, que en algunos casos y
desde ciertos sectores, alcanzan dimensiones de alarma social. En una primera
aproximacion, sefialaremos los argumentos ofrecidos desde las diferentes posicio-
nes, tratando de clarificar los términos de una polémica que se esta convirtiendo
en un fendmeno social.

La més destacada polémica que ha surgido en los Ultimos afios es la referida a las
posibles conductas violentas que pudieran generar algunos videojuegos sobre los
usuarios que abusen de su préctica. El desarrollo técnico permite que los juegos
presenten cada vez mayores prestaciones, desde disefios mas realistas y detalla-
dos, hasta mayores posibilidades de interaccion y decision por parte del usuario.
Ello, puesto en relacion con algunos contenidos que muestran violencia explicita
en algunas o muchas fases del desarrollo de cierto tipo de videojuegos, da forma a
una polémica que, en los ultimos afios, ha propiciado la movilizacion de algunos
sectores sociales, e incluso de algunos sectores de la propia industria®.

9. En la época en la que fue realizado el trabajo de campo de esta investigacion (primavera de 2001), fueron
numerosas y constantes las apariciones en los méas diversos medios (foros, prensa, radio, television...) de argu-
mentos y contraargumentos, acusaciones y réplicas, referidas a este tema.
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Asociaciones como Amnistia Internacional o la Plataforma de Asociaciones de la
Infancia, han impulsado estudios que denuncian el dafio que la exposicion a vi-
deojuegos violentos puede provocar en un publico muy joven. Ello, unido a una
creciente presencia del tema en los medios de comunicacidn, y a la aparicién de
algunos casos, tristemente célebres, de violencia real provocada por personas afi-
cionadas a los videojuegos, ha provocado la reaccién de algunas instituciones
publicas y privadas, que exigen la regulacion del sector.

Las instituciones mencionadas hacen hincapié en los elementos que consideran
mas negativos. Por un lado, consideran que cierto tipo de videojuegos fomenta toda
una serie de valores negativos a una edad en la que la persona todavia no ha com-
pletado su etapa de formacidn. Asi, el realismo de los gréaficos y personajes, la
abundancia de violencia explicita y las cada vez mayores posibilidades de interac-
cion y participacion del usuario en el desarrollo del juego (que lo convierte en pro-
tagonista de la historia que esta viviendo), promoverian, segun las citadas institucio-
nes, actitudes violentas y descontroladas en jovenes usuarios que pueden llegar a
confundir los limites o la frontera entre lo real y lo imaginario, ademés de estable-
cer peligrosas asociaciones de causa-efecto en funcion de algunos de los elementos
gue protagonizan su videojuego preferido. Todos esos elementos, unidos a la gran
capacidad que tienen estos juegos para enganchar al usuario, transformarian dichos
productos en un arma peligrosa en manos de chicos y chicas que no encuentran
ningun impedimento en llenar su tiempo de ocio con estos videojuegos.

Precisamente, la denominada “enganchabilidad” es sefialada como una de las
razones que provocan que, determinado tipo de usuario, pueda perder el control
sobre la realidad en la que vive mas alla de un juego del que no se puede desco-
nectar. Este hecho provocaria, en algunas personas, una actitud escasamente socia-
ble e individualista (recordemos el estereotipo de jugador fanatico mencionado
con anterioridad), que en el mejor de los casos se concretaria en ciertas deficien-
cias respecto a la puesta en practica de algunas habilidades sociales, y en el peor
de los casos recluiria a la persona en un mundo virtual al margen de la realidad.

Desde estas posiciones se exigen medidas en dos direcciones. En primer lugar,
estableciendo un marco legal y normativo que regule el mercado de los videojue-
gos, principalmente en lo referido a la adecuacion de los contenidos de los pro-
ductos a la edad de los usuarios. En segundo lugar, promoviendo un clima de
atencion en los agentes educativos fundamentales (padres y escuelas) para que
eduquen en valores a los mas jovenes, potenciales usuarios de estos videojuegos.

Resultan interesantes algunos matices aportados desde los agentes denunciantes
de esta situacién. Muchos de ellos afirman no estar en contra de la violencia en si,
sino en la forma en la que se muestra tal violencia. Es decir, cuando ésta se mues-
tra “ensalzada” (el juego te premia o bonifica por matar), atenta contra los princi-
pales derechos humanos (cuando se muestran torturas, por ejemplo), resulta “gra-
tuita” y no “necesaria” (si es por autodefensa o como consecuencia de un “entor-
no violento”, no seria “gratuita”), y traspasa los elementos simbdlicos y de fantasia
para acercarse a una presentacion mas “real” que incita a ser violento. Y todo
ello, puesto en relacion con la edad del usuario.
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Pese a que las propias instituciones denunciantes afirman, en términos generales,
no abogar por la prohibicién, cuando algunos de los elementos citados anterior-
mente se ponen en juego, la afirmacién se matiza de forma importante y un tanto
contradictoria: si existiera una regulacion seria, la prohibicion no seria necesaria,
pues ya existirian unos filtros que dejarian al margen los juegos inaceptables.

Ante el ambiente polémico que se estaba generando, en el seno de la propia
industria de los videojuegos se produjeron algunos movimientos. Asi, la Asocia-
cion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento
(ADESE), en el marco de un acuerdo de colaboracién con el Instituto Nacional de
Consumo, elabor6 un cddigo de autorregulacion que establecia (a partir de la
valoracion de diferentes indicadores recogidos en un cuestionario) la obligatorie-
dad, para los miembros de la misma, de sefialar en los videojuegos la edad mini-
ma recomendada para el usuario.

Tres comentarios suelen realizarse cuando se analiza la relevancia de este cédi-
go de autorregulacién. En primer lugar, que los distintivos por edades no dejan
de ser una recomendacién (cuyos criterios estan determinados por las propias
empresas) que los usuarios atenderdn o no, pues los encargados de vender y
alquilar los productos no realizan una labor de control al respecto. En este senti-
do, los padres, que tendran més elementos para juzgar los juegos que utilizan
sus hijos, habrian de adoptar, en funcion de su interés y posibilidades, tal papel
controlador. De cualquier modo, desde las mismas posiciones se asume la difi-
cultad de desarrollar adecuadamente ese papel educativo (y de control) en una
sociedad que cambia de valores, modelos familiares, modos de socializacion y
espacios fisicos.

En segundo lugar, que no todas las empresas creadoras, desarrolladoras y distri-
buidoras de videojuegos que actlan en el mercado espafiol estan asociadas a
ADESE (actualmente estan asociadas diez empresas, aunque se espera que pronto
se amplie el nimero a quince).

En tercer lugar, desde algunos sectores (asociaciones y medios, pero también
desde personas pertenecientes a la industria) se discute la verdadera repercusion
del cédigo por cuanto esta creado y regulado por la propia industria (aunque no
vincula a los creativos), ademas de por su caracter voluntario y por la ausencia de
sanciones, mas alla de la exclusion de la propia asociacion. Adoptando este punto
de vista, resulta dudoso que las empresas renuncien a incluir, o simplemente
publicitar, algunos de los elementos que mejores resultados les proporcionan de
cara a la promocion y venta de sus productos.

Cabe sefialar que existe una Comisién de Seguimiento ideada para verificar y con-
trolar todo lo relacionado con la aplicacion del codigo, la cual esta integrada
tanto por empresas pertenecientes al mercado como por instituciones de control
externo. Pero, desde las mismas posiciones, también se pone en duda la funciona-
lidad de tal Comisién.
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Estos comentarios conducen a que los agentes volcados en la denuncia y control
de los aspectos que consideran negativos de los videojuegos, discutan gran parte
de la validez de los pasos andados, asi como la sinceridad de los apoyos recibidos
desde la propia industria (que, en algunos casos, valoran como cuestion de puro
marketing). Por ello, afirman que el cédigo aprobado es positivo, aunque ambiguo
e insuficiente, y demandan regulaciones superiores (legislaciones comunitarias,
leyes de proteccion de menores...) y mas vinculantes.

Desde las posiciones del mercado que componen la oferta (creadores, desarrolla-
dores, distribuidores, puntos de venta y alquiler, revistas especializadas...) se refu-
tan gran parte de tales argumentos en funcién de lo que consideran un absoluto
desconocimiento, por parte de los organismos e instituciones denunciantes, de la
realidad del mundo de los videojuegos. Asi, critican la vaguedad y superficialidad
de los informes presentados por tales instituciones, ademas de la generalizacion
gue provoca que se acepten como realidades determinados aspectos de los video-
juegos que, en términos absolutos, serian verdaderas excepciones.

Ante el clima de alarma social, estas posiciones inciden en lo que, a su juicio,
provoca tal estado. Por un lado, afirman que el total desconocimiento, por parte
de los padres, de las caracteristicas de un elemento de ocio respecto al que sus
hijos se desenvuelven con total normalidad, provoca una desorientacién que deri-
va en rechazo (rechazo a lo desconocido, a lo extrafio). Si los padres supieran en
gué consisten y cdmo se utilizan los videojuegos que emplean sus hijos, es proba-
ble que su actitud fuera otra.

Por otro lado, arremeten contra la forma en la que este tema es tratado en los
medios de comunicacion, la cual consideran simplista y excesivamente sensacio-
nalista, centrada en los aspectos que impactan y venden frente a otros muchos
elementos positivos. Ademas, existe una corriente social, que encuentra perfecto
reflejo en los enfoques periodisticos del tema, que considera que los videojuegos
siguen siendo un fenémeno infantil, cuando ya no es asi. Por ello, usuarios que ya
no son adolescentes, o incluso son adultos, pueden llegar a ser observados con
algunas reticencias. Ante lo desconocido e incontrolable, los reparos y temores
sociales serdn mayores.

Ese aumento de la edad media de los usuarios de videojuegos, con una importan-
te proporcién de publico adulto, propicia una diversificacién de las teméticas y
enfoques de éstos. Asi, habra juegos orientados a usuarios de diferentes edades.
Ante esta realidad, y si aceptamos que existe una clasificacion por edades de los
videojuegos existentes en el mercado, los productores y vendedores de los mis-
mos cargan gran parte de la responsabilidad del uso de juegos inadecuados para
segln qué edades, en la despreocupacion, por parte de los padres, respecto a las
actividades que llenan el tiempo libre de sus hijos. Si los videojuegos se presentan
claramente clasificados y regulados (aspecto sobre lo se discute ampliamente), la
responsabilidad del posterior control no corresponderia a los productores, sino a
los padres, como principales agentes educativos.
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También denuncian, frente a la afirmacion de que los videojuegos pueden generar
comportamientos peligrosos, el diferente trato que recibe esta forma de ocio res-
pecto a otras que estan socialmente aceptadas, como el cine o la televisién. En un
contexto social en muchos casos convulso, y en el que los aspectos mas agresivos
y violentos surgen desde multitud de sectores, centrar el problema en uno solo de
ellos, ignorando la interaccién con el resto, no es percibido como justo desde los
actores que lo protagonizan. Segun este planteamiento, si algunos videojuegos
muestran situaciones violentas es porque la sociedad es violenta (por tanto, serian
un reflejo del problema, no la causa del mismo).

En este punto, sefialan que, ante cualquier posible efecto negativo (ya sea de un
videojuego, como de una pelicula, cancién, programa de television, etc.) seran la
formacion y caracteristicas de cada cual las que determinen el verdadero nivel de
riesgo a que estd sometida esa persona. Asi, rechazan que el uso continuado de
videojuegos pueda constituirse en causa del comportamiento asocial o perturbado
de un individuo determinado, pues las razones habria que buscarlas en patologias
0 problemas personales de orden superior (y previo).

El “abuso” en el uso de estos juegos, que pueda derivar en una adiccién o enganche
a los mismos, es el Unico efecto negativo que reconocen los propios productores y
vendedores de videojuegos, equiparando tal situacion al abuso de cualquier otra
actividad. Ante tal aspecto, sostienen que la formacién y educacién personal evitara
que se produzca ese abuso. De nuevo, soluciones derivadas de la educacion.

Para contrarrestar todas las criticas referidas a los efectos negativos que pueden
provocar los videojuegos, estos agentes del mercado se apresuran a enunciar toda
una serie de aspectos positivos. Aspectos que, por otro lado, suelen ser aceptados
también por aquéllos que se muestran mas criticos con los videojuegos. Elementos
como el desarrollo, provocado por la practica de muchos de estos juegos, de muy
diversas habilidades y aptitudes (reflejos, mecanismos de I6gica mental, vision
espacial, imaginacion, concentracion...), todas las cuales presentan la posibilidad
de ser puestas al servicio de objetivos educativos concretos. Ademas, afirman que,
aparte de ser un elemento que proporciona muchos momentos de diversion y de
“desfogue”, también tiene la capacidad de constituirse en un nexo de unién e
interaccion entre personas que establecen vinculos grupales por compartir deter-
minados momentos de ocio.

En otro orden de cosas, existe otro aspecto del mercado de los videojuegos que
contribuye a dotarle de esas caracteristicas que lo hacen dificilmente abarcable y
regulable: la pirateria. Se estima en torno a un 70% la proporcién del producto
pirata que circula en este mercado, siendo Espafia uno de los paises de la Union
Europea que mayores indices de pirateria de videojuegos presenta. Precisamente,
la preocupacion ante un fendémeno como éste dio lugar a la creacién de ADESE
(que luego ampliaria sus objetivos).

El fendmeno suele ser explicado en funcidn de dos aspectos. Por un lado, se trata
de una actividad (la de piratear videojuegos) que esta socialmente aceptada,
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absolutamente generalizada y totalmente desprovista de cualquier connotacion
que la aproxime a su consideracion como acto delictivo. Ademas, la industria
denuncia un escaso control del tema por parte de los organismos gubernamenta-
les correspondientes.

Por otro lado, suele explicarse que el pirateo (que puede tener objetivos lucrativos
o de simple coleccionismo), tiene lugar, principalmente, como consecuencia de
lo facil que resulta copiar este tipo de productos. Ante tales facilidades, desde
algunas posiciones se cuestiona el verdadero interés en solucionar tal aspecto por
parte de las grandes empresas que fabrican y comercializan los diversos soportes
(qué asi, venderian mas unidades de antiguas o nuevas consolas).

Desde la propia industria se realizan algunas propuestas para minimizar el proble-
ma, como bajar los precios de los videojuegos o promocionar los juegos en linea
con numero de registro, pero nadie parece dispuesto a dar el primer paso.

Al observar el mercado de los videojuegos a través de los ojos de muchos de sus
protagonistas, constatamos ciertas caracteristicas que lo acercan a las propiedades
de cualquier otro mercado centrado en algin producto o servicio, pero también
podemos comprobar que presenta diversas peculiaridades que le otorgan signifi-
cativas diferencias. En principio, tal como ocurre con cualquier otro producto, los
videojuegos siguen, en su proceso de creacion y comercializacion, toda una serie
de pautas relativas a su politica de lanzamientos, marketing, calidad e innovacion,
que responden a las leyes que marca el propio mercado. Asi, como sucede con el
resto de productos y servicios, el objetivo de quienes crean, desarrollan, distribu-
yen y publicitan videojuegos no es otro que maximizar beneficios, es decir, que
los ingresos producidos a partir del producto ofertado superen la inversion realiza-
da. A este objetivo primordial quedaran supeditadas todas las consideraciones
relativas a la creatividad, originalidad o acabado del producto, si bien el adecua-
do desarrollo de estos elementos contribuira al éxito del producto. Eso si, sin una
adecuada politica de marketing, sin el apoyo de una aparato promocional, y sin el
conocimiento, por parte de las empresas, de la realidad del mercado en el que
pretende insertar el producto, la obtencién de los objetivos (beneficios) sera
improbable: como en el resto de “mercados”.

Pero si existen notables diferencias que remarcan importantes peculiaridades del
mercado de los videojuegos frente a otros muchos. En primer lugar, como conse-
cuencia de lo relativamente joven que es. Nos encontramos ante un mercado
aun en crecimiento, que carece de una estructuracién excesivamente clara (las
fases de creacién, desarrollo y distribucién tienden a mezclarse en muchas oca-
siones), formado por empresas jovenes y en muchos casos inexpertas, todo lo
cual le confiere un caracter muy dinamico. Esta situacion se muestra ain mas
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clara en Espafia, cuyo mercado de videojuegos es mas débil y acentla las defi-
ciencias. Ante un panorama caracterizado por la globalizacion de formatos,
tematicas y contenidos, el mercado espariol, en la mayoria de los casos, se limita
a adaptar juegos y modelos comerciales procedentes de paises mas potentes en
este campo.

Un elemento que marca de forma fundamental la manera en que el mercado de
los videojuegos se desarrolla es el que se refiere a las espectaculares tasas de pira-
teria existentes. Cuando la gran parte del producto que circula lo hace de forma
pirata (videojuegos grabados, consolas con adaptadores...), el mercado se ve obli-
gado a agudizar su ingenio, tanto en lo que se refiere a sus estrategias comerciales
como en todo lo relativo a los mecanismos de control.

También destaca como factor caracteristico de este mercado el perfil y peculiari-
dades de la poblacion que, desde las posiciones que componen la oferta, se intu-
ye como principales consumidores. Asi, se supone que ese publico es mayoritaria-
mente varén y, principalmente, joven. La primera de las caracteristicas es explica-
da en funcion de la naturaleza un tanto machista (en palabras de los propios pro-
tagonistas) del propio mercado: pocas mujeres en labores de creacion, direccién o
comercializacion, y tematicas dirigidas a los hombres. La segunda, de mas dificil
constatacion (el que los videojuegos adopten canales de difusién y distribucion
alternativos a los oficiales, dificulta un acercamiento exacto al perfil de tal pobla-
cion) responde, en parte, a parte de un discurso del imaginario social que asocia
los videojuegos con una alternativa de ocio adolescente o juvenil, no adecuada
quizas para posteriores etapas del desarrollo de una persona. A pesar de todo, por
un lado se reconoce el progresivo (aunque lento) acercamiento de las mujeres al
mundo del videojuego, al tiempo que se constata como aumenta la edad media
de los jugadores.

Lo que si se percibe como caracteristico del pablico que gusta de jugar con video-
juegos es el hecho de sentirse (consciente o inconscientemente) parte integrante
de lo que llegan a denominar como “comunidad”: grupo impreciso de personas
que comparten la pasién por los videojuegos, pero cuyo nexo de unidén no parece
terminar ahi, pues comparten otras aficiones, intereses y formas de divertirse. Esta
“comunidad” contard con sus propios canales de comunicacién y lugares de
encuentro (chats, foros, revistas especializadas, tiendas, salones recreativos...),
presentara sus propios roles y liderazgos, y organizara sus propias actividades al
margen de los lugares y momentos que puede marcar la industria que crea y
comercializa el producto que todos comparten: el videojuego.

Por todo esto, y por ser un mercado en continua expansion que crece al tiempo
gue se desarrollan nuevas tecnologias, la constatacion de su existencia y sus pecu-
liaridades va calando en el imaginario social, que elabora sus polémicas, estereo-
tipos, pros y contras al respecto. En cualquier caso, lo cierto es que, hoy por hoy,
jugar con videojuegos se ha convertido en una importante y destacada alternativa
de ocio para los jovenes, algo que, por si mismo, justifica su estudio.
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En el presente capitulo vamos a analizar cuales son las preferencias de ocupacion
del tiempo libre de los jévenes, los perfiles de quienes tienen esas preferencias y
el espacio de los videojuegos en ese marco global. Para este analisis, las activida-
des de tiempo libre se han ordenado en dos bloques: por una parte, las activida-
des que se realizan en casa; por otra, aquéllas que se practican fuera de casa.

Entre las actividades que se realizan en casa se han incluido: chatear, navegar
por Internet, oir la radio, leer libros, revistas o cémics, escuchar cintas o cds,
ver television, jugar con videojuegos o consolas y pasar el tiempo sin hacer
nada en especial.

En relacion a las actividades que se practican fuera de casa se han contemplado
visitar museos o exposiciones, ir a salones de juegos por ordenador, recreativos o
cibercafés, ir a escuchar musica en directo, salir con amigos sin mas, viajar, hacer
excursiones, hacer deporte, ir a discotecas, pubs o bares, ir al cine o al teatro y
colaborar con asociaciones u ONGs.

Ademas de interrogar sobre la frecuencia con que se realizan las actividades, se
ha incluido también una pregunta de respuesta multiple sobre cuales de esas acti-
vidades, entre las expuestas, gusta o gustaria mas realizar.

En el analisis incluiremos los porcentajes de jovenes que, para las distintas fre-
cuencias, realizan cada actividad de tiempo libre; las tablas de las caracteristicas
de los que, en mayor y en menor proporcion, practican cada actividad; un andlisis
factorial de componentes principales para ver en qué tipos basicos se estructuran
las diversas actividades; los porcentajes de quienes en mayor medida se ubican en
cada tipo y los perfiles de los mismos. Por ultimo, se ofreceran los porcentajes y
tablas de perfiles de las actividades que mas gustaria realizar.
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Las frecuencias que se contemplaban en la pregunta sobre las actividades de tiem-
po libre que se realizan en casa eran las siguientes: nunca o rara vez, alguna vez
al mes, una o dos veces a la semana y todos los dias. Resumidas en una sola tabla,
las distintas frecuencias de realizacion de todas y cada una de las diversas activi-
dades contempladas son las siguientes (tabla 4.1):

Tabla 4.1. Actividades de tiempo libre en casa. Frecuencia con que se practican, en %

NUNCAO ALGUNAVEZ  UNA O DOS TRES O MAS TODOS TOTAL
RARA VEZ AL MES VECES/SEMANA  VECES/SEMANA  LOS DIAS
Chatear 44.7 252 16.8 8.5 4.8 100
Navegar por Internet
(no chats) 425 231 17.3 11.3 5.8 100
Qir la radio 15.3 14.3 17.4 15.5 37.6 100
Leer libros, revistas,
cémics (no estudios) 19.2 27.3 235 14.9 15.1 100
Escuchar cintas o cds 7.5 9.0 9.9 19.2 54.4 100
Ver television 0.9 2.2 8.0 22.2 66.7 100
Jugar con videojuegos
o consolas, etc. 38.6 15.1 19.7 12.9 13.7 100
Pasar el tiempo sin
hacer nada especial 51.0 20.0 11.5 6.0 11.5 100

Si de los datos de esta tabla tomamos los de las mayores frecuencias (tres 0 mas
veces a la semana y todos los dias) y los acumulamos, en cada actividad concre-
ta, y después ordenamos éstos de mayor a menor porcentaje de usuarios, tendre-
mos la tabla 4.2.

Tabla 4.2. Actividades de tiempo libre en casa que se practican tres 0 mas veces
por semana o todos los dias, en %

ACTIVIDADES %

1° Ver television 88.9
2° Escuchar cintas o cds 73.6
3° Oir la radio 53.1
40 Leer libros, revistas, comics (no estudios) 30.0
5° Jugar con videojuegos o consolas 26.6
6° Pasar el tiempo sin hacer nada especial 17.5
7° Navegar por Internet 171
8° Chatear 13.3
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Segun estos datos vemos que hay tres grupos de actividades de tiempo libre en
casa que se realizan, por los adolescentes y jévenes de 14 a 18 afios, con frecuen-
cias diferentes (altas, medias y bajas). Con frecuencia alta tendriamos “ver la tele-
vision”, “escuchar cintas o cds” y “oir la radio”, con porcentajes entre el 88.4% y
el 53.1%; en frecuencia media estarian “leer libros, revistas o cémics” y “jugar
con videojuegos o consolas”, con el 30% y el 26.6%, respectivamente. Por Ulti-
mo, en frecuencias bajas estan “pasar el tiempo sin hacer nada especial”, “nave-

gar por Internet” y “chatear”, con porcentajes entre el 17.5% y el 13.3%.

Asi pues tenemos que entre las actividades de tiempo libre que se realizan en
casa, el “jugar con videojuegos o consolas” es practicado, con una frecuencia de
tres 0 mas veces por semana, por el 26.6% de los adolescentes y jovenes de 14 a
18 afos. Con unas frecuencias menores (tabla 4.1), vemos que un 19.7% lo hace
una o dos veces a la semana y otro 15.1% alguna vez al mes. Tan s6lo un 38.6%
no lo hace nunca o rara vez. En resumen, tenemos que un 61.4% de dichos ado-
lescentes y jovenes, en sus casas, juegan con videojuegos o consolas, con fre-
cuencia variable.

Figura 4.1. Actividades de tiempo libre en casa que se practican
tres 0 mas veces por semana o todos los dias, en %

1° Ver television

2° Escuchar cintas o cds

3° Oir la radio

4° Leer libros, revistas, comics (no estudios)

5° Jugar con videojuegos o consolas

6° Pasar el tiempo sin hacer nada especial

7° Navegar por Internet

8° Chatear

En lo que se refiere a las caracteristicas fundamentales de los que, en mayor o
menor proporcién, realizan cada una de estas actividades de tiempo libre, con esa
frecuencia de mas de tres veces cada semana, podemos ver la siguiente tabla:
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Tabla 4.3. Perfil de quienes realizan cada actividad, en casa, tres 0 mas veces por semana
o0 todos los dias, en % (P<0.5)

TAMANO GENERO EDAD
MUNICIPIO
Chatear (13.3)
+50.000-100.000 hab.  + Varén + 14-15 afios
(15.3) (14.5) (13.7)
— Hasta 10.000 hab. — Mujer — 18 afios
9.1) (11.9) (12.9)
Navegar por Internet (17.1)
+ 10.000-50.000 hab. + Varén + 16-17 afios
(19.9) (19.5) (18.6)
+ Mas de 250.000 hab. — Mujer - 14-15 afios
(18.5) (14.3) (15.1)
— Hasta 10.000 hab.
(10.1)
Qir la radio (53.1)
+ 10.000-50.000 hab. + Mujer + 18 afios
(57.3) (59.7) (57.6)
— Més de 250.000 hab. - Varén — 14-15 afios
(50.3) (46.7) (48.5)

Leer libros, revistas o cémics (30.0)

+ 10.000-50.000 hab. + Mujer + 18 afios
(34.8) (36.1) (32.9)
— Hasta 10.000 hab. - Varén — 14-15 afios
(21.9) (23.4) (27.4)
Escuchar cintas o cds (73.6)
+ 10.000-50.000 hab. + Mujer + 16-17 afios
(78.4) (75.5) (76.1)
— Hasta 10.000 hab. - Varén — 14-15 afios
(68.1) (72.1) (69.2)
Ver television (88.9)
ND ND + 14-15 afios
(81.1)
- 18 afios
(74.3)
Jugar con videojuegos o consolas (26.6)
+ Més de 250.000 hab.  + Varén + 14-15 afios
(28.7) (40.1) (35.4)
—50.000-100.000 hab. — Mujer - 18 afios
(24.2) (12.4) (16.9)

Pasar el tiempo sin hacer nada especial (17.5)

+ Més de 250.000 hab. + Varén ND
(22.6) (20.2)
— Hasta 10.000 hab. — Mujer
(12.1) (14.8)
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ACTIVIDAD
PRINCIPAL

+ Parados (17.2)
+ Estudiantes
(14.8)
- Trabajo esporadico
(6.6)

+ Estudian y trabajan
(19.8)
— Trabajo habitual
6.2)

+ Trabajo habitual
(69.8)
— Estudiantes
(51.8)

+ Trabajo esporadico
(44.4)

— Estudio y trabajo esporadico

(20.5)

+ Trabajo habitual
(86.9)
— Estudiantes
(72.0)

+ Parados
(94.4)
- Estudio y trabajo
(77.1)

+ Estudiantes
(27.9)
+ Parados
(33.4)
— Trabajo habitual
(19.1)

+ Parados
(26.5)
— Trabajo habitual
(10.5)

NIVEL
ESTUDIOS

+ BUP/COU
(14.3)
+FP (18.4)
— Primarios
(9.4)

+ Medios/superiores
(22.7)
- EGB/ESO
(15.6)

+ Primarios
(78.7)
— Medios/superiores
(30.1)

+BUP/COU
(37.3)
-FP
(23.4)

+ BUP/COU
(74.8)
+FP (82.3)
— Medios/superiores
(35.9)

+FP
(89.9)

— Medios/superiores
(77.6)

+ EGB/ESO
(31.2)
— Medios/superiores
(5.0)

+ Primarios
(33.4)
— Medios/superiores
(7.7)



ESTUDIOS
PADRES

+ Medios/superiores
17.1)
- BUP/COU
(12.6)

+ Medios/superiores
(25.3)

— Ninguno/primarios
(15.1)

+ Estudios primarios
(63.3)
-FP
(40.1)

+ Medios/superiores
(35.7)
— Primarios
(23.8)

+ Ninguno/primarios
(79.1)
-FP
(57.5)

+ Ninguno/primarios
(90.1)

— Medios/superiores
(81.1)

+ Ninguno/primarios
(30.1)
-FP
(17.8)

+ Ninguno/primarios
(21.7)
- BUP/COU
(14.7)

PUESTO EN
LA CLASE

+ De los ultimos
(16.3)

— De los primeros
(10.3)

+ De la 12 mitad
(18.6)

— De los ultimos
(14.8)

+ De los Ultimos
(69.8)

— De la 12 mitad
(43.7)

+ De los primeros
(38.5)

— De los ultimos
(26.6)

+ De los ultimos
(88.1)

— De la 12 mitad
(60.7)

+ De los Gltimos
91.2)

— De la 12 mitad
(81.3)

+ De los Ultimos
(27.9)

— De la 12 mitad
(18.9)

+ De los ultimos
(26.5)

— De los primeros
(14.6)

CREENCIAS
RELIGIOSAS

+ Catdlico no practicante
(14.8)
— Otras religiones
(10.8)

+ No creyente
(20.8)
- Otras religiones
(13.5)

+ Cat6lico practicante
(60.6)
— Agnésticos
42.2)

+ Cat6lico practicante
(42.4)
— No creyente
(28.1)

+ Catdlico practicante
(86.4)
— Agnosticos
(67.5)

+ Cat6lico practicante
91.2)
— Otras religiones
(81.1)

+ No creyente
(37.5)
— Catolico practicante
(15.1)

+ No creyente
(30.8)
— Catolico no practicante
(15.5)

POSICION
POLITICA

+ Derecha
(17.3)

— lzquierda
(11.5)

+ Centro
(19.1)
+ Derecha
(20.1)
— Izquierda
(17.2)

+ Derecha
(62.7)

— Izquierda
(34.2)

+ Izquierda
(41.7)

— Extrema dcha.

(27.5)

+ Derecha
(75.7)

— lzquierda
(52.4)

+ Derecha
(90.2)

— lzquierda
(83.4)

+ Centro
(36.6)
— Izquierda
(15.1)

+ Extrema izda.
(28.8)

+ Extrema dcha.

(25.1)
— Centro
(14.3)

IDEOLOGIA
PADRES

+ Derecha
(16.8)

— lzquierda
(11.9)

+ Derecha
(21.6)
+ Extrema izda.
(23.5)
— Izquierda
(14.2)

+ Centro
(54.3)
+Derecha
(54.8)

— Izquierda
(39.4)

+ lzquierda
(42.7)
— Extrema dcha.
(28.8)

+ Derecha
(90.9)

— lzquierda
(46.5)

+ Extrema dcha.
(91.9)
— Izquierda
(82.1)

+ Derecha
(30.1)

— Izquierda
(19.2)

+ Extrema izda.
(31.1)
+ Extrema dcha.
(26.1)
— Izquierda
(13.0)
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Podemos ver que el perfil basico de quienes realizan cada actividad (con esa fre-
cuencia de mas de tres veces por semana) seria el siguiente:

Chatear. En las poblaciones de 50.000 a 100.000 habitantes, los varones, los de
14-15 afios; los estudiantes y los parados; aquéllos con estudios de BUP-COU y
FP; aquéllos cuyos padres tienen estudios superiores; los que se consideran situa-
dos entre los dltimos puestos de la clase; los que se definen como catolicos no
practicantes y de derechas; los que consideran a sus padres también de derechas.

Navegar por Internet. En los hébitats de 10.000 a 50.000 habitantes y en los de
mas de 250.000; los varones; los de 16-17 afios; los que estudian y trabajan; los
que tienen estudios universitarios medios-superiores y los que sus padres también
tienen estudios medios-superiores; los que se sitlan entre la primera mitad de su
clase; los no creyentes, de centro y de derechas; los que ubican a sus padres en la
derecha y la extrema izquierda.

Oir la radio. En poblaciones de 10.000 a 50.000 habitantes; las mujeres; los de 18
afios; los que tienen trabajo habitual; aquéllos con estudios primarios y con
padres igualmente con estudios primarios; los que se colocan entre los Ultimos de
la clase; los catolicos practicantes y de derechas y que sitlan a sus padres en el
centro y la derecha.

Leer libros, revistas o comics. En poblaciones de 10.000 a 50.000 habitantes; las
mujeres; los de 18 afos; aquéllos con trabajo esporadico y con estudios de BUP-
COU; los que tienen padres con estudios medios-superiores; los que ocupan los
primeros puestos de la clase; los catolicos practicantes y de izquierdas; aquéllos
cuyos padres son también de izquierdas.

Escuchar cintas o cds. En poblaciones de 10.000 a 50.000 habitantes; las muje-
res; los de 16-17 afos; los que tienen un trabajo habitual y estudios de BUP-
COU; los que tienen padres sin estudios o con estudios primarios; los que son de
los ultimos de la clase; los catélicos practicantes y de derechas y con padres tam-
bién de derechas.

Ver televisién. Los de 14-15 afios; los parados; con estudios de FP; cuyos padres
no tienen estudios o s6lo primarios; estan entre los dltimos de la clase; los catdli-
cos practicantes, de derechas y con padres de extrema derecha.

Jugar con videojuegos o consolas. En poblaciones de 250.000 habitantes en ade-
lante; los varones; de 14-15 afios; los que estudian y los parados; aquéllos con
estudios de EGB-ESO; los que sus padres no tienen estudios o s6lo primarios;
quienes estan entre los ultimos de la clase; los no creyentes y de centro; los que
sus padres son de derechas.

Pasar el tiempo sin hacer nada especial. En poblaciones de 250.000 y més habi-
tantes; los varones; los parados y de estudios primarios; con padres con estudios
primarios o sin estudios; los que son de los Gltimos de su clase; los no creyentes y
de extrema izquierda o de extrema derecha; aquéllos cuyos padres son también
de extrema izquierda o de extrema derecha.
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En lo que se refiere a las actividades de tiempo libre fuera de casa, en relacién a
las mismas frecuencias que se vieron en el apartado anterior, los resultados obte-
nidos para cada una de ellas son los que se recogen en la siguiente tabla 4.4.

Tabla 4.4. Actividades de tiempo libre fuera de casa.
Frecuencia con que las practican, en %

NUNCAO ALGUNAVEZ  UNA O DOS TRES O MAS TODOS  TOTAL
RARA VEZ AL MES VECES/SEMANA  VECES/SEMANA  LOS DIAS
Visitar museos o
exposiciones 67.9 295 1.9 0.5 0.2 100
Ir a salones de juego
por ordenador, recrea-
tivos o cibercafés 49.0 29.0 13.0 49 4.1 100
Ir a escuchar musica
en directo 50.7 39.1 6.3 2.9 1.0 100
Salir con amigos,
sin mas 1.3 4.4 27.2 21.7 45.4 100
Viajar, hacer
excursiones 33.0 53.9 8.2 3.1 1.8 100
Hacer deporte 22.6 20.4 23.6 13.0 204 100
Ir a discotecas, pubs
o bares 15.8 24.0 44.9 9.6 5.7 100
Ir al cine o al teatro 18.3 59.3 18.0 3.2 1.2 100
Colaborar con asocia-
ciones u ONGs 84.1 12.0 25 0.7 0.7 100

Si procedemos del mismo modo que en el caso anterior y agrupamos, en cada
actividad, los porcentajes de mayor frecuencia (tres 0 méas veces a la semana y
todos los dias) y los ordenamos de mas a menos, podemos ver cOmo se jerarqui-
zan estas actividades en la tabla 4.5.

Obviamente, aunque hemos elaborado la tabla 4.5 por mantener un paralelismo
con el tratamiento del apartado anterior, en este caso la lectura no puede ser la
misma. No podemos hacer una categorizacién simple de la jerarquia de frecuen-
cias porque, por su misma naturaleza, algunas actividades no pueden ser realiza-
das con idéntica frecuencia que otras; asi no parece razonable comparar sin mas
la frecuencia con que se sale con amigos con la que se va de viaje o0 se asiste a
conciertos en directo.

Es mucho mas ilustrativo el analisis conjunto de la tabla 4.4. En todo caso podria-
mos especular que las actividades de ocio fuera de casa se podrian dividir en tres
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grupos: las que pueden realizarse a diario (salir con amigos, hacer deporte, acaso
colaborar con asociaciones), las que podrian realizarse con una frecuencia mas o
menos semanal (ir a discotecas o bares, salones de juego, ir al cine...) y las que,
I6gicamente, serian algo menos frecuentes (viajar, ir a conciertos, visitar exposi-
ciones). Comparar las frecuencias de la tabla 4.5 a la luz de estas observaciones
puede ser muy ilustrativo.

Tabla 4.5. Actividades de tiempo libre fuera de casa que se practican tres 0 méas veces
por semana o todos los dias, en %

ACTIVIDADES %

1° Salir con amigos, sin mas 67.1
2° Hacer deporte 334
3° Ir a discotecas, pubs o bares 15.3
4° |r a salones de juego por ordenador, recreativos o cibercafés 9.0
5° Viajar, hacer excursiones 4.9
6° Ir al cine o al teatro 4.4
7° Ir a escuchar musica en directo 3.9
8° Colaborar con asociaciones 14
9° Visitar museos 0 exposiciones 0.7

En relacion con las actividades que nos ocupan directamente, hay que sefialar que
la maxima frecuencia de asistencia a salones de videojuegos o cibercafés es prac-
ticada por el doble de los adolescentes y jovenes que van al cine o al teatro y por
casi el triple de los que escuchan musica en directo.

Por otro lado, en relacién con la misma actividad (“ir a salones de juego por orde-
nador, recreativos o cibercafés”), ademas del 9% que la realizan con frecuencia
alta, encontramos a un 13% que lo hace una o dos veces por semana y a otro
29% que lo hace alguna vez al mes. Por tanto, el total que realiza este tipo de
actividad, con una u otra frecuencia, seria de un 51%. El restante 49% no lo hace
nunca o sélo rara vez.

Las consideraciones hechas, y los bajos porcentajes de quienes practican algunas
actividades con una frecuencia maxima, quitan interés al analisis de los perfiles de
estos grupos. No obstante mantenemos, para el lector con interés o curiosidad, la
tabla 4.6, sobre las caracteristicas diferenciales (en mas o en menos) de los colec-
tivos implicados (en cada actividad, con la mencionada frecuencia).

Limitandonos ya a lo que nos interesa, si nos centramos en los que en mayor pro-
porcion van a salones de juego por ordenador, recreativos o cibercafés, con fre-
cuencia muy alta, podemos ver que su perfil basico seria el siguiente: en pobla-
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ciones de 10.000 a 50.000 habitantes; los varones; de 14-15 afios; los estudiantes
y los parados; con estudios primarios; los que se sitlan entre los Gltimos de la
clase; los catélicos practicantes; los de derechas; aquéllos que dicen tener padres
de extrema derecha.

En los dos apartados anteriores hemos visto las actividades de tiempo libre que
realizan los adolescentes y jovenes espafioles de 14 a 18 afios, pero se ha hecho
de forma particularizada para cada actividad. Sin embargo, dado que unos mis-
mos individuos pueden realizar més de una actividad, procede ver cuales son las
actividades que se agrupan en unos tipos basicos, de realizacién conjunta.

Para ello hemos realizado un analisis factorial conjunto para las actividades de
tiempo libre realizadas, tanto en casa como fuera de ella. Sus resultados son los
gue se ofrecen en la tabla 4.7. Segun ellos, con una explicacién del 53.2% de la
varianza, las quince actividades contempladas se sintetizan en cinto tipos o
modelos basicos.

Segun las variables que configuran cada factor, y la varianza explicada por el
mismo, los cinco tipos 0 modelos basicos de las actividades de tiempo libre que
practican los adolescentes y jévenes incluidos en el presente estudio, serian los
siguientes:

Modelo 1: Musica-lectura-amigos (15.5% de la varianza). Aqui se encontra-
rian agquéllos que de forma preferente realizan actividades “caseras”, como
escuchar cintas o cds, oir la radio, ver la television y leer libros, revistas o
comics, o salir con los amigos sin mas.

Modelo 2: Cultura-asociacionismo (13% de la varianza). Este seria el mode-
lo de actividades de tiempo libre que incorpora actividades de cierto tono
cultural (viajar, hacer excursiones, ir al cine y al teatro, visitar museos y
exposiciones, y también leer libros, revistas o cémics), y otras que promue-
ven el asociacionismo (colaborar con asociaciones y ONGs).

Modelo 3: La Red (10.5% de la varianza). Aqui se ubican casi en exclusiva
los que realizan actividades en la Red, bien simplemente chateando, bien
en navegar por Internet.

Modelo 4: Videojuegos-deporte. En este modelo encontramos principal-
mente a los que realizan actividades relacionadas con los videojuegos
(jugar con videojuegos y consolas, ir a salones de juego por ordenador y a
cibercafés) y, en menor medida, con el deporte.

Modelo 5: Bares-conciertos. En este grupo estarian preferentemente los que
van a bares, discotecas o0 pubs, y los que van a conciertos, a escuchar musi-
ca en directo. También, de forma compartida con el factor 1, los que salen
con amigos sin mas.
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Tabla 4.6. Perfil de quienes realizan cada actividad, fuera de casa, tres 0 mas veces
por semana o todos los dias, en % (P<0.5)

TAMARIO
MUNICIPIO

Visitar museos, exposiciones (0.7)

+ Méas de 250.000 hab.  + Mujer
(1.6) (0.9)

— Hasta 10.000 hab. - Varén
0.1) (0.4)

GENERO

EDAD

ND

ACTIVIDAD
PRINCIPAL

+ Estudiantes
0.8)
— Parados
(0.0

Ir a salones de juego por ordenador, recreativos o cibercafés (9.0)

+10.000-50.000 hab. + Varén
(11.6) (12.6)

— Hasta 10.000 hab. — Mujer
(7.1) (5.2)

Ir a escuchar musica en directo (3.9)
+ Més de 250.000 hab. ND
4.7)
-50.000-100.000 hab.
(3.1)

Salir con amigos, sin mas (67.1)
+ Hasta 10.000 hab. ND
(77.5)
—100.000-250.000 hab.
(64.1)

Viajar, hacer excursiones (4.9)

+ Més de 250.000 hab.  + Varén
(7.1) (5.3)

— Hasta 10.000 hab. — Mujer
(3.2 (3.7)

Hacer deporte (33.4)

+10.000-50.000 hab. + Var6n
(36.1) (46.6)

— Més de 250.000 hab. - Mujer
(33.1) (22.4)

Ir a discotecas, pubs o bares (15.3)
ND ND

Ir al cine y al teatro (4.4)

+ Mas de 250.000 hab.  + Mujer
(7.2) (5.1)

- Hasta 10.000 hab. - Varén
(2.9) (3.3

Colaborar con asociaciones, ONGs (1.4)

ND ND
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+ 14-15 afios
(12.4)
— 18 afios
(5.9

+ 18 afios
4.3)
- 14-15 afios
(3.1)

+ 16-17 afios
(70.1)
- 18 afios
(63.0)

ND

+ 14-15 afios
(36.5)
— 18 afios
(25.8)

+ 18 afios
(21.1)
- 14-15 afios
(10.3)

+ 14-15 afios
(5.6)
- 18 afios
(3.2

ND

+ Estudiantes
(21.9)
+ Parados (21.6)
— Estudio y trabajo esporadico
(2.8)

+ Parados
(8.4)
- Estudio y trabajo esporadico
(2.9

+ Estudiantes
(69.1)
+ Parados (74.1)
— Estudio y trabajo
(60.3)

+ Estudiantes
(5.7)
— Trabajo habitual
(1.6)

+ Estudio y trabajo esporadico
(45.7)
— Trabajo esporadico
(27.6)

+ Trabajo habitual
(31.8)
+ Parados
(33.3)
- Estudio y trabajo
(16.1)

+ Trabajo habitual
(5.6)
- Parados
(0.9)

ND

NIVEL
ESTUDIOS

+ EGB/ESO
(0.8)
+ Medios/superiores
(0.8)
— Primarios (0.0)

+ Primarios
(15.1)
— Medios/superiores
(3.5)

+ Primarios
(9.4)
— Medios/superiores
(1.4)

+ Primarios
(75.6)
— Medios/superiores
(29.6)

ND

+ EGB/ESO
(36.7)
— Medios/superiores
(12.3)

+ Primarios
(40.7)
— Medios/superiores
(6.1)

+ EGB/ESO
(4.6)

— Primarios
(0.2)

ND



ESTUDIOS
PADRES

+ Medios/superiores
@

— Bachiller elemental
(0.0

ND

ND

+ Ninguno/primarios
(70.9)
-FP
(55.9)

ND

+ Medios/superiores
(38.0)
—FP
(24.3)

ND

+ Medios/superiores
(5.4)
-FP
(5.4)

ND

PUESTO EN
LA CLASE

+ De los primeros
(1.9
— Del medio
0.3

+ De los Ultimos
(14.1)

— De los primeros
(8.6)

+ De los Ultimos
(6.4)

— De la 12 mitad
(1.9)

+ De los Gltimos
(82.7)

— De la 12 mitad
(56.3)

ND

+ De los primeros
(43.0)

— De la 22 mitad
(27.5)

+ De los Gltimos
(27.4)

— De los primeros
(12.6)

+ De los primeros
(5.6)

— De la 22 mitad
(2.6)

+ De los primeros
(5.2)

— De los ultimos
(1.2)

CREENCIAS
RELIGIOSAS

+ Catdlico practicante
13
— Agnostico
(0.0

+ Cat6lico practicante
(10.6)
— Otras religiones
27

+ No creyente
(5.9
— Otras religiones
(2:6)

+ No creyente
(76.4)
— Agnostico
(57.6)

+ Catdlico practicante
(6.8)
- Otras religiones
(0.0

+ Catdlico practicante
(47.6)
— Agnostico
(24.1)

+ Otras religiones
(25.0)
+ No creyentes
(26.1)
— Catolico practicante
(15.3)

+ Catdlico practicante
(4.9)
- Otras religiones
@7

+ No creyente
3.7
- Otras religiones
(0.0

POSICION
POLITICA

+ Centro
0.9

— Extrema dcha.

(0.0)

+ Derecha
(11.4)

— Izquierda
(3.7

+ Extrema izda.

8.1)
- Centro
(2.8)

+ Extrema dcha.

(76.5)
- lzquierda
(50.1)

ND

+ Derecha
(40.1)

- lzquierda
(18.6)

ND

+ Derecha
(17.5)

- lzquierda
(3.8)

+ Izquierda
4.2)

— Derecha
0.7)

IDEOLOGIA
PADRES

+ Derecha
(1.5)

— lzquierda
(0.4)

+ Extrema dcha.
(16.4)
— Izquierda
(6.6)

ND

+ Extrema dcha.
(80.9)
— lzquierda
(55.6)

ND

ND

ND

ND

+ lzquierda
(9.1)

— Derecha
(0.7)
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En lo que se refiere al peso porcentual de cada factor o tipo, es decir, indepen-
dientemente de la varianza explicada, el porcentaje de adolescentes que de forma
prioritaria (3.51 a 5, en la escala de 1 a 5) se ubica en cada uno de los tipos,
podemos ver la tabla 4.8:

Tabla 4.8. Proporciones de los que se ubican prioritariamente (3.51 a 5)
en cada tipo de actividades de tiempo libre (ordenados de + a -)

EJES FACTORIALES %

1° Factor 1: Musica-lectura-amigos 67.6
2° Factor 3: La Red 10.8
3° Factor 4: Videojuegos-deporte 7.3
4° Factor 5: Bares-conciertos 3.0
5° Factor 2: Cultura-asociacionismo 0.5

Segun estos datos vemos que solamente el modelo de actividad de Musica-lectu-
ra-amigos es realmente mayoritario, con un 67.6% de los adolescentes y jovenes
que lo suscriben. En una posicién intermedia, aunque ya a mucha distancia, esta-
rian los que prefieren La Red y los que se inclinan por Videojuegos-deporte, el
10.8% y el 7.3%, respectivamente. En cuarto lugar estarian los que en mayor
medida van a Bares-conciertos, con el 3%. Por Gltimo, el modelo méas minoritario
seria el de los que con frecuencia practican actividades de Cultura-asociacionis-
mo, con el 0.5%.

El perfil basico de los que se ubican en cada factor seria el que se recoge en la
tabla 4.9.

Tabla 4.9. Perfil de quienes se adscriben prioritariamente a cada factor
de actividades de tiempo libre, en %

FACTOR 1: MUSICA-LECTURA-AMIGOS 67.6
Habitat De 10.000 a 50.000 habitantes 71.1
Género Mujeres 71.3
Edad 18 afios 70.2
Ocupacion Trabajo esporadico 92.9
Trabajo habitual 85.3
Estudios Primarios 81.8
COUYy FP 75.5
Puesto en la clase De los primeros 73.4
Creencias religiosas Catolicos practicantes 83.6
No creyentes 70.6
Autoposicionamiento politico Centro 77.7
Derecha 78.5
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FACTOR 2: CULTURA-ASOCIACIONISMO

Habitat
Estudios padres
Puesto en la clase

Creencias religiosas

FACTOR 3: LA RED

Habitat

Género

Ocupacion

Estudios

Estudios padres
Puesto en la clase
Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

FACTOR 4: VIDEOJUEGOS-DEPORTE

Género
Edad
Estudios

Ocupacion

Puesto en la clase

Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

FACTOR 5: BARES-CONCIERTOS

Edad

Ocupacion

Estudios

Estudios de los padres
Puesto en la clase
Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

JOVENES Y VIDEOJUEGOS

Mas de 250.000 habitantes
Medios-superiores
De los primeros

Catdlico practicante

De 10.000 a 50.000 habitantes
De 50.000 a 100.000 habitantes

Varones

Parados
Estudia y trabajo habitual

FP
Medios-superiores
De los tltimos

No practicantes

Extrema izquierda
Derecha

Varones
14-15 afios
EGB-ESO-BUP

Sin hacer nada
Estudia y trabajo esporadico

De los ultimos

Agnosticos
No creyentes

Extrema izquierda
Derecha

18 afios

Trabajo habitual
Parados

Primarios-EGB-ESO
FP

Primarios
De los altimos
No creyentes

Extrema izquierda
Extrema derecha

0.5
0.9
0.9
0.7
11

10.8

12.1
12.0

12.4

17.1
13.9

17.0
15.6
15.0
11.0

13.8
15.0

7.3
12.4
11.2

9.8

16.7
9.3

12.1
9.3
10.3

9.2
10.3

3.0
5.1

5.4
8.6

5.0
5.6

4.7
5.8
4.6

4.2
9.8



A partir de la tabla anterior podemos ver que los perfiles sintéticos de quienes, en
mayor medida, se ubican en cada tipo o modelo de actividades de tiempo libre
serian los siguientes:

Modelo 1: Mdsica-lectura-amigos. En poblaciones de 10.000 a 50.000
habitantes; las mujeres; los de 18 afios; los que tienen trabajo esporadico y
habitual; aquéllos con estudios primarios y de COU y FP; los que se sitdan
entre los primeros en su clase; los catélicos practicantes y los no creyentes;
los autoposicionados en el centro y la derecha.

Modelo 2: Cultura-asociacionismo. En poblaciones de 250.000 habitantes y
mas; los de estudios medios-superiores; quienes se creen de los primeros en
sus clases; los catélicos practicantes.

Modelo 3: La Red. En poblaciones de 10.000 a 50.000 y de 50.000 a
100.000 habitantes; los varones; los parados y los que estudian y tienen tra-
bajo habitual; aquellos con estudios de FP y cuyos padres los tienen
medios-superiores; los catdlicos no practicantes; los que se sienten de extre-
ma izquierda y de derechas.

Modelo 4: Videojuegos-deporte. Los varones; los de 14-15 afios; aquellos
con estudios de EGB-ESO y BUP; los que no hacen nada, y los que estudian
y tienen trabajo esporadico; quienes se sienten de los ultimos en clase; los
agnosticos y los no creyentes; los de extrema izquierda y los de derechas.

Modelo 5: Bares-conciertos. Los de 18 afios; los que tienen trabajo habitual
y los parados; aquellos con estudios de EGB-ESO y FP; los que sus padres
tienen s6lo estudios primarios; quienes se creen de los Ultimos en clase; los
no creyentes; los de extrema izquierda y de extrema derecha.

En pregunta de respuesta multiple, con un maximo de cuatro, se solicité a los
entrevistados qué sefialaran que actividades les gustaria realizar méas (indepen-
dientemente de la medida en que pudieran estar realizadndolas en ese momento).

Las respuestas obtenidas son las que se recogen en la tabla 4.10.

Responden a la pregunta 2.989 personas aportando un total de 11.622 respuestas,
lo que da una media por entrevistado de 3.89 actividades distintas.

Las actividades que mas gustaria hacer son las siguientes: salir con amigos sin mas
(73.1%), escuchar cintas y cds (43.4%), ver television (36%) e ir a discotecas,
pubs y bares (35.1). En una posicion intermedia, con porcentajes entre el 27.1% y
el 16.1%, estarian las siguientes actividades: jugar con videojuegos y consolas;
hacer deporte; leer libros, revistas y comics; viajar y hacer excursiones; chatear y
navegar por Internet; ir al cine o al teatro; escuchar musica en directo y escuchar
cintas o cds. Y ya, de un modo minoritario, entre el 8.4% y el 2.1%: ir a salones
de juegos por ordenador, recreativos o cibercafés; visitar museos y exposiciones y
colaborar con asociaciones y ONGs.
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Tabla 4.10. Actividades de tiempo libre que mas gustaria realizar,
independientemente de que se practiqguen mas o menos (respuesta multiple)

ACTIVIDADES % RESPUESTAS % CASOS
Chatear 5.3 20.7
Navegar por Internet (no chats) 4.6 17.9
Qir la radio 5.9 23.0
Leer libros, revistas, cémics... 4.1 16.1
Escuchar cintas o cds 11.2 43.4
Ver television 9.3 36.0
Jugar con videojuegos o consolas, etc. 7.0 27.1
Visitar museos, exposiciones 0.8 2.9
Ir a salones de juegos por ordenador, recreativos o cibercafés 2.2 8.4
Ir a escuchar musica en directo 4.2 16.5
Salir con amigos sin méas 18.8 73.1
Viajar, hacer excursiones 5.8 22.7
Hacer deporte 6.9 26.9
Ir a discotecas, pubs, bares... 9.1 35.1
Ir al cine, teatro... 4.2 16.5
Colaborar con asociaciones, ONGs... 0.5 2.1
Total 100.0 388.8
Base (11.622) (2.989)

Media de actividades por persona: 3.89

Estas proporciones en las preferencias sobre actividades de tiempo libre no son
directamente comparables, dado el distinto modo en que se ha solicitado la infor-
macion, con las que se obtuvieron al preguntar sobre las actividades realizadas.
No obstante, si tomamos como referencia los porcentajes de mayor frecuencia de
realizacion de las ocupaciones de tiempo libre (tablas 4.2 y 4.5) y los compara-
mos con los que acabamos de describir, de forma aproximada encontramos que
hay actividades que se hacen mas de lo que se desea en teoria (ver la television,
oir la radio, escuchar cintas y cds, o leer revistas y comics) y otras que parecen ser
deseadas muy por encima de lo que en realidad se hacen (ir a conciertos, viajar, ir
al cine o al teatro, ir a discotecas o bares...).

En qué medida esas discrepancias tienen que ver con elementos de realidad que
impiden realizar lo que se desea (por ejemplo, falta de tiempo, de dinero o de
oportunidades), o son productos de una idealizacién (necesidad de aproximar lo
que hacemos a lo politicamente correcto, a lo deseable en teoria), o de una combi-
nacién de ambos mecanismos, es algo que no estamos en condiciones de concluir.
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Obviamos, por excesivamente farragosa y por su relativo interés para los objeti-
vos centrales de esta investigacion, la descripcién de los perfiles sociodemografi-
cos de quienes dicen desear en mayor medida cada una de las diferentes activi-
dades (también las tablas numéricas correspondientes, claro). Tan s6lo, de forma
resumida, centrdndonos en las dos variables més importantes, el género y la
edad, podemos ver como influyen en la definicion de las actividades que se de-
sean mayormente.

Por el género: a los varones les gustaria mas: navegar por Internet, jugar con
consolas y videojuegos, ir a salones recreativos y cibercafés, y hacer depor-
te. A las mujeres les gustaria mas: oir la radio, leer libros y revistas, visitar
museos y exposiciones, ir a escuchar muasica en directo, viajar y hacer
excursiones, ir al cine o al teatro y colaborar con asociaciones, ONGs.

Por la edad: a los 14-15 afos gustar mas chatear, jugar con videojuegos y
consolas, ver television, ir a salones recreativos y cibercafés, y hacer depor-
te. A los 16-17 afios gusta mas oir la radio e ir a discotecas, pubs y bares. A
los 18 afios gusta mas navegar por Internet, leer libros, revistas o comics,
visitar museos y exposiciones, ir a conciertos, viajar y hacer excursiones, ir
a discotecas, pubs y bares, ir al cine y al teatro y colaborar con asociacio-
nes y ONGs.
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En el capitulo anterior se ha iniciado el estudio de los videojuegos analizando su
posicion en el conjunto de las actividades de ocio juvenil. A partir de este
momento nos adentramos en el analisis especifico del uso de videojuegos, ldgica-
mente enmarcado por la informacidn precedente.

En este capitulo se presentan los datos mas relevantes de la utilizacion de video-
juegos por parte de los jovenes entre 14 y 18 afios, desde dos puntos de vista y
dos instrumentos de analisis diferentes:

En primer lugar (apartados 1 y 2), con los resultados de la encuesta, se ana-
liza la distribucion y caracteristicas de la utilizacién de videojuegos: cuan-
tos y qué jovenes juegan, con qué frecuencia, tipos de maquinas con las
que se juega, contextos y modos de juego, preferencias respecto a unos
tipos u otros de videojuegos, aspectos que mas gustan o interesan de los
juegos, etc. Con esta primera parte tendremos, en definitiva, una caracteri-
zacion de los jovenes que juegan con videojuegos (y los que no) asi como
de las preferencias que manifiestan respecto a este tipo de productos.

En segundo lugar, a partir de los grupos de discusion, en el apartado 3 se
describen los elementos mas relevantes del discurso de los jovenes usuarios
y los no usuarios acerca de los videojuegos. Desde sus puntos de vista parti-
culares se recoge el significado de estos juegos, las expectativas que gene-
ran, las principales motivaciones para su uso, la explicacion sobre qué es lo
que gusta de este tipo de juegos y por qué, etc.

Una primera aproximacion al conocimiento del uso de videojuegos, sean del tipo
gue sean, requiere necesariamente conocer la proporcién de jovenes que juegan
en la actualidad frente a los que no lo hacen; posteriormente analizar las caracte-
risticas diferenciales de estos dos grupos (suponiendo que existan esas diferencias).
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Tal como se desprende de la tabla 5.1, una inmensa mayoria de los jévenes espa-
fioles entre 14 y 18 afios tienen o han tenido relacién con los videojuegos. Un
58.5% juega en la actualidad; un 36.7% ha jugado en algin momento aunque en
la actualidad no lo hace y tan sélo un 4.8% de los jévenes no ha jugado nunca.

Tabla 5.1. Uso de videojuegos alguna vez

%

Si, juego en la actualidad 58.5
He probado, pero hace mas de 6 meses que no juego 36.7
No he jugado nunca 4.8
N 3.000

De estos ultimos, los que no han jugado jaméas con un videojuego, el 82% (el
3.9% del total de jovenes) dice no estar interesado en jugar, mientras que al otro
18% (0.9% del total) le gustaria probar o jugar en alguna ocasion.

Figura 5.1. Relacion con los videojuegos en la actualidad

Juego actualmente
58.5%

He probado, ya no juego
36.7%

No he jugado nunca [Nuncay me gustaria ~ 0.9%
4.8%

Nunca y no me gustaria 3.9%
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Observando las caracteristicas sociodemograficas de quienes estan en una u otra
situacion de las mencionadas (tabla 5.2) observamos cdmo, efectivamente, existen
algunas diferencias importantes en los perfiles.

Hay una proporcion superior a la media de los que han jugado y siguen haciéndo-
lo en la actualidad en los municipios de menor nimero de habitantes (61.9% en
los municipios hasta diez mil habitantes y 60% en los de 10.000 a 50.000, frente
al 55.4% en los municipios con mas de 250.000 habitantes). Correlativamente la
proporcién de los que han jugado pero ya no juegan es superior segiin aumenta el
tamafio del municipio de residencia.

Las diferencias por género son abismales, tal como era de esperar teniendo en
cuenta toda la informacion previa recogida. Ya vimos en el capitulo 3 como, a tra-
vés de la manera en que se produce la estructuracion del mercado, se apuntaban
importantes elementos que permitian definirlo como preferentemente masculino,
tanto desde la creacion como en los formatos, contenidos, etc. La oferta y la
demanda parecen estar bien ajustadas puesto que si el 72.9% de los chicos son
usuarios en la actualidad, la proporcion entre las chicas es del 43.4%; casi un
49% de ellas ha jugado en algin momento pero ha dejado de hacerlo (mientras
gue este porcentaje es del 25% en el caso de ellos) y un 7.8% de las chicas no ha
jugado nunca frente a tan so6lo el 2% de los varones. De momento s6lo nos referi-
mos al uso genérico; mas adelante completaremos esta vision a partir del analisis
de la frecuencia de juego y la cantidad de tiempo invertido en esta actividad.

También la edad es una variable que marca diferencias importantes entre unos y
otros jovenes respecto al uso de videojuegos: la proporcién de los usuarios actua-
les es muy superior entre los de 14-15 afios (66.2%) y decrece segiin aumenta la
edad (43.3% de los de 18 afios); el 49% de los mas mayores ha probado pero no
juega en la actualidad y es muy superior la proporcion de éstos (los de 18 afios)
gue no ha jugado nunca: 7.6% frente al 4% de los de los otros grupos de edad.

Respecto al nivel de estudios, la proporcion mas alta de los usuarios actuales se
encuentra entre los que estan estudiando o han completado EGB, ESO y BUP;
entre los universitarios y los que tan s6lo han completado estudios primarios es
superior el porcentaje de quienes han probado pero no juegan en la actualidad
(49.7% y 57.6% respectivamente), y también entre los universitarios y los que
estudian FP o modulos profesionales hay un mayor porcentaje de los que no han
jugado nunca (hasta el 9.7% de los primeros y el 9.2% de los segundos).

Respecto a los que no han jugado nunca, como hemos visto anteriormente el
4.8% de la muestra, una gran mayoria dice no tener interés en jugar, mientras que
un 18% (el 0.9% del total de los jévenes) dice no haber jugado nunca pero que le
gustarfa hacerlo. Siguiendo la tabla 5.3 vemos que la proporcion de estos Gltimos
(los que estan interesados) es superior en los municipios de mayor tamafio y entre
los més jovenes (hasta el 34.5% de los que no han jugado nunca y tienen entre 14
y 15 afios), mientras que en esta ocasion las diferencias no son estadisticamente
significativas ni en base al género ni al nivel de estudios.
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Finalmente, de aquellos que dicen haber jugado en alguna ocasion pero que no lo
hacen en la actualidad, extraemos una jerarquia de los motivos por los cuales no
siguen jugando (tabla 5.4): el 69.6% dice que no le interesan los videojuegos, un
20.9% considera que no tienen tiempo para estos juegos; un 5% responde que sus
padres le han prohibido jugar y un 3.1% lo atribuye a falta de dinero para costear
los gastos. Un 1.4% alega otro tipo de razones variadas distintas a las anteriores.

Segun el género y la edad varia la frecuencia de unos u otros motivos, aunque la
jerarquia no cambia sustancialmente.

Tal como se observa en la tabla 5.4, mientras que entre las mujeres aumenta el
porcentaje de las que consideran que no les resulta interesante hasta el 71.4% (es
el 66.1% de los chicos), entre los varones es superior la proporcion de los que
dicen no tener tiempo (22.8% frente al 19.8% de ellas) o encuentran limitaciones
impuestas por los padres (7.4% frente al 3.4% de las chicas).

Respecto a la edad, y como parece logico, es superior la proporcién de los que no
juegan por prohibicién paterna o falta de dinero entre los mas jovenes (8.6% y
6.1% respectivamente), mientras que entre los de 18 afios aumenta el porcentaje
de los que no estan interesados (73.1%) y en cualquiera de los grupos por encima
de los 15 afios crece la proporcién de los que consideran que no cuentan con
tiempo suficiente para ello.

Tabla 5.4. Motivos para no seguir jugando en la actualidad,
segun género y edad, en %

TOTAL GENERO EDAD
Varén Mujer 14-15 16-17 18
No me interesa 69.6 66.1 71.4 65.8 69.5 73.1
No me dejan mis padres 5.0 7.4 3.7 8.6 4.8 1.6
No tengo tiempo 20.9 22.8 19.8 16.0 23.3 22.2
No tengo dinero 3.1 2.6 3.2 6.1 1.6 2.2
Otras 1.4 11 1.9 3.5 0.7 0.9
N 1.061 378 683 313 433 316

Base: los que han jugado pero hace més de 6 meses que no juegan.

Centrandonos ya exclusivamente en los usuarios actuales vamos a profundizar en
la intensidad de la relacion con los videojuegos: desde cuando y cuanto se juega.
En primer lugar (tabla 5.5.) nos encontramos con que casi la mitad de los jévenes
que juegan (el 48.7%) lo hacen desde hace méas de cuatro afios y otro 22.2% lleva
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entre dos y cuatro afios jugando de forma mas o menos habitual: en total mas del
70% de los jovenes que juegan pueden considerarse como jugadores “fieles” que
superan la barrera de los 2 afios.

Esta proporcion es algo inferior entre las chicas (60.6%) que entre los chicos
(76.7%), lo que indica que, al menos tomadas conjuntamente, las mujeres se
habrian incorporado al uso de videojuegos mas tarde que los varones.

Desde esa interpretacién de la antigiiedad del uso de videojuegos, I6gicamente es
también inferior la proporcién de los que llevan més de cuatro afios jugando entre
los de 14-15 afios, a pesar de que un 41.6% de los de esta edad dicen haber empe-
zado a jugar hace més de cuatro afios (es decir cuando tenian entre 10 y 11 afios).

Tabla 5.5. Antigliedad en el uso de videojuegos, segiin género y edad, en %

TOTAL GENERO EDAD

Varon Mujer 14-15 16-17 18
Menos de 1 mes 1.6 13 21 2.4 0.7 18
De 1 a 6 meses 3.1 17 55 3.3 3.0 25
De 6 meses a 1 afio 10.3 9.0 12.5 11.3 9.6 9.5
De 1 a 2 afios 14.2 114 19.3 16.5 13.0 11.7
De 2 a 4 afios 22.2 214 23.8 25.0 20.9 18.4
Hace mas de 4 afios 48.7 55.3 36.8 41.6 52.8 56.2
N 1.732 1.110 622 717 731 283

Base: los que juegan en la actualidad.

Independientemente del tiempo que lleven haciéndolo, el 19.6% de quienes jue-
gan lo hace a diario; el 22.8% juega entre 3 y 6 dias a la semana; un 34.7% uno o
dos dias semanales y el 21.9% dice jugar alguna vez al mes o rara vez (tabla 5.6.).

Tabla 5.6. Frecuencia de juego, segin género y edad, en %

TOTAL GENERO EDAD

Varén Mujer 14-15 16-17 18
Nunca o rara vez 3.1 13 6.2 1.2 4.3 4.6
Alguna vez al mes 19.8 12.4 32.8 16.0 20.1 285
Uno o dos dias a la semana 34.7 35.5 33.4 32.2 38.2 324
Tres o0 mas dias a la semana 22.8 26.2 16.7 26.5 20.0 204
Todos los dias 19.6 24.6 10.9 24.0 17.4 14.1
N 1.751 1.115 634 724 741 284

Base: los que juegan en la actualidad.
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En estos datos que perfilan ya mucho mas el uso de videojuegos, encontramos
més datos sobre las diferencias de género: ya vimos que la proporcioén de chicas
que juegan es inferior a la de chicos; ahora sabemos también que la frecuencia
semanal de juego es muy inferior entre las chicas que entre los chicos: mientras
que casi la cuarta parte de ellos (24.6%) juega a diario tan s6lo hace lo mismo el
10.9% de ellas. Entre las chicas es muy superior el porcentaje de las que juegan
rara vez o en alguna ocasion de forma esporadica a lo largo de un mes: 39% fren-
te al 13.7% de los varones.

Por otra parte, la frecuencia de juego varia también segun la edad, de tal manera
gque parece que se juega menos frecuentemente a medida que aumenta la edad.
La pauta diaria es muy superior entre los mas jovenes (24% de los de 14-15 afios,
frente al 17.4% de los de 16-17 y el 14.1% de los de 18); entre los de 16-17 afios
es superior la frecuencia de uno o dos dias semanales, y entre los mas mayores
(18 afios) aumenta mucho el porcentaje de los jugadores esporadicos: 39.1% fren-
te al 17.2% de los més jovenes.

Esta frecuencia de juego, desde la percepcion de los propios jovenes, o bien tien-
de a mantenerse (segun el 47.6%) o a descender (40.1%). S6lo un 12.2% de los
jovenes que juegan en la actualidad considera que tiende a jugar cada vez mas
(tabla 5.7). Entre las chicas, que juegan menos frecuentemente, hay un porcentaje
mayor que entre los chicos de las que dicen también jugar cada vez menos, mien-
tras que desde la perspectiva de ellos, en un mayor porcentaje de casos, la fre-
cuencia de juego se mantiene. De las diferencias segun la edad se desprende que
un mayor porcentaje de los de 14-15 considera que su frecuencia de juego
aumenta (16%, frente al 10.9% de los de 16-17 y el 5.6% de los de 18 afios),
invirtiéndose la relacién en el supuesto contrario, es decir, a medida que aumenta
la edad es superior la proporcion de los que dicen jugar cada vez menos.

Tabla 5.7. Evolucién percibida de la frecuencia de juego, segin género y edad, en %

TOTAL GENERO EDAD
Varén Mujer 14-15 16-17 18
Cada vez més 12.2 12.7 11.5 16.0 10.9 5.6
Cada vez menos 40.1 38.0 44.0 31.3 44.0 52.3
Igual 47.6 49.4 44.5 52.6 45.0 42.1
N 1.734 1.114 620 718 731 285

Base: los que juegan en la actualidad.

Un dltimo paso en el analisis de la frecuencia y la intensidad del uso de videojue-
gos consiste en valorar el tiempo medio dedicado a una sesion de juego. Para ello
hemos tenido en cuenta la diferencia entre los dias laborables y los fines de sema-
na, puesto que la disponibilidad potencial de tiempo para jugar es distinta en unos
dias u otros.
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Como se puede apreciar en la tabla 5.8 y en la figura 5.2, la intensidad del tiempo
dedicado tiene un pico modal, para los dos tipos de dias, en el punto que corres-
ponde al intervalo entre 1-2 horas. Sin embargo, los dos perfiles, aunque guardan
una gran similitud en la distribucién, presentan diferencias en los porcentajes con-
cretos de cada uno de los puntos o intervalos.

En los dias laborables, un 8% de los usuarios actuales no juega nada mientras que
esa proporcion es del 13% en los dias festivos. Sin embargo, la dedicacion en
tiempo de los que juegan en los dias laborables es inferior a la de los que juegan
en los fines de semana: el 77.3% de los jugadores dedica algo, pero hasta un tope
de dos horas en los dias laborables, mientras que esa proporcion desciende en los
fines de semana al 60.7%, casi 17 puntos menos. Sin embargo, en los fines de
semana, el 26.2% juega mas de dos horas (el 9.8% mas de 3 horas diarias) mien-
tras que esa cantidad de tiempo la dedica el 14.7% en los dias laborables.

Tabla 5.8. Tiempo medio dedicado a los videojuegos, en laborables y en fin de semana, en %

LABORABLES FIN DE SEMANA
Nada 8.0 13.1
Menos de 1 hora 35.1 26.3
De 1 a 2 horas diarias 42.2 34.4
De 2 a 3 horas diarias 10.3 16.4
Mas de 3 horas al dia 4.3 9.8
N 1.742 1.740

Base: los que juegan en la actualidad.

Figura 5.2. Tiempo medio dedicado a los videojuegos
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En definitiva, los dias laborables juega un porcentaje algo mayor de jovenes pero
que dedican menos tiempo, mientras que los fines de semana juegan menos jéve-
nes pero, los que lo hacen, invierten un mayor nimero de horas.

En todo caso, la intensidad de juego medida en cantidad de tiempo dedicado es,
cualquiera que sea el dia que se elija como referencia, muy inferior entre las
mujeres que entre los varones (tabla 5.9). Un 12.3% de ellas no juega los dias
laborables y un 16.6% en los fines de semana, frente al 5.7% y el 11.3%, respecti-
vamente, de ellos.

Por encima de las tres horas de juego se sitla el 2.7% de las chicas en laborables
y el 5.6% de ellas en festivos, mientras que la proporcién de los varones que jue-
gan mas de tres horas diarias es del 5.1% en laborables y del 12.2% en los dias
del fin de semana.

Tabla 5.9. Tiempo medio de juego (laborables/fin de semana), segiin género, en %

TOTAL GENERO EDAD

Varén Mujer 14-15 16-17 18
Nada 5.7 12.3 8.0 11.3 16.6 13.1
Menos de 1 hora 29.8 44.7 35.1 195 38.3 26.3
De 1 a 2 horas diarias 46.8 34.1 42.2 38.1 27.8 34.4
De 2 a 3 horas diarias 12.6 6.2 10.3 19.0 11.8 16.4
Mas de 3 horas al dia 5.1 2.7 4.3 12.2 5.6 9.8
N 1.114 627 1.742 1.111 627 1.740

Base: los que juegan en la actualidad.

La distribucién segun la edad no es lineal (tabla 5.10).

Tabla 5.10. Tiempo medio de juego (laborables/fin de semana), segin edad, en %

TOTAL GENERO EDAD

Varén Mujer 14-15 16-17 18
Nada 51 9.7 114 11.9 14.8 12.1
Menos de 1 hora 34.8 36.7 32.0 21.0 29.3 32.3
De 1 a 2 horas diarias 45.3 37.7 46.6 36.6 30.1 31.9
De 2 a 3 horas diarias 11.3 11.9 3.6 16.1 16.8 16.3
Mas de 3 horas al dia 3.6 4.1 6.4 11.4 9.0 7.4
N 727 733 281 725 731 282

Base: los que juegan en la actualidad.
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En los dias laborables la proporcién mas alta de los que no juegan se encuentra
entre los de 18 afios, descendiendo segun lo hace la edad (es decir, juegan mas
los de menor edad), pero de los que juegan, los mas mayores dedican més canti-
dad de tiempo: un 6.4% de los de 18 afios juega mas de tres horas diarias los dias
laborables.

Sin embargo, en los fines de semana son fundamentalmente los mas pequefios (los
de 14-15 afios) los que mas juegan y los que mas tiempo dedican (un 11.4% de
los de esta edad juegan mas de tres horas diarias en los fines de semana).

Otro aspecto importante para caracterizar el uso de videojuegos tiene que ver con
las maneras de jugar, incluyendo la informacién recogida sobre los tipos de
maquina con que se juega, los lugares y compafiias para el juego, siempre desde
la perspectiva de lo que es mas habitual.

El tipo de maquina establece algunas diferencias importantes entre unos videojue-
gos y otros y también lo hace entre unos jugadores y otros. No sé6lo porque la
maquina, en tanto que soporte, implica un tipo de relacion particular con el vi-
deojuego, sino también porque hay determinados tipos de juegos que son caracte-
risticos y/o exclusivos para un tipo de maquina u otra.

Entre los tipos de soportes 0 maquinas posibles hemos considerado las consolas
(tanto en su version portatil como en el modelo domeéstico, adaptado al video), el
ordenador personal y las maquinas especificas de los salones recreativos. Se
mantuvo una opcidn abierta a otras posibilidades, que en los resultados aparece
practicamente reducida a cero.

Como ya se ha apuntado, en este momento contemplamos soélo el tipo de maqui-
na con que se juega mas habitualmente, aunque es probable que en algun
momento se pueda utilizar otra distinta a la que es mas comun para cada jugador.
Tampoco entramos aqui en la relacion que guarda el tipo de soporte con los luga-
res donde es més propio jugar con cada una de ellos. Esa cuestion se analiza un
poco mas adelante.

Tal como figura en la tabla 5.11. las maquinas que soportan los videojuegos con
los que se juega mas habitualmente son la videoconsola doméstica (para el 45%
de los casos) y el ordenador personal (38%). El 11.3% de los jévenes que usan
videojuegos juegan en maquinas especificas de salones recreativos y el 5.3% con
una consola portatil.

El porcentaje de las chicas que juegan con consolas portatiles duplica al de los
chicos (7.6% frente al 3.8%), y también es algo superior el porcentaje de ellas
que utiliza maquinas de salones de juegos. Por edades las consolas portatiles son
mas frecuentes entre los mas jovenes, al igual que las videoconsolas domésticas,
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mientras que a medida que aumenta la edad crece la proporcion de los que jue-
gan en salones recreativos (casi 5 puntos por encima entre los de 16-18 afios que
entre los de 14-15).

Tabla 5.11. Tipo de maquina con la que juega habitualmente, segiin género y edad, en %

TOTAL GENERO EDAD

Varén Mujer 14-15 16-17 18
Consola portatil 5.3 3.8 7.6 6.2 4.5 4.9
Videoconsola doméstica 45.0 46.5 42.8 46.2 45.3 41.8
Ordenador personal 38.1 39.0 36.7 38.8 37.0 38.9
Magquinas locales publicos 11.3 10.6 12.5 8.8 13.1 13.3
Otras 0.3 0.1 0.5 0.1 1.1
N 1.756 1.119 633 729 740 285

Base: los que juegan en la actualidad.

Como se puede apreciar en la figura 5.3, respecto a los lugares en los que se suele
jugar se encuentra una primera relacién con el tipo de maquina, tal como se
apuntaba anteriormente: alrededor de un 12% juega en salones recreativos (prac-
ticamente la misma proporciéon que decia utilizar maquinas especificas de este
tipo de locales), un 76% juega habitualmente en su casa y un 10% en la casa de
los amigos (en cualquiera de estos casos podrian estarse utilizando tanto consolas
como ordenadores personales) y no llega al 1% el porcentaje de los que dicen
jugar en la calle o espacios publicos (que l6gicamente lo harian mediante conso-
las portatiles).

Figura 5.3. Lugares donde juega habitualmente
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Las diferencias respecto al lugar de juego no son significativas seguin el género o
la edad. Si lo son en funcion del tamafio del habitat de residencia (tabla 5.12): en
los municipios de mayor tamafio (por encima de los 100.000 habitantes) es mas
frecuente el juego en la casa propia que en el resto, a pesar de que aquél sea el
lugar predominante en todos los casos; en casa de los amigos juega un mayor por-
centaje de los que residen en municipios entre diez mil y cincuenta mil habitan-
tes, mientras que la proporcién de los que juegan en salones recreativos es supe-
rior en los municipios mas pequefios, fundamentalmente en los menores de
50.000 habitantes.

Tabla 5.12. Lugar donde juega habitualmente, segin tamafio del habitat, en %

Hasta De 10.000 De 50.000 De 100.000 Mas de

10.000 a 50.000 a 100.000 a 250.000 250.000
En su casa (76.7) 75.2 69.8 75.9 82.5 83.4
En casa de amigos (10.0) 10.8 12.3 10.6 7.9 7.5
En salones de juegos (11.9) 14.0 15.0 12.6 8.3 8.3
En la calle (0.9) 1.9 1.0 1.0 0.3
En otros sitios (0.5) 11 0.3 0.5
N 407 473 199 302 373

Base: los que juegan en la actualidad.

Existe una ldgica relacion entre el lugar y el tipo de maquina con que se juega
mas habitualmente, de tal manera que los que los que juegan con consolas porta-
tiles van con mas frecuencia a casa de los amigos a jugar que los que utilizan
videoconsolas domésticas u ordenadores personales, quienes a su vez juegan
mucho mas frecuentemente en sus propias casas; evidentemente la relacién mas
clara en este particular es el 88% de los que juegan habitualmente con maquinas
publicas que lo hacen en salones de juegos.

También se observa una relacién interesante con el autoposicionamiento entre los
compafieros de clase: mientras que los que se sitdan de la mitad hacia arriba de la
clase dicen jugar en una proporcion superior en su casa, los que se colocan por
debajo de la media de clase (sobre todo los que se consideran “de los Ultimos”)
frecuentan en una proporciéon muy superior que el resto los salones de juegos
(21.7% frente al 12.1% de media total).

Para finalizar este apartado hemos utilizado unas preguntas especificas sobre la
compafiia o no en el uso de videojuegos, tanto desde la visiobn de como se juega
habitualmente como desde la de las preferencias, independientemente de cémo
se juegue.

Para ello consideramos tres tipos de posibles modalidades: solo/a, con amigos y
con los padres; las dos primeras incorporaban la posibilidad del juego en red. Com-
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binando ambas cuestiones, se pidid a los entrevistados inicialmente que nos dijeran
cémo suelen jugar, admitiendo mas de una respuesta: solo, solo pero en red, con
amigos presentes fisicamente, con amigos en red o con los padres presentes.

Pues bien, segin consta en la tabla 5.13, las dos modalidades mas habituales de
juego son o bien solo, segin un 64.3% de los entrevistados, 0 bien con amigos
presentes fisicamente (62.3% de los casos). El juego en red estd muy poco exten-
dido, tanto si es solo (5.5%) como si es con los amigos (4.5%); con el padre y/o la
madre tan sélo juega el 3.2% de los jovenes estudiados.

Hay que recordar, tal y como se expone en el capitulo 3, que los juegos adapta-
dos para jugar en red son un producto relativamente nuevo que se supone ira cre-
ciendo en el mercado. Ademas, esta posibilidad esta ligada a la disponibilidad de
Internet en casa, de ordenadores que soporten adecuadamente los juegos (image-
nes, velocidad, etc.) y a la presencia de una cultura que, aungque se supone en
alza, quiza no est4 todavia suficientemente arraigada.

Tabla 5.13. Con quién juega habitualmente, segin género y edad, en %

TOTAL GENERO EDAD
Varén Mujer 14-15 16-17 18
Solo/a 64.3 63.5 65.7 65.2 63.4 64.4
Solo/a pero en red 5.5 7.1 2.7 5.8 5.7 4.1
Con amigos presentes 62.3 62.7 61.6 63.2 61.7 61.5
Con amigos en red 4.5 4.8 3.9 4.9 4.4 35
Con los padres presentes 3.2 3.0 3.6 4.5 2.8 0.7
N 1.738 1.108 631 725 731 282

Base: los que juegan en la actualidad; la suma de porcentajes es superior a 100 por ser respuesta multiple.

En todo caso, entre las mujeres la proporcién de las que juegan en red, bien sea
solas o con amigos, es muy inferior a la de los varones. Ellas juegan mas frecuen-
temente solas que ellos (el 65.7% frente al 63.5%) y algo mas con los padres pre-
sentes. En todas las demas modalidades es superior el porcentaje de los chicos,
incluido el juego con amigos.

Independientemente de lo anterior, y puestos a elegir, cuando se ofrece la posibi-
lidad de optar por una u otra manera de jugar, la opcién preferente para un 62.9%
de los casos es jugar con los amigos. Hay bastante informacién en este estudio
como para avanzar que el uso de videojuegos para una gran mayoria de los jove-
nes representa, como otros muchos juegos, una opcién ludica més para compartir.
Sin embargo algo mas de la cuarta parte de los jugadores prefiere jugar estricta-
mente solo (el 25.5%).
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De estos resultados no se pueden extrapolar muchas conclusiones més respecto a
lo que significa jugar con videojuegos con o sin compafiia. Hay que tener presente
gue cuando hablamos de videojuegos estamos aglutinando una inmensa cantidad
de juegos muy distintos entre si, entre los que se encuentran algunos que, en si mis-
mos, implican relacién con otras personas (por competicién, por ejemplo) y otros
que son de caracter mas individual, sin que ello implique a priori valoraciones
positivas 0 negativas, 0 una pretension peyorativa en alguna de las modalidades.

También en este caso las preferencias varian seguin el género y la edad (tabla
5.14). A un porcentaje mayor de los chicos les gusta mas jugar en compafiia de
los amigos o en red, mientras que las chicas sobresalen en el gusto por jugar solas
o con los padres presentes.

Tabla 5.14. Con quién prefiere jugar, seguin género y edad, en %

TOTAL GENERO EDAD

Varén Mujer 14-15 16-17 18
Solo/a 255 24.4 27.4 23.4 255 31.0
Solo/a pero en red 4.1 5.0 2.4 4.8 3.7 3.2
Con amigos presentes 62.9 63.2 62.3 62.8 64.1 60.1
Con amigos en red 5.9 6.3 5.3 6.5 5.8 4.6
Con los padres presentes 1.6 11 2.6 25 0.8 11
N 1.731 1.107 624 723 728 281

Base: los que juegan en la actualidad.

Por edades, entre los més mayores destaca la preferencia por jugar solos, mientras
gue los més jovenes prefieren en mayor proporcion jugar con los amigos o en red.
Especificamente con los amigos presentes destaca el intervalo intermedio, entre
los 16 y 17 afios.

Finalmente, dentro de esta caracterizacién genérica del uso de videojuegos, incor-
poramos en la encuesta una serie de indicadores indirectos para valorar la aficién
a los videojuegos entre los jévenes de 14 a 18 afios.

En primer lugar consideramos el gasto mensual en videojuegos, medido en pese-
tas, tanto en salones de videojuegos como en compras y/o copias de juegos. Pos-
teriormente nos interesamos por el grado de vinculacion de los usuarios a los jue-
gos, mediante la pertenencia a clubs o asociaciones especificas de videojuegos, el
seguimiento de revistas o publicaciones especializadas y el uso de Internet para
estar al corriente de los juegos, participacion en foros y/o chats relacionados con
videojuegos, etc.
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Desde el punto de vista del gasto mensual en videojuegos (figura 5.4), a partir de
una serie de intervalos que van desde “nada” hasta “méas de 10.000 pts.” mensua-
les, obtenemos los siguientes resultados:
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En videojuegos de salones recreativos, y en términos generales, un 37% de
los entrevistados que juegan en la actualidad dice no gastar nada; el 29.6%
invierte hasta mil pesetas mensuales; un 9.7% entre mil y dos mil pesetas; el
8.1% entre dos y cinco mil; un 1.8% entre cinco y diez mil y el 13.8% mas
de diez mil pesetas cada mes como media.

Algo mas de un tercio de los jovenes no utiliza (al menos no gasta) en este
tipo de formato de videojuegos; cerca de un 40% de los jévenes invierte
hasta dos mil pesetas y, en un nivel importante de gasto estaria cerca del
14% de los jévenes.

En compras o copias de videojuegos, la estructura del gasto es similar, aun-
que las cantidades invertidas son mayores. Sin embargo es llamativo que,
aun asi, en el 39.9% de los casos no hay gasto alguno, lo que o bien se
debe a que los juegos son comprados por otras personas (los padres, por
ejemplo) y no se consideran gastos propios, o a que, como de hecho parece
derivarse de los informes y comentarios de los representantes del mercado,
los niveles de pirateria en el caso de los videojuegos son altos. Como vere-
mos, ésta parece ser la opcion mas plausible puesto que el porcentaje de los
gue no gastan nada es muy superior seguin avanza la edad.

Ademéds de ese cerca del 40%, aproximadamente otro 30% de los jovenes
gasta hasta dos mil pesetas mensuales, cerca de un 15% entre dos y cinco
mil y el 16.4% maés de diez mil pesetas cada mes en compras o copias de
videojuegos.

Figura 5.4. Gasto mensual en videojuegos (de los que juegan en la actualidad)
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1.000 pts.
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Para cada una de las modalidades, siguiendo las tablas 5.15 y 5.16, podemos
comprobar algunas diferencias en la estructura del gasto por género y edad.

Tabla 5.15. Gasto mensual en salones de juegos,
segun género y edad, en %

TOTAL GENERO EDAD

Varon Mujer 14-15 16-17 18
Nada 37.0 31.3 47.3 35.5 36.2 43.3
Hasta 1.000 pts. 29.6 323 24.8 33.4 29.3 20.1
De 1.001 a 2.000 pts. 9.7 11.3 6.8 8.1 10.7 11.3
De 2.000 a 5.000 pts. 8.1 10.4 4.1 8.6 8.0 7.0
De 5.000 a 10.000 pts. 1.8 2.1 1.3 1.4 1.5 3.9
Més de 10.000 pts. 13.8 12.6 15.8 13.0 14.3 14.4
N 1.755 1.120 634 730 740 284

Base: los que juegan en la actualidad.

Tabla 5.16. Gasto mensual en compras o copias de videojuegos,
segun género y edad, en %

TOTAL GENERO EDAD

Varén Mujer 14-15 16-17 18
Nada 39.9 345 49.4 38.4 39.6 45.1
Hasta 1.000 pts. 19.5 22.8 13.7 219 19.2 14.1
De 1.001 a 2.000 pts. 9.9 11.1 7.9 9.1 10.0 11.6
De 2.000 a 5.000 pts. 10.8 13.4 6.1 11.0 10.4 11.3
De 5.000 a 10.000 pts. 3.5 4.5 1.7 3.2 4.6 11
Mas de 10.000 pts. 16.4 13.7 211 16.5 16.1 16.9
N 1.756 1.121 635 729 739 284

Base: los que juegan en la actualidad.

En primer lugar, en lo que se refiere a los juegos en salones recreativos (tabla
5.15), el porcentaje de mujeres que no gasta nada es del 47.1%, 16 puntos mas
alto que el de los varones (31.3%), aunque en el otro extremo es algo superior el
porcentaje de las chicas que invierte mas de diez mil pesetas al mes (el 15.8%
frente al 12.6% de los chicos). Por edades, los mas mayores no gastan nada en
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mayor proporcién, aunque de los que gastan dinero las cantidades son superiores
que entre los méas pequefios. No obstante, la diferencia en las proporciones de los
gue mas gastan no son muy elevadas, ya que el 13% de los de 14 y 15 afios
invierten mas de diez mil pesetas mensuales en salones recreativos mientras que
entre los de 16 a 18 afios son el 14.4% los que dedican la misma cantidad.

En lo que tiene que ver con las compras o0 copias, la estructura del gasto por géne-
ro también es similar: un mayor porcentaje de las chicas no gasta nada, pero es
superior la proporcién de las que maés invierten, mientras que de ellos son mas los
qgue dedican cantidades menores por término medio al mes. Sin embargo, por
edad, son los de 14 a 15 afios los que mas dinero invierten en compras o copias,
practicamente en cualquiera de los intervalos de gasto, como ya se ha apuntado
anteriormente.

Tomando como referencia los niveles més altos de gasto, es decir los que invier-
ten por encima de las diez mil pesetas mensuales, encontramos algunas caracte-
risticas que resaltan en los perfiles segun las variables de clasificacién. Tal como
se puede apreciar, las caracteristicas sobresalientes son muy homogéneas en
ambos tipos de gastos, con ligeras matizaciones (tabla 5.17).

Dejamos al lector interesado el analisis pormenorizado de la tabla, advirtiendo
una vez mas de la dificultad para sacar conclusiones y, sobre todo para hacer
interpretaciones univocas. No obstante hay elementos muy significativos. Asi,
parece que los jovenes que residen en municipios de tamafio intermedio y grande
son los que mas sobresalen en el gasto, tanto en salones de juegos como en com-
pras o copias de videojuegos.

Por otro lado, aunque anteriormente se ha comentado que hay un grupo de chicas
que destacan por no gastar nada, otro segmento de mujeres estd a la cabeza del
gasto. También los que tienen mayor edad y los que estudian y trabajan (aunque
el porcentaje de quienes invierten mas de diez mil pesetas mensuales es superior
también entre un grupo de los que dicen no hacer nada).

Por otra parte, y teniendo en cuenta algunas de las cuestiones reflejadas en la
estructura del mercado de videojuegos (capitulo 3) parecia interesante considerar
algunos indicadores, mas alla del gasto, que nos pudieran aproximar en cierta
medida a como el grado de aficion y vinculacion a los videojuegos se desarrolla a
partir de ese concepto que los informantes clave denominaban “la comunidad de
videojugadores”. Asi se pregunto por la pertenencia a clubs o asociaciones especi-
ficas, por el grado de seguimiento de revistas 0 publicaciones especializadas y por
la utilizacion de Internet para consultar paginas web, foros o chats relacionados
con videojuegos.

Considerando estas cuestiones como refuerzos al grado de aficién, y tal como se
refleja en la figura 5.5, en los tres tipos de cuestiones es mayoritario el porcentaje
de jévenes que no mantienen una relacién con este tipo de refuerzos, a pesar de
gue las minorias, en algunos de los casos, son muy significativas.
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Tabla 5.17. Gasto en videojuegos. Caracteristicas fundamentales de quienes sobresalen en

TAMARIO
MUNICIPIO

En salones de juego (13.8)
+50.000-100.000 hab.

(19.9)

+100.000-250.000 hab.

(17.3)

+ Méas de 250.000 hab.

(13.8)

En compras o copias (16.3)
+ 50.000-100.000 hab.

(21.5)

+100.000-250.000 hab.

17.2)

Clubs o asociaciones

Lectura de revistas

Uso de Internet
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EDAD

+ 18 afios
(14.4)

+ 16-17 afios

(14.3)

+ 18 afios
(16.9)

el gasto superior a 10.000 pesetas mensuales, en % (P<0.5)

ACTIVIDAD
PRINCIPAL

+ Estudian y trabajan
(17.0)

+ Estudian y trabajan
(17.0)
+ Sin hacer nada
(28.0)

Figura 5.5. Refuerzo de la aficion a los videojuegos

NIVEL
ESTUDIOS

+ Estudios primarios
(25.0)

+ Medios/superiores
(31.0)

+ Estudios primarios
(30.8)

+ Medios/superiores
(28.8)
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ESTUDIOS PUESTO EN CREENCIAS POSICION IDEOLOGIA

PADRES LA CLASE RELIGIOSAS POLITICA PADRES
+ Formacién profesional + De la 12 mitad + Indiferente/agndstico + Izquierda + Izquierda
(19.1) (23.9) (21.0) (30.2) (23.8)
+ Bachiller superior + Catdlico no practicante
(18.9) (15.3)
+ Formacion profesional + De la 12 mitad + Indiferente/agndstico + Izquierda + Izquierda
(20.4) (25.2) (22.7) (31.4) (23.4)
+ Bachiller superior + Catélico no practicante
(19.8) (18.8)
+ Diplomados/licenciados
(18.0)

Un 11% de los jévenes entre 14 y 18 afios que juegan con videojuegos (58.5%
del total) pertenece a algun tipo de club o asociacion vinculado especificamente
al mundo de los videojuegos; un 10.8% sigue revistas o publicaciones con bastan-
te 0 mucha frecuencia y mas de la cuarta parte (el 26.1%) sigue cuestiones rela-
cionadas con los videojuegos, tanto paginas especificas como foros y/o chats, a
través de Internet.

También en esta cuestion podemos profundizar en los perfiles sobresalientes a través
de las diferencias significativas respecto a las variables de clasificacion (tabla 5.18).

La proporcion de los que pertenecen o estan integrados en clubes o asociaciones
ligados a los videojuegos o siguen con bastante o mucha frecuencia revistas o
publicaciones especializadas es superior entre los jovenes que viven en munici-
pios de tamafio medio y grande, los varones y los de menor edad (entre 14 y 15
anos). El uso de Internet a efectos de seguimiento de noticias o foros de videojue-
gos, es significativamente mas alto entre: los que viven en municipios por encima
de los cien mil habitantes, los varones y los de edades intermedias (16-17 afios).

Como se puede apreciar analizando la tabla, parece que hay algunas constantes
en los perfiles sobresalientes de los jévenes mas vinculados a los tres indicadores:
la mayor presencia en los municipios de mayor tamafio, la mayor vinculacién de
los varones y de los jévenes de menor edad; también cabria afiadir los estudios de
tipo profesional o medio (no universitario) y la simultaneidad de estudios y trabajo.
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Tabla 5.18. Caracteristicas fundamentales de quienes sobresalen en la pertenencia a asocia-
ciones, lectura de revistas con bastante 0 mucha frecuencia y uso de Internet, en % (P<.0.5)

TAMARIO GENERO EDAD ACTIVIDAD NIVEL
MUNICIPIO PRINCIPAL ESTUDIOS

Pertenencia a clubs o asociaciones (11.1)

+100.000-250.000 hab.  + Varén + 14-15 afios ND + FP/Médulos profes.
(15.3) (15.7) (13.8) (15.3)
+10.000-50.000 hab. + EGB/ESO/BUP
(13.6) (12.5)
+ Mas de 250.000 hab.
(13.0)
Lectura de revistas o publicaciones especializadas (10.8)
+50.000-100.000 hab.  + Varén + 14-15 afios + Estudian y trabajan + FP/Médulos profes.
(12.5) (14.4) (13.4) (12.8) (16.5)
+ Més de 250.000 hab.
(12.5)
+100.000-250.000 hab.
(11.0)
Uso de Internet (26.1)
+100.000-250.000 hab.  + Varén + 16-17 afios + En paro + EGB/ESO/BUP
(35.0) (31.9) (27.4) (46.7) (27.3)
+ Més de 250.000 hab. + Estudio/trabajo esporadico
(29.5) (46.2)
+Estudio/trabajo habitual
(41.1)

ND: No discrimina.

A pesar de las caracteristicas generales que hemos venido analizando hasta el
momento, probablemente hablar de “uso de videojuegos” en general es un artifi-
cio si no se tiene en cuenta la gran diversidad de formatos y contenidos que supo-
nen los distintos productos que se enmarcan dentro de la denominacion genérica
“videojuegos”. Por eso, es imprescindible dar un paso mas considerando esta
diversidad, tanto desde el punto de vista de qué es lo que se busca en los video-
juegos, es decir, los aspectos que mas interesan o gustan de ellos, como de las
diferencias de uso (y de interés) que se producen respecto a distintos tipos de
videojuegos entre los jovenes que son usuarios mas o menos habituales.

En este apartado vamos a abordar estas cuestiones, comenzando por los aspectos
que mas gustan de los videojuegos y analizando posteriormente, a partir de una
categorizacion especifica de tipos de videojuegos, cuales son los que mas se usan
y los que maés gustan, asi como las diferencias respecto a cada uno de los temas
segun distintas caracteristicas de los jovenes de 14 a 18 afios.
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ESTUDIOS PUESTO EN CREENCIAS POSICION IDEOLOGIA

PADRES LA CLASE RELIGIOSAS POLITICA PADRES
+ Diplomados/licenciados ND + Catolico practicante + Derecha + Derecha
(15.1) (17.3) (15.4) (14.2)
+ Bachiller superior + No creyentes/ateos + Extrema dcha.  + Extrema dcha.
(13.5) (13.5) (21.4) (18.6)
+ Formacién profesional
(13.2)
+ Diplomados/licenciados + De los primeros + No creyentes/ateos + Derecha + Extrema izda.
(15.6) (17.4) (19.1) (16.5) (18.5)
+ FP/médulos profes. + De la segunda + Catdlico practicante + Extrema izda. + Izquierda
(11.2) (12.1) (15.3) (15.8) (15.2)
+ Indiferente/agndstico + Extrema dcha.
(13.1) (13.0)
+ Diplomados/licenciados ND ND ND ND
(35.0)
+ Bachiller superior
(28.0)
+ Formacion profesional
(27.2)

Aunque mas adelante, en el ultimo apartado de este capitulo, se profundiza en las
motivaciones y aspectos de interés de los videojuegos desde la informacion cuali-
tativa de los grupos de discusion, a partir de los datos de la encuesta tenemos una
primera aproximacién a cudles son los elementos que componen y definen un
videojuego que resultan mas interesantes para los jovenes de 14 a 18 afiosl. Nos
referimos en este apartado tanto a aspectos técnicos del desarrollo del juego,
como a contenidos, conceptos y objetivos de los propios juegos, sobre los que
hemos pedido a los entrevistados que nos sefialaran sus prioridades.

De todas las opciones contempladas (pregunta 78 del cuestionario) podemos
obtener una jerarquia de dichas prioridades, teniendo en cuenta que no se obligdé

1. Esta informacién, como todas las que siguen (referidas a opiniones, catalogaciones y juicios de valor sobre
los videojuegos) estan sacadas del porcentaje de jovenes de la muestra que juegan en la actualidad (58.5%).
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a optar sélo por una, sino que se permitia elegir hasta cuatro en funcién de los
intereses o el gusto de cada cual.

De los elementos que se sometieron a consideracion y tomando los resultados
globales, la jerarquia de preferencias sitlla en primer lugar al desarrollo técnico de
los efectos graficos y sonoros del juego, aspecto que sefiala el 54.1% del conjunto
de los jévenes (tabla 5.19). A continuacién se sefiala el interés por un alto nivel de
realismo (44.7%) y que el juego plantee retos que obliguen a irse superando
(42.7%). Siguiendo el orden de prioridades, un 36.8% de los jovenes resalta que
las situaciones en que se desarrolla el juego sean muy impactantes; el 34.1% que
permita competir con otros jugadores y el 33.3% que sea facil de jugar.

Tabla 5.19. ;Qué es lo que maés te gusta de un videojuego?
(% de casos que eligen cada una de las opciones)

TOTAL GENERO EDAD

Varén Mujer 14-15 16-17 18
Elementos gréficos y
sonoros muy elaborados 54.1 55.8 51.1 53.9 52.0 60.2
Muy realista 44.7 50.5 34.3 42.3 46.6 46.0
Que planteen retos 42.7 41.8 445 39.3 44.5 46.7
Situaciones muy impactantes 36.8 41.3 28.7 36.6 36.7 37.8
Que permita competir 34.1 35.2 32.2 335 35.7 31.6
Facil de jugar 33.3 25.9 46.7 35.2 34.3 25.8
Que permita jugar
muchas veces 28.0 27.5 28.8 32.8 24.3 25.2
Personajes atractivos 27.7 25.3 32.2 28.2 28.7 24.0
Que permita formar parte
de las historias 27.0 26.0 28.9 253 27.6 29.9
Argumento muy elaborado 26.0 274 235 234 27.0 30.2
Alto nivel de inteligencia
artificial 17.0 18.7 14.1 17.8 16.0 175
Que se pueda acabar pronto 11.8 10.8 13.7 14.0 10.6 9.5
Total (N) 1.698 1.092 606 705 719 274

La suma es superior a 100 por ser respuesta multiple (4 opciones).

Al 28% le gusta que el juego permita jugar muchas veces; al 27.7% que los perso-
najes sean atractivos, al 27% que el juego permita formar parte de las historias y
al 26% que el argumento sea muy elaborado. En las Ultimas posiciones, por deba-
jo del 20%, se sefiala el interés en que el juego tenga un alto nivel de inteligencia
artificial y, para el 11.8%, que se pueda acabar pronto.
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Logicamente las distintas combinaciones de cada una de las preferencias orientara
el gusto por unos tipos u otros de videojuegos, puesto que cada uno de los tipos
incorpora en distintos grados todos o algunos de los aspectos mencionados, cues-
tibn que veremos un poco mas adelante. En todo caso, del ranking obtenido se
puede resaltar la gran importancia que se concede a los elementos técnicos rela-
cionados con las iméagenes y el sonido (muy por encima de la inteligencia artifi-
cial, por ejemplo), es decir, la presentacion del juego que facilita que sean posi-
bles algunas de las prioridades que también resaltan un alto porcentaje de jove-
nes: conseguir que los efectos aparenten gran nivel de realismo y que resalten las
situaciones impactantes. Destaca también el interés por la superacion y la compe-
ticidn, no necesariamente ligadas entre si.

No obstante, tal como se refleja en la tabla 5.19 y en la figura 5.6, este orden de
prioridades generales no es exactamente igual para todos los jovenes, especial-
mente si tenemos en cuenta el género y la edad.

Figura 5.6. Aspectos que mas gustan de un videojuego
(seglin género)

Elementos gréficos y sonoros

Muy realista

Que planteen retos

Situaciones muy impactantes
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Facil de jugar

Que permita jugar muchas veces

Personajes atractivos

Formar parte de historias
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Respecto al género, y teniendo en cuenta el grupo de las opciones mas sefialadas,
tanto para las mujeres como para los varones se mantiene como primera opcion la
importancia concedida al desarrollo de los elementos graficos y sonoros, aunque
el porcentaje de chicas que lo sefialan es algo inferior que el de chicos. Sin
embargo, en los siguientes puestos se altera la jerarquia tal como la ordenan cada
uno de los géneros, y las diferencias son mucho mas importantes. Entre las chicas
existe un porcentaje mayor que entre los chicos que sefiala el interés en que el
juego sea facil de jugar, que plantee retos y permita competir, por delante del
grado de realismo o de que las situaciones sean impactantes; sin embargo, en el
caso de los chicos, estas dos Ultimas opciones gozarian de mayor grado de interés
y, por el contrario, el hecho de que el juego sea facil de jugar retrocederia bastan-
tes puestos en el ranking.

En los niveles mas bajos del orden de prioridades también se observa que las
chicas conceden mas importancia que los chicos al atractivo de los personajes
asi como a que el juego permita formar parte de las historias, mientras que los
varones superan en porcentaje a las chicas al sefialar que les interesa que los
argumentos sean muy elaborados y que el juego tenga un alto nivel de inteligen-
cia artificial.

En funcién de la edad no se observan grandes modificaciones en la jerarquia
general aunque si existen algunas diferencias significativas en los porcentajes de
quienes resaltan cada una de las opciones seguin dicha variable.

Asi, entre los de mayor edad, son mas los que conceden mayor importancia a los
efectos gréaficos y sonoros, llegando al 60% la proporcién de los que sefialan este
aspecto entre los de 18 afios. También en las edades mas altas son superiores los
porcentajes de los que resaltan el interés por los elementos de superacion, los
argumentos elaborados, impacto de las situaciones y nivel de realismo; los de
edades intermedias resaltan también en algunas de las cuestiones mencionadas,
pero especificamente en la posibilidad de competir y el atractivo de los persona-
jes, mientras que los mas jovenes (entre 14 y 15 afos) sobresalen, fundamental-
mente, en el sefialamiento de que el juego sea facil, permita jugar muchas veces,
se pueda acabar pronto y que tenga un alto nivel de inteligencia artificial.

Parece claro que no todos los jovenes establecen el mismo tipo de relacién con
los videojuegos. Por una parte ya hemos visto que son distintas cuestiones las que
se valoran a la hora de elegir un juego, son distintos los intereses y las cosas que
gustan del juego, etc. También es evidente que, en funcién de cuestiones ya anali-
zadas, hay distintos tipos de situaciones, maquinas, espacios, compafiias... que
también orientan la eleccion de unos videojuegos u otros, segun se adapten a las
maneras de jugar, las posibilidades de las maquinas disponibles y, sobre todo, de
los gustos personales.
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Entre la grandisima variedad de videojuegos existentes no es facil establecer cate-
gorias claras, que distingan unos de otros y permitan un analisis desagregado de
cada una de ellas; de hecho hemos encontrado numerosas clasificaciones en las
que, finalmente, los criterios de diferenciacién no son lo suficientemente determi-
nantes como para ubicar de forma definitiva a la mayoria de los juegos. En parte
esto es asi porque cualquiera de las posibilidades de agrupacion implica un cierto
reduccionismo ya que en la actualidad casi todos los videojuegos incorporan
mezclas de distintos formatos y tipos, de tal manera que si se consideran temas u
objetivos del juego encontraremos muchos que constan de algunas partes de
estrategia, otras de precision, otras de combates, por ejemplo; si tenemos en cuen-
ta los formatos graficos, muchos juegos de muy diferente calado y contenido pue-
den resultar relativamente similares en su presentacion estética y técnica, etc.

Puesto que esta parte del analisis es fundamental, hemos establecido una catego-
ria ad hoc, basada en todo caso tanto en la informacién que obtuvimos a través de
las entrevistas en profundidad, como en las referencias bibliogréficas, las tipolo-
gias barajadas en las publicaciones especializadas y, finalmente, en la ayuda y el
criterio de algunos usuarios.

El objetivo de la clasificacion es distinguir fundamentalmente temas y contenidos
de los juegos, a la vez que formas de desarrollar los argumentos. Con ella conta-
mos con unos tipos en los que se diferencian juegos que se componen predomi-
nantemente de precisién, estrategia, deporte, combate, lucha, aventura y rol, de
cara al estudio de las preferencias y la frecuencia de uso de cada uno de ellos.

Logicamente lo mas importante de la clasificacion, para que pueda cumplir con
los objetivos previstos, es que ademas de ser funcional analiticamente sea com-
prensible y permita la distincion por parte de las personas entrevistadas. Por ello,
esta clasificacion fue uno de los objetivos basicos del pre-test de la encuesta, en
base a 300 entrevistas piloto, con las que se depuré la forma de operativizar las
preguntas. El resultado final, con el que desarrollamos los siguientes apartados, es
la siguiente tipologia de videojuegos:

Plataforma (Pokemon, Supermario Bros, etc.).

Simuladores (GT2, Driver, B-17, Fly Fortress, etc.).

De practicar algun deporte (Fifa 2001, Snowboard supercross, etc.).
De estrategia deportiva (Pc Fatbol).

De estrategia no deportiva (Sims, Comand and Conquer, Age of Empires,
Commandos, Black and White, etc.).

Disparo (Quake, Point Blank, Haltlife, etc.).
Lucha (Tekken, Dead or Alive, Mortal Combat, etc.).
Aventura gréafica (Tomb Raider, La fuga de Monkey Island, etc.).

Rol (Final Fantasy, Diablo, Baldur’s Gate, etc.).
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Como, a pesar de todo, en muchos de los casos es probable que existan solapa-
mientos, de cada uno de los tipos y tal como aparece en la relacion expuesta, en
el cuestionario se ofrecia el nombre de varios videojuegos concretos y muy cono-
cidos. Asi, ante alguna duda de ubicacién, los entrevistados podian identificar la
categoria exacta a la que nos referiamos en base a juegos reconocibles, de una
forma lo mas homogénea posible. No obstante, el entrevistador o entrevistadora
contaba con una tarjeta explicativa con una breve definicion de cada uno de los
tipos, que leia en el momento de realizar la pregunta.

Para interpretar adecuadamente los resultados es importante conocer las caracte-
risticas de cada uno de estos tipos de juegos, asi como las modalidades de conte-
nidos y formatos (imagen, gréficos, sonidos, ritmos, etc.) que son méas habituales
en cada uno de ellos. Una aproximacion a estos aspectos se puede encontrar en el
Apéndice que detalla el analisis de contenidos de algunos juegos seleccionados y
que sirven como referencia genérica de una buena parte de los tipos.

A partir de esta tipologia se pidi6 a los entrevistados, en primer lugar, que sefiala-
ran la frecuencia con la que juegan con videojuegos de cada uno de los tipos
establecidos, en una escala de 5 puntos (nunca, casi nunca, a veces, con bastante
frecuencia y con mucha frecuencia).

Los resultados son los que se detallan en la tabla 5.20 y en la figura 5.7.

Tabla 5.20. Frecuencia de uso de los distintos tipos de videojuegos,
entre quienes juegan en la actualidad, en %

NUNCA  CASINUNCA A VECES BASTANTE MUCHO TOTAL (N)
Plataforma 26.1 18.2 28.2 19.7 7.3 1.754
Simuladores 20.3 17.3 28.1 19.3 10.8 1.748
Practicar deporte 14.6 13.1 245 235 23.3 1.755
Estrategia deportiva 30.7 18.3 19.8 17.1 12.6 1.747
Estrategia no deportiva  24.2 15.1 24.2 19.5 13.2 1.751
Disparo 21.0 17.2 23.6 20.0 15.7 1.749
Lucha 18.0 18.9 25.6 20.5 15.0 1.752
Aventura grafica 17.9 17.4 24.6 21.7 16.8 1.753
Rol 40.1 14.9 15.0 13.1 13.2 1.749

Porcentajes horizontales. La diferencia de los porcentajes hasta 100 es la que corresponde a quienes dicen no
conocer cada uno de los tipos de juegos.
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Figura 5.7. Frecuencia de uso de los distintos tipos de videojuegos,
entre quienes juegan en la actualidad
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En ellas se refleja el total de las respuestas a cada una de las categorias, en todos
los puntos de la escala de frecuencias. En la tabla 5.21, sin embargo, hemos ex-
traido los porcentajes del uso més frecuente de cada uno de los tipos (el porcenta-
je de jovenes que juegan actualmente y que usan con bastante o mucha frecuen-
cia juegos de cada una de las categorias), con las diferencias segin género (ver
también figura 5.8) y edad. Ademas se ofrece la proporcion correspondiente al
total de los jovenes, sean 0 no jugadores en la actualidad.

Los juegos que mas frecuentemente se usan son los deportivos en sentido estricto,
esto es, los que implican la simulacion de la practica de un deporte. Casi la mitad
de los jugadores los usa con bastante o mucha frecuencia: un 46.8% de los jove-
nes que juegan (lo que supone un 27.4% del total de los jovenes entre 14 y 18
afios). El porcentaje es muy superior entre los chicos (61.7% frente al 20.4% de
las chicas que dicen jugar a este tipo de juegos). Por edades, los que mas frecuen-
temente juegan con videojuegos de practicar deporte son los de 18 afios (51.1%)
seguidos de los de 14-15 (48.5%).
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Tabla 5.21. Diferencias segin género y edad en el uso de cada tipo de videojuegos
con bastante o mucha frecuencia, en % (P<0.5)

% SOBRE % SOBRE GENERO* EDAD*
LA TOTAL
MUESTRA  JUGADORES Var6n  Mujer 14-15  16-17 18

Plataforma 15.8 27.0 24.4 31.7 26.7 29.4 21.8
Simuladores 17.6 30.1 39.5 13.7 ND
Practicar deporte 27.4 46.8 61.7 20.4 48.5 43.6 51.1
Estrategia deportiva 17.3 29.7 39.5 12.5 ND
Estrategia no deportiva 19.1 32.7 38.8 221 375 29.9 28.6
Disparo 20.8 35.7 43.6 21.6 ND
Lucha 20.7 355 315 25.1 ND
Aventura gréfica 225 38.5 40.8 345 ND
Rol 15.3 26.3 32.2 16.0 25.9 24.8 31.2

* Base: los que juegan en la actualidad.
ND: No Discrimina.

En segundo lugar se encuentran los juegos de aventuras graficas: los usa con bas-
tante o mucha frecuencia el 38.5% de los jugadores (el 22.5% del total de jove-
nes). También en este caso los chicos superan a las chicas (40.8% frente al
34.5%), sin que existan diferencias por edad.

En tercer lugar aparecen los videojuegos de disparo, con un 35.7% de usuarios
bastante o muy frecuentes, siendo la proporcién del 43.6% en el caso de los varo-
nesy del 21.6% entre las mujeres.

En cuarto lugar, con un porcentaje s6lo ligeramente inferior al anterior, se sitdan
los videojuegos de lucha: un 35.5% de los jugadores juega con ellos con bastante
o mucha frecuencia (un 20.7% del total de jévenes). En este caso, aunque es tam-
bién superior la proporcién de varones, las diferencias son menos abultadas que
en el caso anterior: un 31.5% de ellos frente al 25.1% de ellas.

En quinto lugar se encuentran los juegos de estrategia, excepto los que tratan de
estrategias deportivas que constituyen una categoria aparte, con un 32.7% de
jugadores bastante o muy frecuentes. Los chicos los utilizan con esta frecuencia
en porcentaje superior a las chicas: un 38.8% frente al 22.1%. Por edades, son los
mas jovenes los que dicen jugar frecuentemente en mayor proporcion.

En sexto lugar se sitian los simuladores (generalmente de coches, aviones, etc.).
En este caso es el 30.1% de los jugadores (el 17.6% del total de jovenes) quienes
dicen usarlos con bastante 0 mucha frecuencia. Muy por encima los chicos tam-
bién en este caso, sin diferencias por edad.
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En séptimo lugar aparecen los juegos de estrategia deportiva (PC Futbol) con los
que juega el 29.7% de los jovenes usuarios con bastante o0 mucha frecuencia. La
proporcion aumenta hasta el 39.5% en el caso de los chicos, mientras que tan
s6lo el 12.5% de las chicas dice jugar con esa frecuencia a este tipo de juegos.

En penultimo lugar estan las plataformas: un 27% de los usuarios (el 15.8% de los
jovenes) las usa con frecuencia alta. Este es el Unico caso en el que el porcentaje
de chicas supera al de chicos: el 31.7% de ellas frente al 24.4% de ellos. También
es mas frecuente el juego con este tipo en las edades mas jovenes.

Por ultimo los juegos de rol, en los que encontramos un 26.3% que juega con
ellos con bastante o mucha frecuencia. El porcentaje entre los varones que son
usuarios frecuentes duplica el de las chicas, y es claramente un tipo de videojuego
mas usado entre los jévenes de 18 afios que entre los del resto de edades.

Figura 5.8. Uso de los distintos tipos de videojuegos con bastante o mucha frecuencia,
segun género
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El conjunto de los tipos, e independientemente de la frecuencia de juego con
cada uno, se puede analizar también segun la valoracion que los jévenes realizan
de ellos en términos de “cuanto gustan”. Asi, mediante una escala también de
cinco posiciones (mucho, bastante, regular, poco, nada) se pregunté a los entre-
vistados cuénto les gusta jugar con cada uno de los tipos de juegos, sin tener en
cuenta si los usan mucho o poco. Los resultados generales, de la misma forma que
se presentaron los resultados de la frecuencia de juego, son los que se ofrecen en
la tabla 5.22.

Tabla 5.22. Cuanto gustan los distintos tipos de videojuegos,
entre quienes juegan en la actualidad, en %

NUNCA  CASINUNCA A VECES BASTANTE MUCHO TOTAL (N)
Plataforma 19.9 19.8 22.4 23.7 134 1.745
Simuladores 151 17.3 20.8 25.9 16.6 1.743
Practicar deporte 13.7 11.6 16.3 27.6 29.6 1.747
Estrategia deportiva 23.7 19.8 16.9 19.2 18.3 1.740
Estrategia no deportiva  16.5 17.1 20.7 23.7 17.9 1.733
Disparo 16.5 17.3 19.2 23.6 20.8 1.742
Lucha 15.3 17.9 20.0 25.7 19.2 1.741
Aventura gréafica 12.7 16.8 17.8 27.8 22.7 1.737
Rol 32.6 16.8 10.9 18.5 16.0 1.726

Porcentajes horizontales. La diferencia de los porcentajes hasta 100 es la que corresponde a quienes dicen no
conocer cada uno de los tipos de juegos.

En los niveles extremos de valoracion nos encontramos con que los juegos que
mas gustan (los que gustan mucho) son, por este orden, los de practicar deporte,
aventuras graficas, disparo, lucha, estrategia deportiva y no deportiva. En los Glti-
mos lugares quedarian los simuladores, rol y plataformas. Por su parte, de forma
correlativa, encontramos que los juegos de rol son los que menos gustan a una
mayor proporcion de jovenes (el 32.6% dice que no le gustan nada estos juegos).
El paralelismo se rompe en los juegos de estrategia deportiva que, estando en la
mitad alta de las preferencias, son también los segundos sefialados como que no
gustan nada.

Difuminando un poco los extremos y analizando los resultados de las puntuacio-
nes “bastante y mucho” conjuntamente, tenemos en la figura 5.9 y en la tabla
5.23 la comparacién de los niveles de uso frente al gusto por cada uno de los
tipos. Como se puede apreciar, la estructura de uso y gusto es muy similar, de tal
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manera que el orden de ambas columnas es practicamente idéntico; lo que quiere
decir, obviamente, que el uso de los juegos esta relacionado con el interés por los
tipos. No obstante, también se observa que, en todos los casos, es superior el por-
centaje de jovenes que declaran estar interesados por un tipo determinado de
juego (les gustan bastante o mucho) al de la proporcién de jovenes que los usa
con bastante o mucha frecuencia. Esto podria implicar que, en determinadas cir-
cunstancias y si el nivel de juego tendiera a acercarse al grado de gusto por cada
uno de los tipos, el nivel de uso de todos los diferentes videojuegos podria ser
superior al que hemos observado en las paginas anteriores, entre 7.8 y 12.4 pun-
tos porcentuales.

Los simuladores y las aventuras gréficas serian, segun este planteamiento, los jue-
gos en los que maés distancia existe entre el gusto y el uso (12.4% y 12.0%, res-
pectivamente), seguidos de los de practicar deporte (10.4%) y los de lucha (9.4%).
Puesto que la mayoria de estos juegos son los que estan en el nivel alto de la esca-
la de frecuencias de uso, la modificacion segun el gusto no alteraria sustancial-
mente la jerarquia planteada.

Figura 5.9. Frecuencia de uso y gusto de los distintos tipos de videojuegos
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Tabla 5.23. Diferencias entre quienes usan con bastante o0 mucha frecuencia
y a quienes les gusta bastante o mucho cada tipo de videojuegos
(en %, ordenados de los que mas a los que menos gustan)

% LES GUSTA % JUEGAN GUSTO - USO
BASTANTE O MUCHO BASTANTE O MUCHO (%)
Practicar deporte 57.2 46.8 10.4
Aventura grafica 50.5 38.5 12.0
Lucha 44.9 355 9.4
Disparo 44.4 35.7 8.7
Simuladores 42.5 30.1 12.4
Estrategia no deportiva 41.6 32.7 8.9
Estrategia deportiva 375 29.7 7.8
Plataforma 37.1 27.0 10.1
Rol 345 26.3 8.2

Base: los que juegan en la actualidad.

De la misma manera que hemos venido haciendo hasta ahora, también en rela-
cion al nivel de gusto por cada uno de los tipos se observan diferencias segun el
género y la edad (tabla 5.24).

En el caso del género, se aprecia en primer lugar que, en todos los casos a excep-
cion de los juegos de plataforma, el porcentaje de los chicos que confiesan que el
tipo de juego que les gusta bastante o mucho es superior al de las chicas. Pero
ademas, las diferencias entre unos y otras determinan que la jerarquia de gustos
se modifique con algunos matices importantes segun se trate de los varones o de
las mujeres.

En el caso de los varones, el orden de prioridades segun el gusto mantiene a los
juegos de practicar deporte en primer lugar, pero a continuacion se sitdan los
simuladores, los juegos de disparo, lucha y aventuras gréficas. En el altimo lugar,
para los chicos estarian las plataformas y no los juegos de rol.

Para las chicas, sin embargo, los juegos que mas gustan a un mayor porcentaje
son las aventuras gréaficas, seguidas de las plataformas y los juegos deportivos, que
en este caso, se colocan en tercer lugar. Los juegos de rol avanzan puestos, que-
dando en los altimos lugares los simuladores y los juegos de estrategia deportiva.

Respecto a la edad no se encuentran diferencias significativas en los juegos de
plataforma, deportivos, lucha y aventura grafica. Los de 18 afios destacan sobre el
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porcentaje medio en el gusto por los juegos de rol, y en todo el resto de tipos son
los jovenes entre 14 y 15 afios los que sobresalen en su interés (por orden de prio-
ridades: en los de disparo, simuladores, estrategia no deportiva, estrategia deporti-
vay, casi, también en los de rol).

Tabla 5.24. Diferencias segin género y edad en el gusto (bastante 0 mucho)
por cada tipo de videojuegos, en %

% SOBRE % SOBRE GENERO* EDAD*
LA TOTAL
MUESTRA  JUGADORES Varén  Mujer 14-15 16-17 18

Plataforma 21.6 37.1 32.3 45.7 ND
Simuladores 24.7 42.5 52.9 23.9 44.0 41.8 40.7
Practicar deporte 33.3 57.2 68.6 36.9 ND
Estrategia deportiva 21.8 375 48.0 19.0 39.9 36.8 33.8
Estrategia no deportiva 24.0 41.6 47.9 30.3 43.1 40.4 40.0
Disparo 25.8 44.4 51.7 31.0 49.5 41.7 37.9
Lucha 26.0 44.9 495 34.8 ND
Aventura gréafica 29.3 50.5 51.8 48.1 ND
Rol 19.8 345 38.8 26.6 36.2 315 37.3

* Base: los que juegan en la actualidad.

ND: No Discrimina

Ademas de estas caracteristicas sociodemogréaficas basicas, se pueden resaltar
también algunas diferencias en el nivel de gusto de cada uno de los tipos, segin
otras variables de clasificacion (tabla 5.25), agrupando como hasta ahora las cate-
gorias “bastante y mucho” y siguiendo el orden de prioridades generales.

Cabe sefialar que, por mucho que todos los porcentajes que se sefialan hayan sido
estadisticamente validados (P<0.5), en los cruces con posiciones minoritarias de
algunas variables quiza se acusen artefactos derivados de la escala base muestral.

Por otro lado huelga decir que nos limitamos a establecer nuevas correlaciones
estadisticas, sin que podamos ir més alla en la interpretacion de las mismas o en
la definicion de su sentido. En cualquier caso, dejaremos que cada lector segiin su
interés particularizado, estudie y (si lo estima pertinente) trate de sacar conclusio-
nes sobre las correlaciones que se establecen.
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Tabla 5.25. Otras caracteristicas diferenciales en el gusto (bastante o mucho)
por cada tipo de videojuegos, en % (P<0.5)

TIPO DE VIDEOJUEGO
(% GLOBAL BASTANTE+MUCHO)

Practicar deporte (57.2)

Aventura gréfica (50.5)

Lucha (44.9)

Disparo (44.4)

Simuladores (42.3)
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CARACTERISTICAS DIFERENCIALES

Se sitGan en la derecha politica
Se sitGan en la extrema izquierda

Viven en municipios mayores de 250.000 hab.

Se situan entre los primeros de la clase
Se sitGian en la primera mitad
Se sitian entre los altimos

Practicantes de otras religiones
No creyentes/ateos

Se sitGian en el centro politico
Se sitlan en la extrema izquierda

Viven en municipios de mas de 250.000 hab.

Viven en municipios entre 10.000 y 50.000 hab.

Trabajan esporadicamente
Trabajan habitualmente
Estudian y trabajan esporadicamente

Tienen estudios de FP/Mdédulos profesionales
Tienen estudios de EGB/BUP/ESO

Se sitGan entre los primeros de la clase
Se sitGan en el medio

No creyentes/ateos
Indiferentes/agndsticos

Se sitGan en la extrema derecha
Se situan en el centro
Se sitian en la extrema izquierda

Viven en municipios menores de 10.000 hab.
Viven en municipios mayores de 250.000 hab.

Estan en paro
Trabajan habitualmente
Estudian y trabajan

Tienen estudios de EGB/ESO/BUP

No creyentes/ateos
Indiferentes/agndsticos

Se sitdan en la extrema derecha
Se sitGan en la extrema izquierda
Se sitGan en la derecha

Viven en municipios entre 50.000 y 10.000 hab.

Viven en municipios mayores de 250.000 hab.

Estudian y tienen trabajo esporadico
Trabajan habitualmente
Estudian y trabajan

Tienen estudios de FP/Mddulos profesionales
Tienen estudios primarios

%

61.7
60.0

55.9

61.5
53.1
52.2

68.4
62.2

53.1
52.5

48.8
46.7

63.6
61.2
60.0

61.7
47.7

46.2
45.9

54.1
51.9

59.4
48.1
47.5

45.8
45.1

62.5
53.8
49.4

48.3

60.8
46.2

71.9
49.0
48.5

45.0
44.5

60.0
58.8
50.0

67.1
53.9



TIPO DE VIDEOJUEGO
(% GLOBAL BASTANTE+MUCHO)

Simuladores (42.3)

Estrategia no deportiva (41.6)

Estrategia deportiva (37.5)

Plataforma (37.1)

Rol (34.5)

Tabla 5.25. (continuacion)

CARACTERISTICAS DIFERENCIALES

Se sitian entre los primeros de la clase
Practicantes de otras religiones

Se sitian en la derecha politica
Se sitlan en la extrema derecha

Viven en municipios mayores de 250.000 hab.

Estan en paro
Estudian y trabajan

Tienen estudios primarios

Se sitlan en la segunda mitad de la clase
Se sitGan entre los primeros

Practicantes de otras religiones
No creyentes/ateos

Se sitlian en la extrema izquierda politica
Viven en municipios mayores de 100.000 hab.

Tienen estudios primarios
Tienen estudios de FP/Md&dulos profesionales

Se sitian en la segunda mitad de la clase
Se sitGan entre los Gltimos

Practicantes de otras religiones
Catdlicos practicantes
No creyentes/ateos

Viven en municipios de menos de 10.000 hab.

Viven en municipios entre 50.000 y 10.000 hab.

Estudian y tienen trabajo esporadico
Tienen estudios medios o superiores

Se sittan entre los primeros de la clase
Se sitian entre los Gltimos

Practicantes de otras religiones
Catdlicos practicantes

Se sitlian en la derecha politica
Se situan en el centro

Viven en municipios mayores de 250.000 hab.

Tienen estudios de FP/Md&dulos profesionales
Tienen estudios primarios

Se situan entre los primeros de la clase

No creyentes/ateos
Practicantes de otras religiones

Se sitian en el centro politico
Se sitlan en la extrema derecha
Se sitlan en la extrema izquierda

5. USO DE VIDEOJUEGOS

%

45.5
60.0

54.9
50.0

48.6

60.0
45.7

53.8

45.7
43.6

55.5
51.1

45.6
41.4

68.3
44.2

45.8
40.0

57.9
42.8
40.7

43.0
41.7

38.5
43.3

39.2
38.3

45.0
42.2

42.9
38.4

39.5

45.8
41.6

40.9

49.5
40.0

37.9
37.5
36.4
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Para finalizar este capitulo abordamos, en un altimo apartado, las expectativas y
motivaciones de los jovenes frente a los videojuegos. Es una cuestion abordada en
los seis grupos de discusion que se realizaron (cinco de aficionados a los videojue-
gos y uno de no aficionados), y que se expreso en todas las discusiones, fuese cual
fuese el tema central del debate: desde las caracteristicas de juegos determinados y
concretos, hasta los mas diversos aspectos relacionados con el uso de esos video-
juegos (la violencia, la capacidad de “enganchar” y “viciar”, la competitividad...).

En primer lugar, y antes que cualquier otra consideracion, el gusto por los video-
juegos se sostiene sobre un elemento claro: la diversién y el entretenimiento. Si
gusta jugar a videojuegos es porque divierte, porque ayuda a pasar el rato y, en
definitiva, porque se considera una buena alternativa de ocio. A partir de tal acep-
tacion de su uso como fuente de diversién, se comenzaran a sefialar los elementos
que provocan tal diversion, asi como las razones por las cuales los videojuegos se
constituyen en una forma de entretenimiento diferente a otras muchas; pero el
punto de partida sera, invariablemente, el mismo. Incluso las personas que mani-
fiestan que no les gustan los videojuegos sefialan la diversion como la causa de
que jueguen quienes si lo hacen (si no juegan los que no juegan es porque a ellos
no les divierte).

—¢Se 0s ocurre alguna cosa buena de los videojuegos? ;Tiene cosas buenas?
—Joder, que te entretiene.

—Claro.

—~Por lo menos, es entretenido. Y ahora si me pongo a jugar un rato, también.
—¢Algo mas?

—No sé, pero casi todo lo que haces normalmente es para entretenerte.
Entonces los videojuegos tienen eso, que te entretienen.

(MIX/MAD/16-17/NO USUARIOS)

A partir de ahi, resulta pertinente indagar acerca de esos aspectos que provocaran,
a ojos de los aficionados a los videojuegos pero también de quienes no lo son (el
imaginario social crea su propia “fotografia” de un fenémeno que crece en su
seno, “fotografia” que todos comparten), que éstos sean divertidos, entretenidos, y
que tal diversion sea distinta a otras muchas.

Desde el discurso de los grupos existen dos elementos fundamentales, sefialados
por todos los jévenes, que provocan que los videojuegos se constituyan en una
forma de diversidn diferente a otras muchas: la capacidad de interactuar y la evo-
cacion de la realidad. Ambos elementos posibilitan que el jugador viva el juego
en primera persona y que solo él experimente y desarrolle la accion de la manera
en que lo hace, pues él mismo construye la historia a partir de una operacion de
accion-reaccion con el propio juego. Ambas caracteristicas, diferentes en su defi-
nicion y andlisis, no dejan de ser dos caras de una misma moneda.
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Por un lado, la capacidad de la maquina para interactuar con las acciones del
jugador sera una de las més preciadas atracciones de un videojuego, pues propor-
ciona gran variedad de sorpresas y emociones, elementos que, sin duda, multipli-
can la diversién2. Que el videojuego tenga la capacidad de propiciar situaciones
inesperadas a partir de los acontecimientos que el propio jugador va determinan-
do, y que el desarrollo y desenlace de la historia dependa de esa interaccion, pro-
porcionard una diversion muy especial: aquélla derivada de una accién que se
sabe Unica y se construye a si misma. Cuando no sabes qué ocurrira en la siguien-
te pantalla, cOmo reaccionara el siguiente personaje que aparezca, qué capacidad
de reaccién tendra el personaje que protagoniza la historia (td), e incluso cudl es
la misidn u objetivo del juego o qué pasos tienes que dar para alcanzarlo, el senti-
miento de estar inmerso en una historia, aventura o accidn (ya sea estrategia,
lucha, deporte...) serd muy fuerte, lo cual agudiza la implicacién con el juego. Si
ademas tienes la capacidad de elegir escenarios, personajes (con sus personalida-
des, vestuarios, habilidades...), masicas, caminos a seguir, etc., etc., la posibilidad
real de vivir el juego en primera persona serd muy grande, maxime cuando la rea-
lidad es la que uno mismo va definiendo.

—...lo que mola de... por ejemplo, del Tony Hawk y todos esos, que
antes los hemos dicho, es la interactividad; que puedes elegir, por ejem-
plo, tu tabla, puedes elegir... la manta que te gusta llevar, ;sabes? Es la
interactividad, ;sabes?...

—Y los videos...

—...0 sea, ya le da por elegir, ;sabes? (...)

—Y que estés jugando... y que estas jugando con gente que es conocida,
que son patinadores conocidos. Y luego en el Il que puedes editar tu pro-
pio personajillo, puede ser mas flaco, mas alto, mas bajo...

—~Claro, puedes ser... claro, y puedes ;sabes? disefiar los parques, tus par-
ques y toda la movida...

—Yo tengo uno disefiado por mi.>> (MAD/MIX/20-23)

—También mola de los juegos que haya secretos. Que sea... 0 sea, esca-
queos... que, si te lo encuentras, flipes.”> (BARIHOM/16-17)

Este gusto por las sorpresas y el dinamismo que propicia la interactividad en un
juego, provoca que los aficionados a esta forma de ocio tiendan a rechazar los
videojuegos que presentan desarrollos lineales, con un principio obvio, una trama
predecible y un final bien definido. Estos hacen que la sensacion de emocion sea
mucho menor, y que, una vez terminados, no se quiera jugar con ellos de nuevo:
si ya sabemos como se desarrolla y cual es el invariable final, el reto se diluye.

2. Hemos visto anteriormente que no todos los juegos responden a las mismas caracteristicas. En todo caso, lo
que surge del discurso de los grupos, lo que esta en el imaginario, son los elementos que se resaltan. Ademas,
como se recoge en algunas citas textuales méas adelante, los grupos van refiriéndose a juegos concretos que
resaltan estas caracteristicas, concordantes con los resultados obtenidos en la encuesta sobre las razones para la
eleccion de los diferentes juegos.

5. USO DE VIDEOJUEGOS 121



Asi, el videojuego ideal sera aquel que presente infinitas posibilidades, algo que
implica infinitas formas de jugarlo sin perder las necesarias dosis de sorpresa y
emocion. En definitiva, el videojuego ideal no se termina (ni se quiere terminar).

—NMira yo... un juego que tenga lo que estas diciendo td y que no tenga...
final; o sea, que no tenga el monstruito final que lo matas, se acaba el juego
y dices: “Bueno, ¢y ahora qué hago con esto?” [RISAS] ;Sabes lo que te
digo? Los juegos lineales que van tal... El Tony Hawk nunca se termina...
—Pero ;qué juego no es lineal?

—...porque juegas en espacio que es una realidad virtual, en una fase que
te puedes mover por aqui, hacer un truco por alla, saltar esta rampa, luego
mover la otra. Pero los juegos de ir matando, matando un monstruo, matar,
matar monstruos, llegas al monstruo final y luego “Congratulation, que has
terminado, tonto, para casa.”” (MAD/MIX/20-23)

—...los que son de... de aventura o de todo esto, pues... una vez que te los
has pasado, si, puedes repetir, pero... Pero eso depende del juego que ten-
gas: si juegas mucho o juegas menos.

—Precisamente por eso me gustan mas los de estrategia y los de simulacion...
—~Porque siempre cambian.

—Porque siempre es diferente.”> (BAR/MIX/16-17)

Pero la capacidad interactiva del juego ha de ir asociada al otro de los elementos
que consideran fundamental: el realismo (evocacidn de la realidad). Si las situa-
ciones, personajes, escenarios, sonidos, etc., no presentan suficiente cercania con
su posible reflejo en el mundo real, o si no resultan creibles aun en ficticias situa-
ciones futuras, el efecto de inmersion en el juego sera mucho mas dificil de alcan-
zar. Asi, los videojuegos “excesivamente fantasticos” (asi se les llega a definir)
estableceran una invisible barrera entre el jugador y la accién que desarrolla, que
impide que aquél se adentre en ésta y la viva como algo casi personal.

—NMientras mas real sea, mejor.

—Pero, (qué... ti qué... qué es lo que piensas como real?

—Como real me refiero a todo lo que es posible... porque, a ver, es imposi-
ble, por ejemplo, que pilles y con un... con un arco de flechas, por ejem-
plo, tires un... una bola de estas de... de energia a cincuenta kilometros y
que destroces una montafia, ;no? Esto es imposible. Pero, por ejemplo, en
uno de estos juegos de simulacion, como es, por ejemplo, el... Stark, o el
Xmil versus Skyfighter o todos estos que son de... de cazas asi futuristas,
pues tienen un realismo muy bueno, porque... técnicamente, si lo que
haces estuviese en el espacio, por ejemplo, td... haces un giro y dejas en
paz el marca, entonces el caza te sigue el giro, ¢no? Y dices: “técnicamente,
si estuviera en el espacio esto pasaria” Esto me refiero con...

—Para sacarlo de contexto, pues, que las paradas sean posibles, ;no?

—Si.

—Que no esta exagerado. > (BAR/MIX/16-17)
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Si, por el contrario, se consigue ese efecto evocador de la realidad, y ademas tam-
bién se tiene la capacidad de interaccién antes sefialada, puede alcanzarse algo
muy cercano a lo que se llega a denominar como “jugar a la realidad”. En casos
concretos, la capacidad de construir tus personajes, escenarios y situaciones,
puede llegar a actuar como valvula de escape a acontecimientos de la vida coti-
diana: hay cosas que en la vida real, durante el tiempo de estudio, trabajo u ocio,
uno no puede o no se atreve a cambiar, mientras en los videojuegos existe la posi-
bilidad de manejarlas a tu antojo, viviendo y jugando con situaciones deseadas y
probablemente inalcanzables.

—En el Sims, yo descubri ahi... que me cae mal un tipo, ah, pues hago un
Sims que es parecido a él. Le encierro en una... en una cajita y le
pongo... Y eso me desahogaba un huevo. Llegaba de clase, me habia fas-
tidiado un profesor, bueno...

—Pero lo... lo que es adictivo de eso es que son cosas que estas constru-
yendo, no pasando fases ni cosas de esas. Construyendo, da igual un per-
sonaje que cada fase se hace mas tocho, y le haces mas fuerte 0 mas listo
0... un arma méas malota o tal... o haces un parque de atracciones cada
vez mas grande, o0 una ciudad cada vez mas grande con tu estrategia y vas
haciendo algo. En el fondo es como realizacion personal ahi, sélo que
mas adictivo.

—Si, pero el juego como el Sims... es... es lo més tonto, es la vida, es
vivir. Es... bueno, sobrevivir, mas bien... es sobrevivir, y llega un momen-
to en que no puedes avanzar mas, porque llega un momento en que lle-
gas al éxito profesional —se supone- y ahi, una vez que llegas a... a €so, 0
en... te vas, te piras del trabajo y te buscas otro, o el juego se convierte en
un... en una asquerosidad. Tampoco tiene nada... cuando juegas mas de
media hora. Pero como maniobra de... “me cae mal este tio y quiero ani-
quilarlo con la mente”, me fabrico un Sim que sea como ese.
(MAD/MIX/20-23)

Tales elementos facilitaran que el videojuego pueda ser vivido en primera persona
(independientemente de que se juegue con mas gente) y que quien juegue, autén-
tico y Unico protagonista del desarrollo de los acontecimientos que ocurren en
pantalla, pueda “meterse en el juego” y, con ello, disfrutar mucho mas (disfrutar,
en definitiva, pues si no te “metes en el juego”, como explican, no disfrutas). Asu-
miendo tal planteamiento, los jugadores haran todo lo posible por conseguir tal
estado de integracion, rodeandose en muchas ocasiones de toda una parafernalia
(iluminacion, masica, soledad...) que les ayude a conseguir tal objetivo.

—Si te gusta algin juego... la pantalla forma parte de ti, estds dentro.
(BAR/HOM/16-17)

—Es dificil meterse en un juego totalmente, ¢eh? Si no eres muy, muy,
muy bueno, es casi imposible.

—A mi los de miedo... porque... porque me ponen la masica, me ponen
todo, y me salen los zombies ahi...
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—Mi madre se queja de que veo el ordenador con la luz apagada y con
los cascos... pero es la Gnica manera que tengo de entrar directamente en
el juego. No veo nada mas, solamente la pantalla, oigo solamente lo
gue... lo que dicen o... o lo que ellos quieren y entonces me parece que
estoy alli. (...)

—Yo, en el juego de fatbol me pongo masica y también me gusta, pero
uno de miedo... me cierro la puerta, me cierro la luz, me meto yo s6lo y
pongo el volumen de la tele, o sea, que se oiga el ruido y todo eso, por-
que si pongo musica...”” (BAR/MIX/16-17)

Sin embargo, tanto la posibilidad de interactuar, como el realismo de un video-
juego, perderan su atractivo si la “jugabilidad” del mismo no retne unas condi-
ciones minimas aceptadas. “Jugabilidad” —elemento reconocido y enunciado por
todo aficionado a los videojuegos— que se constituye en una de las mas basicas
necesidades en el uso de los mismos: que los elementos necesarios para desen-
volverse en el juego sean lo suficientemente accesibles como para que su practi-
ca no suponga un trasiego de dificultades desesperantes, y que el desarrollo del
mismo no presente problemas asociados con aspectos técnicos que imposibiliten
que discurra con total normalidad. Bien es cierto que, a partir de la aceptacion de
unas premisas minimas (que el videojuego no se “atasque” ni sea tan complicado
de manejar que no te permita disfrutar de él, por ejemplo), cada cual, en funcién
de su grado de aficidn e implicacidn, establecera sus particulares limites respecto
a la “jugabilidad” de cada videojuego. Asi, los menos iniciados consideraran
como muy complicados algunos juegos que, personas expertas, manejaran con
total soltura.

Por otro lado, a medida que el nivel del jugador es mayor, el concepto “jugabili-
dad” ird ampliandose, incluyendo los mas diversos trucos que facilitan el desarro-
llo de acciones muy concretas en el transcurso del juego, acciones desconocidas
para otros muchos jugadores (para los que no seran necesarias, pues sus objetivos
no las contemplan), pero basicas para que un jugador experto desarrolle el méaxi-
mo de sus posibilidades. En cualquier caso, y en lineas generales, los jugadores se
decantan por el término medio: que no sea demasiado complejo en su desarrollo
y manejo como para no poder practicar con él, pero que tampoco sea demasiado
sencillo como para que no suponga un minimo reto personal.

—Que mola también, que sea sencillo.

—Pero el juego... se tiraba media hora... el juego. Tenia bastantes defec-
tos ese juego (...)

—Lo que era el juego estaba bien, porque era simple y maniobrable.
(BAR/HOM/16-17)

—O sea, yo no sé manejarlos...
—Ya, pero te tienes que aprender los trucos, tienes que dar a quince boto-
nes para no se qué, para que haga una pirula... para no sé qué, y no...

()
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—...y la mitad de las veces te matan porque tiene tiempo y no sabes lo
que tienes que hacer, y empiezas a matar a todo el mundo y no sabes lo
que tienes que hacer...

—...y luego no te enteras de nada (...)

—Ese es horroroso. Nunca he sabido lo que hay que hacer.

(MAD/MUJ/16-17)

Asumiendo el adecuado grado de “jugabilidad”, los elementos que hacen a un
videojuego atractivo a primera vista seran, segin explican los aficionados, la origi-
nalidad y la creatividad. Caracteristicas tremendamente generales que descansan,
principalmente, sobre los diversos elementos estéticos, visuales y narrativos. Esce-
narios, personajes, musicas, argumentos, sorpresas... todo lo cual contribuye a dar
forma a lo que consideraran como original, creativo y, por tanto, atractivo. Eso si,
tales elementos habran de ser situados en relacion con las ya enunciadas premisas
de interactividad y evocacion de la realidad. Asi, un juego de argumento fantasti-
co, alejado de la realidad (y que por no tener que cefiirse a los margenes de la
realidad contara, en teoria, con mayores posibilidades de introducir elementos
diferentes, originales), tendra que aportar elementos estéticos, narrativos y creati-
vos que refuercen la diferencia con otros videojuegos que también se alejan de la
realidad, sin por ello perder las necesarias dosis de verosimilitud y credibilidad,
mientras que los videojuegos que presenten historias méas cercanas a la realidad,
tendran que reforzar todos los factores (escenarios, personajes, graficos, depurada
jugabilidad...) que hagan esa realidad “mas real”.

—Hay un juego, en concreto, que es el... el Moon Shaker 2000 ;sabes?
que puedes hacer tus musiquitas ;sabes? te puedes enrollar ahi, pim, pam,
y montar tu musica, tal. Y mola, tio, o sea, es un juego... algo que creas
;sabes? algo creativo, no es el tipico juego que estas... matas, te mato a ti
;sabes?”> (MAD/MIX/20-23)

En cualquier caso, todos los elementos enunciados, siendo esenciales para que un
videojuego resulte atractivo, se comportan como actores secundarios ante el fac-
tor que se asume como fundamental para que esta forma de ocio “enganche”: la
competitividad. Por ello, videojuegos muy simples, casi rudimentarios, estética-
mente poco atractivos y tecnolégicamente sencillos, pueden convertirse en un
auténtico “vicio”, un reto personal y grupal, que conduce a jugar una y otra vez.
Si a estas dosis de competitividad o de necesidad de superacion afiadimos el resto
de elementos (buena jugabilidad, capacidad de interaccion, atraccién visual,
trama interesante...) nos acercaremos al videojuego tedricamente ideal.

La competitividad debe ser entendida en dos sentidos, complementarios pero dis-
tintos. Por un lado, frente a uno mismo. Empezando por aprender a manejar
correctamente el videojuego (en ocasiones, un auténtico reto) y a jugarlo al
maximo de sus posibilidades (conocer sus trucos, estudiar a fondo las posibilida-
des de los personajes, visitar cada uno de sus recovecos, experimentar las dife-
rentes posibilidades que te ofrece la trama...), hasta lograr el maximo objetivo
posible: alcanzar el final de la historia, hacerlo en menos tiempo, matar a mas
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marcianos, construir la ciudad més grande, meter mas goles... Siempre habra
retos personales que superar, y ahi reside uno de los mayores atractivos de los
videojuegos. Tan es asi que cuando un videojuego ha sido “exprimido” al maxi-
mo de sus posibilidades (salvando al mundo, “matando al malo”, encontrando el
tesoro, ganando repetidas veces la copa del mundo de futbol...), la ausencia de
nuevos retos provocara que desaparezca el interés por el mismo: o se revisa el
juego y se actualiza con una versibn mas complicada, o se buscard otro que
aporte nuevos retos y obligue a superarse. Al mismo tiempo, la propia necesidad
de superar los retos propuestos por la maquina y por las expectativas personales,
ocasionara que el jugador no quede tranquilo, “aliviado”, hasta que no alcance
los objetivos requeridos.

—...a lo mejor te pasas cuatro horas para pasar de Mario Land.
—Si, tia, pero cuando te lo pasas dices “JO, que guay”, ;sabes?
—Pero es que te sientes... bien.”> (MAD/MUJ/16-17)

—El tipo de juego que busca todo el mundo es muy parecido, tio... y para
mi son... son varias cosas: uno, que construyas...

—~Que te entretengas, primero...

—...escichame un momentito, te voy a decir mi opinién. Uno, que cons-
truyas algo, me da igual los juegos estos de rol que tu vas construyendo tu
propio personaje segln vas creciendo, o vas construyendo tu propia ciu-
dad, o vas construyendo tu propio parque de atracciones, porque es como
un desarrollo. Eso, y que no sean excesivamente lineales, que termina el
Gltimo monstruo y termines, porque si no ya te aburres, no lo puedes
compartir con amigos. (...)

—Yo creo que no. No, porque los chavales de 14 afios ahora piden
Pokemon.

—Al loro, escichame un momento. ;Qué tiene el Pokemon para que sea
mas adictivo? Primero, lo compartes con amigos; segundo, vas creciendo
en realizacién personal. ;En qué? En ir coleccionando cada vez mas
Pokemon.

—Si.

—Por eso son adictivos los Pokemon.”> (MAD/MIX/20-23)

En ambos casos vuelve a sobrevolarnos la fantasia del videojuego infinito, partida
inacabable en pos de un final que, en realidad, no se quiere alcanzar, pues deja
en el jugador una sensacion de vacio que quizas sea mas fuerte que la propia
satisfaccion por haber alcanzado ese final.

—Oye, yo todavia no me he pasado el Final Fantasy VII, ni quiero.

—~Pero yo prefiero el Tony Hawk, que no me canso en la vida.

—Y cuando llegas al final, antes de matarle, apago la consola, para seguir
jugando, pero en el momento en que me termine... es que en el momento
en que me termine un juego, ya no vuelvo a jugarlo, y ese juego me gusta
jugarlo.”> (MAD/MIX/20-23)
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Por otro lado existird una competitividad, con toda seguridad superior a la ante-
rior, en la practica de un videojuego en grupo. En todos los grupos de discusion
realizados se sefial6 la practica de determinados videojuegos en grupo como la
mas divertida de las posibilidades que esta forma de ocio ofrece. Y la explicacion
era clara: jugando en grupo compites, “te picas”, demuestras tus habilidades v,
sobre todo, lo haces frente a personas reales, conocidas o desconocidas, fisica-
mente presentes o no, de diferentes edades y sexo, quizas de otros paises, pero
personas fisicas y no virtuales. Cuando en una partida en grupo derroto al adver-
sario, no derroto al personaje que aparece en la pantalla, sino a la persona que
juega con ese personaje. Esto representa un atractivo muy especial que provoca
gue, en ocasiones, tras probar la practica de juegos colectivos (on line, principal-
mente) se pierda interés por jugar de forma individual (pues ya no produce sensa-
ciones y emociones tan fuertes).

—Yo prefiero jugar a... a una de coches con teclado, te lo juro, pero jugar
con mogollén gente... con mogollén de gente; o sea, un ordenador por
internet, pero con siete personas, aunque sea con teclado (...) Y poder
mandar mensajitos: “jEh, que te adelanto, cabrén!” jFiuu!

—Hombre, para eso una recreativa con cinco o seis coches.

—Una vez que lo pruebas... una vez que lo pruebas ya jugar por... por
internet, los juegos de una sola persona a mi me aburren ya.
(MAD/MIX/20-23)

En una partida en grupo, el objetivo sera demostrar que nadie como ta sabe jugar
a un determinado videojuego, que nadie conoce tantos trucos ni es tan habil con
los mandos, y que nadie es més inteligente en las estrategias. Por ello, la competi-
tividad multiplica su intensidad, pues siempre habrd nuevos rivales que derrotar.
En este sentido, la practica en grupo de un videojuego retomara el testigo alla
donde lo deja la préactica individual: cuando ya no puedo superarme a mi mismo,
ni a la maquina, querré superar a otros. Algunos incluso llegan a sefialar que si
juegan solos en casa es para “practicar para cuando vengan tus colegas... no que-
dar mal” (MAD/HOM/16-17).

—...es cuando tiene gracia, jugando contra alguien, porque solo es una...
—Eso depende de cada uno.

—Porque si no hay pique ni hay nada...

—Y los piques...

—Que si... en un juego de fatbol, si no juegas contra alguien es aburrido.
A mi me cambia totalmente el juego.

()

—Es que es cuando tiene gracia el juego de verdad.

—Es que lo que acaba de decir él, por ejemplo, dices tu a tu amigo que
tiene el juego: “Ven a mi casa que te meto tres a cero”, y él: “Te voy a
meter yo a ti ocho”, ¢sabes? empiezas asi...

—Claro, empiezas a picarte.

—Y asi hay emocion en el juego.”> (BAR/MIX/16-17)
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—Me encanta cuando entras en un recreativo, de esto que te sientas, que
te metes en el juego, porque es una moto... y tu aqui “brrmm, brmmm?”...
—Si, si.

—Y te dan cafa....

—Y que juegas contra otro y dices “venga, a ver quién va a ganar” no se
qué, eso estd muy bien, también...

—Eso si me gusta, eso me encanta.

—O con la pistolita, aqui... Sin embargo, en mi casa con la pistolita no
me gusta, sin embargo luego con la pistolita en realidad, ;sabes? en los
recreativos si que me gusta. Jugando contra otros me gusta mucho.
(MAD/MUJ/16-17)

El espiritu competitivo que rodea a los videojuegos suele manifestarse también
mas alla de las fronteras de la puntual y concreta practica del juego. Es decir, las
marcas personales de cada jugador, los niveles alcanzados o las victorias cosecha-
das en tal o cual videojuego, se constituiran en auténticos trofeos que sacar a relu-
cir en los momentos en los que la conversacion gire en torno al tema indicado,
llegando incluso a convertirse en hirientes ofensas (regodearse de sacar mas pun-
tos que el contrario, por ejemplo) y vergonzosas humillaciones (“Cuando sabes
jugar y te viene alguien que crees que es un pardillo, y te mete la paliza de tu
vida... me rebota”). Y esto no sélo ocurre entre amigos 0 conocidos, pues en los
propios grupos de discusion (entre personas, por tanto, que no se conocen) se pro-
dujeron algunas situaciones con estas caracteristicas.

—...a lo mejor hay alguien que te dice “pues yo llego a tantos puntos”
y dices, “joe, chaval, tengo que superarle como sea”.

—Si, como el de la serpiente...

—El de la serpiente que no paso de 322.

—ADh, pues yo si.

—Yo he hecho ochocientos algo...

—Yo tengo el record en 1126.°> (MAD/MUJ/16-17)

El hecho de que el mundo de los videojuegos haya estado tradicionalmente aso-
ciado a edades adolescentes e incluso infantiles, sea cierto o no tal extremo, sin
duda condiciona de algin modo la manera en que se articulan las diversas expec-
tativas que los jugadores adoptan ante los videojuegos, asi como la percepcién
gue sobre esas expectativas tienen quienes no juegan.

En primer lugar, y pese a negar que jugar con videojuegos sea cosa de adolescen-
tes, casi todos los aficionados reconocen haber asentado su gusto por ellos en
esos afios. Teniendo en cuenta que nos referimos a un mercado joven, que crece
de forma constante y vertiginosa, parece evidente que, por pocos afios que lleven
jugando, habran sido testigos de un proceso en el que esos videojuegos con los
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que juegan han ido evolucionando de la mano de la tecnologia. Como ellos mis-
mos dicen, “los juegos han evolucionado con nosotros”. Esta circunstancia propi-
cia que todos ellos asocien cierto tipo de videojuegos, mucho maés rudimentarios
que los actuales, ademas de completamente diferentes en sus planteamientos esté-
ticos y tematicos, a determinadas y pasadas épocas de su infancia y adolescencia.
Videojuegos que aun siguen existiendo tal cual fueron, o que quizas presentan
mayor capacidad tecnolégica pero que, en cualquier caso, al jugador le gusta
jugar o rememorar bajo los patrones que los convirtieron en lo que son: pasajes
de su propia vida y recuerdos de un pasado no tan lejano.

—Los antiguos eran muy simples...

—...muy simples, pero eran...

—...y muy adictivos, eran muy adictivos.

—~Pero yo creo que... que gustan porque... les tenemos buen recuerdo...
—Buen recuerdo.

—Por los viejos tiempos. Si, porque no habia otra cosa.

(MAD/MIX/20-23)

Pero precisamente por ello, por estar excesivamente cargados de recuerdos de la
infancia y primera adolescencia, la gran mayoria de los aficionados a los video-
juegos tienden a mostrar preferencia por tipos de juegos que no articulan tales
implicaciones, sino mas bien al contrario. Es decir, exponen un proceso a partir
del cual, durante la infancia, disfrutan con los videojuegos simples, basicos, muy
faciles de jugar y que no suponen un reto intelectual, para, a medida que “se
crece y madura”, decantarse por aquellos juegos que “hacen pensar”, plantean
retos, requieren de cierta capacidad de razonamiento y de ciertos conocimientos
otorgados por la experiencia en la practica de los mismos. Ello, ademas de la con-
sideracion de que, cuando eres mas mayor, adquieres muchas responsabilidades
gue te restan tiempo para dedicar al ocio, propicia que la descripcidn de su video-
juego ideal descanse en torno a dos consideraciones: facil y rapido en el manejo,
pero lo suficientemente complejo en su desarrollo como para que suponga un
reto. En cualquier caso, inmediatez: llegar y jugar.

—Ahora no nos gusta el juego simple, nos gusta el juego complicado...
no, pero no complicado de manejar, ;eh? Complicado en que tienes un...
—No, y que te haga pensar.

—...un mundo entero que hacer en vez de super lineal y super sencillo,
un mundo que hacer. Si es complicado de manejar y tienes que hacer un
libro de instrucciones tremendo, cuando tienes mucho tiempo libre te vale,
pero cuando tienes que hacer mas cosas en... en la vida, no te vale. Nece-
sitas algo que en una tarde aprendas a jugar... eso si, que luego el juego
sea muy complicado, pero aprender a jugar sencillo.”> (MAD/MIX/20-23)

El planteamiento se completa a partir de algo en lo que también parece existir
acuerdo: si, a pesar de preferir jugar con todos esos videojuegos mas apropiados a
su edad, de vez en cuando siguen practicando con esos otros que protagonizaron
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afios anteriores, ello responderd al placer por rememorar épocas pasadas y anti-
guas formas de divertirse, y no porque colmen sus expectativas respecto a un
videojuego.

—Hay unos juegos que sacan para ordenador que te vienen... una colec-
cion entera de juegos antiguos, ¢sabes? Y hay veces, joder, que te... cuan-
do estas jugando a ese juego te recuerda mogoll6n de cosas, tio; o sea, te
da... como diciendo: “Joder, me acuerdo cuando jugaba yo...”

—Y no habia tantas cosas... que no habia tantas cosas como ahora, que
solamente teniamos esto, que es que no habia mas. ;Y como me podia a
mi gustar esto?

—lJo, porque era lo que habia y te tirabas lo que... el tiempo que fuese
con ello.

—Pero eso lo jugamos nosotros por nostalgia.”> (MAD/MIX/20-23)

Desde las personas a las que no gustan los videojuegos se establece un discurso
algo distinto. También tienden a asociar cierto tipo de juegos con épocas infanti-
les y adolescentes. Sin embargo, no establecen una distincion tan clara entre los
diferentes tipos, proyectando la aureola de ocio adolescente a todo el conjunto de
videojuegos. Asi, esta forma de ocio sera propia de épocas vitales protagonizadas
por tener menores responsabilidades y ocupaciones, en las cuales puedes rellenar
gran cantidad de tiempo libre jugando con ellos. Por ello, s6lo desde una aficion
iniciada en la infancia y fuertemente asentada durante la adolescencia, se expli-
can muchos no jugadores el hecho de que un joven, o incluso un adulto, pueda
manifestar su gusto por jugar con videojuegos. Bien es cierto que también recono-
cen la existencia de videojuegos enfocados a publicos adultos, aunque consideran
tal caso como la excepcién que confirma la regla. De cualquier manera, afirman
gue cuando eres mas mayor “tienes mas cosas que hacer” y “no tienes tiempo”
para dedicarle a los videojuegos.

—(La consola) te la suelen regalar pues eso cuando tienes 12, 13, 14 afios
y luego ya... llegas a una edad que sin darte cuenta dejas de jugar...
No sé...

—Hombre, no. Depende. Yo conozco a gente de 20, veintipico, que
sigue jugando a las consolas porque les gusta mucho. Pero vamos, no
suele ser...

—~Pero que tampoco juegan demasiado...

—No, si, si. Esos si que juegan... ordenadores, juegos de rol y consolas.
—Pero eso es porque no tienen otras cosas que hacer.

—Claro.”> (MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)

—Es muy dificil que una persona se enganche a los 20, o que lleve ya
desde pequefio jugando a los videojuegos. Porque... no sé. El que tiene
23 afios y esta jugando a los videojuegos o al ordenador o a lo que sea
es porque... lleva desde los 16 utilizando, o desde los 14 utilizando el
videojuego...”” (MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)
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El hecho de que exista una amplia corriente del imaginario social que siga consi-
derando a los videojuegos como una forma de ocio propia de adolescentes es
algo que, indudablemente, cala en los jugadores. De igual forma los que no de-
sean jugar con videojuegos asientan su planteamiento sobre la idea de que “tienes
cosas mejores que hacer” antes que jugar a esto, aquéllos que si lo desean tien-
den, de forma més o menos explicita, a justificarse de algin modo: jugar con
videojuegos serd una alternativa de ocio mas, pero sélo valida cuando no existen
otras opciones que llevar a cabo con los amigos (en compafiia, en grupo, por
tanto), o como complemento de éstas, pero nunca como sustitutivo3. Es decir, al
situarse frente al espejo del estereotipo social, tratan de desligarse del mismo
situando su aficiéon en un teérico segundo plano: me gusta jugar a videojuegos,
pero no mas que otras cosas.

—Yo es que juego mucho menos... esta claro. De elegir, pues hago cual-
quier otra cosa en vez de jugar... Un ratito libre... pienso.

—Ademas en verano que... en verano tienes mas tiempo y juegas.

—Estéas todo el dia ahi sin hacer nada.

—Hombre, yo prefiero salir que jugar.

—Hombre, eso todo el mundo, yo creo.”> (BAR/HOM/16-17)

—Yo es que la verdad a mi si me dicen ¢te vienes a echar un partido de
fatbol? Prefiero un partido de futbol antes que jugar a la consola, la ver-
dad, y hay mucha gente que en vez de jugar a la consola se hace... se va
a otras cosas... ver una peli o al cine o... Entonces no tiene que ser... YO
prefiero un partido de fatbol a jugar a la consola... y si me dicen mis ami-
gos vamos a dar una vuelta en moto, pero...

—A la consola que la den por ...

—A ver, es que es asi.

—Es que es un poco depende de la situacién, ;no?, porque un dia te ape-
tece hacer una cosa, otro dia te apetece hacer otra, otro dia estas cansado
y ibah! hoy no me muevo de casa, me voy a quedar aqui.

—O sea, es que hay épocas, a lo mejor... estoy una semana metido en
casa, sin salir, jugando todo el dia y lo mismo estoy otra semana que...
—Que no apareces por casa.’” (MAD/HOM/16-17)

3. Este planteamiento, como el expresado en el parrafo anterior, nos acerca desde dos frentes (el de la persona
estancada en la infancia, por un lado, y el de la persona que no se relaciona con su entorno, por el otro) a un
determinado prototipo del jugador de videojuegos, en cuyo analisis entraremos en otro capitulo.
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En este capitulo procederemos a diferentes niveles de andlisis relativos a los distin-
tos grupos, tipos o categorias en que se pueden aglutinar los videojuegos. Lo hare-
mos con la intencidn de condensar las informaciones y tener una vision mas com-
prensiva y agrupada. En definitiva lo que haremos serd, trascendiendo los analisis
y correlaciones bivariantes, tratar de hacer aproximaciones conjuntas a través de
tratamientos multivariables de los datos.

Con lo visto hasta el momento mediante los perfiles, a pesar de la diversidad, es
posible intuir la existencia de algunas continuidades que aproximan entre si unos
tipos de videojuegos frente a otros. Tomando como referencia la escala de fre-
cuencias de uso de cada uno de los tipos hemos buscado estas agrupaciones
mediante un andlisis factorial de componentes principales.

Por medio de esta operacion hemos obtenido cuatro grandes grupos de videojue-
gos a partir de los inicialmente considerados que, como tales grupos, explican un
66.6% del total de la varianza de los tipos originales (tabla 6.1).

Entre los cuatro grupos, como se observa en la tabla de resultados, se establecen
unos limites bastante limpios, con pesos muy altos en todos los casos, con la
excepcién de los simuladores que mas adelante comentaremos.

El primer grupo resultante, que acumula el 31.7% de la varianza explicada
es el que hemos resumido con el nombre de Deporte. Es claro, puesto que
integra todos los videojuegos que tienen un contenido relacionado con las
actividades deportivas, aunque los objetivos finales del juego o los formatos
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sean diferentes. Asi, forman parte de este grupo los juegos que consisten en
simular directamente y sin més la practica de deportes sobre la pantalla
(ugar al fatbol, esquiar, etc.), definir y ensayar tacticas y estrategias en
simulaciones de deportes de competicion (crear y modificar equipos, esta-
blecer campeonatos segln los recursos de los equipos, etc.) o simuladores
de manejo de aparatos que, en este caso, se referirian a maquinas de com-
peticién deportiva (por ejemplo motos).

Este tltimo tipo es el que tiene un peso menor en el grupo, y es el Gnico caso
en que el tipo original aparece en dos grupos diferentes, ya que hay otro tipo
de simuladores de maquinas u aparatos que tienen escenarios u objetivos
mas relacionados con combates, que es el grupo tercero de los obtenidos.

El segundo grupo, que acumula el 13.7% de la varianza total explicada, es
el que hemos denominado Rol, estrategia y aventura. La caracteristica
comun de este tipo de juegos estaria en la elaboracion y sofisticacién de las
historias, argumentos y escenarios, independientemente de la variedad
tematica. En todos los tipos de este grupo es comun que los jugadores vayan
avanzando en dichos argumentos, en algunos casos pudiendo adoptar y
definir personajes o representando los movimientos y decisiones de los per-
sonajes protagonistas que aparecen en las pantallas del juego. Las historias
0 situaciones, que normalmente requieren un alto y largo nivel de implica-
cion de los jugadores, se desarrollan en escenarios progresivos en los que
los personajes protagonistas tienen personalidades definidas, recursos de
actuacion variados y se van enfrentando a retos (pueden ser combates o
luchas, pero el objetivo del juego no es el combate en si mismo) que a
medida que consiguen superar les van acercando mas a la conclusién del

Tabla 6.1. Los tipos de videojuegos desde el analisis factorial
(varianza total explicada: 66.6%)

FACTOR 1: FACTOR 2: ROL, FACTOR 3: FACTOR 4:
DEPORTE ESTRATEGIA Y AVENTURA COMBATE PLATAFORMA

(81.7% varianza) (13.7% varianza) (11.6% varianza) (9.7% varianza)

Practicar deporte .838

Estrategia deportiva .812

Simuladores .485 463

Rol 757

Estrategia no deportiva .685

Aventura gréafica .622

Lucha .849

Disparo .703

Plataforma .949
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juego. En los juegos de estrategia no deportiva, ademas, la toma de decisio-
nes en la planificacion de las actuaciones va reconvirtiendo los escenarios y
las posibilidades del propio juego.

Muchos de estos videojuegos son sagas de historias que se contindan en
productos posteriores y por su alto nivel de complejidad y elaboracion, en
muchos casos, requieren de “pistas” que es frecuente poder encontrar en
revistas o foros especializados y que, normalmente, se comparten con
otros jugadores.

El tercer grupo (11.6% de la varianza explicada) es el que integra los juegos
especialmente de Combate, sean de lucha o de disparos o, como hemos
comentado anteriormente, simuladores de guerra. En estos juegos las panta-
llas van pasando por escenarios con el Unico objetivo de ganar mediante
combates a adversarios con distintos niveles de fuerza, agilidad o recursos,
que van apareciendo sucesivamente o que el propio jugador va eligiendo.
Normalmente son juegos mas rapidos puesto que pueden resolverse comba-
te a combate.

El cuarto y Gltimo grupo (9.7% del total de la varianza) mantiene separado
del resto a los juegos de Plataforma. Ya hemos visto en los apartados ante-
riores que estos videojuegos normalmente se distanciaban claramente en
muchos de los aspectos y perfiles comunes. Son juegos de precision, de
manejar mediante los mandos de la maquina a personajes u objetos, que
tienen que pasar de un nivel a otro de complejidad a base de acertar con
precisidon en un objetivo diferente segiin el juego concreto de que se trate:
puede ser un salto, entrar por un espacio acotado, acertar un blanco, etc.

Los distintos grupos, como nuevas variables, nos permiten recomponer desde la
perspectiva agrupada las frecuencias de uso, reflejando en este caso, como es evi-
dente, las frecuencias conjuntas de los tipos originales.

Siguiendo la tabla 6.2 (también la figura 6.1) vemos que, en una escala de menor
a mayor frecuencia de uso, en intervalos que van desde el 0 al 2.50, del 2.51 al
3.50 y del 3.51 al 5 (frecuencia baja, media y alta), los porcentajes de jovenes que
juegan con videojuegos de los distintos grupos son los siguientes:

Los videojuegos del grupo Deportes siguen siendo, también agrupados, los que
tienen un mayor volumen de jugadores: un 32.3% de los adolescentes entre 14 y
18 afios que juegan en la actualidad usa alguno de ellos con una frecuencia alta
(por encima del 3.5 de la escala). Recordemos que en los tipos originales eran
también los juegos de practicar deporte los que més proporcioén de jévenes usa-
ban y también los que gozaban de mas adeptos. Ademas, un 30.9% de estos jove-
nes juega con alguno de los juegos del grupo en frecuencia intermedia y el resto
(36.8%) con frecuencia baja.

En el tramo alto de la escala de frecuencia de uso se sitGan a continuacion los jue-
gos de Combate (luchas, disparos y simuladores de este grupo), con un 27.3% de
jovenes que los usa con una frecuencia alta, un 31.1% con frecuencia media y un
41.6 en frecuencia baja.
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Las Plataformas aparecen en la tercera posicion en porcentaje de jévenes que las
usan con més frecuencia: un 27.1% del total de jovenes que juegan en la actuali-
dad con cualquier tipo de juego (otro 28.4% juegan con frecuencia intermedia).

En el ultimo lugar quedan los videojuegos del grupo Rol, estrategia y aventura,
cuya proporcién de usuarios mas frecuentes entre los jovenes que juegan en la
actualidad es del 24.7%. La Gltima posicion estd determinada por la presencia en
el grupo de los juegos de rol (que son los que mas peso tienen en el factor y que,
como hemos visto en apartados anteriores, son los que menor proporcion de jove-
nes usan en términos generales), a pesar de que los juegos de aventura gréafica
sean, como juegos independientes del grupo, los segundos en porcentaje de usua-
rios frecuentes.

Tabla 6.2. Uso de los tipos de videojuegos, segun las diferentes frecuencias de uso, en %

(Escala 0-5)
<251 2.51-3.50 >3.50 TOTAL (N)
F1. Deporte 36.8 30.9 32.3 1.742
F2. Rol, estrategia, aventura 44.2 31.1 24.7 1.739
F3. Combate 41.6 311 27.3 1.727
F4. Plataforma 44.5 28.4 271 1.743

Figura 6.1. Frecuencia de uso de los tipos de videojuegos

60 Deporte
Rol
Combate

40 F— i —
- Plataforma
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<251 2.51-3.50 >3.50

Tomados como grupos desde el anélisis factorial, podemos extraer las caracteristi-
cas mas relevantes que definen a los usuarios més frecuentes a partir de distintas
variables de clasificacion. Para ello hemos tenido en cuenta, como en apartados
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anteriores, las diferencias significativas (p<.05) entre los porcentajes obtenidos
mediante los cruces de los ejes factoriales tanto con criterios sociodemograficos
como, a estos efectos, otras de las variables analizadas que reflejan preferencias y
modos de uso de videojuegos en general.

Conviene aclarar que, a diferencia de lo que haremos mas tarde, ahora vamos a
proceder a cruces variable por variable. Por tanto es perfectamente posible que
los resultados queden enturbiados por el hecho de que determinadas variables
incluyan a otras que sean las que tienen un peso dominante y, por ahi, se den
correlaciones poco claras. Por eso es precisa la mayor prudencia a la hora de
sacar conclusiones sobre el sentido de las correlaciones que se encuentren en las
tablas. Sobre todo, en muchos casos, seria improcedente hacer inferencias de rela-
ciones directas o causales. Mas bien, en este momento del andlisis, habria que
fijarse sobre todo en las variables que parecen tener mas peso, que tienen una
presencia mas repetida y que permiten inferencias mas claras. Eso es lo que hare-
mos, dejando que el lector pueda ir mas alla (si le interesa), profundizando en las
tablas; en éstas, como es obligado, aparecen todas las correlaciones estadistica-
mente significativas.

Respecto al grupo de videojuegos de Deporte encontramos las siguientes caracte-
risticas (tabla 6.3).

El porcentaje de usuarios frecuentes para este tipo de juegos es superior entre los
que viven en las grandes ciudades y también en municipios menores de diez mil
habitantes; sobre todo, lo es entre los varones y entre los jovenes que estan en
paro buscando trabajo.

La proporcion es también mas alta entre los que juegan mas de dos horas, por tér-
mino medio, tanto los dias laborables como en los fines de semana.

Este grupo de jugadores frecuentes de Deporte es mas numeroso, por otra parte,
entre quienes buscan en los juegos, por orden de preferencias, situaciones impac-
tantes, que el juego sea realista y que permita competir. También abundan entre
los que utilizan Internet para seguir o consultar paginas relacionadas con video-
juegos y, sobre todo, entre los integrados en asociaciones y los lectores de revis-
tas especializadas.

Finalmente, en relacién con los posibles problemas sufridos a causa de los video-
juegos, el porcentaje de usuarios frecuentes de juegos de Deporte es algo superior
entre los que declaran haber tenido diferentes tipos de problemas?.

1. Aunque es algo que se repite a lo largo de todo el texto, en este punto es conveniente recordar que hablamos
de una pura correlacién estadistica, que no permite inferir relaciones de causalidad. Lo Unico que se dice aqui
es que en el grupo de los que dicen haber tenido problemas por jugar abundan los jugadores frecuentes. No se
asegura que los jugadores frecuentes tengan problemas ni, mucho menos, que los tengan todos ellos. Ademas
hay que tener presente que la proporcién de jévenes que declaran haber tenido alguno de los problemas cita-
dos es muy baja, cuestion que se analiza en los capitulos posteriores.
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Tabla 6.3. Caracteristicas diferenciales en el uso més frecuente (>3.5 en la escala)
de videojuegos del tipo Deporte (Factor 1)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

Habitat

Género
Edad
Ocupacion
Estudios

Puesto en la clase

Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

CARACTERISTICAS DE JUEGO
Frecuencia de juego en general

Tiempo de juego en dias laborables

Tiempo de juego en fin de semana

Tipo de maquina habitual

Lugar de juego habitual

Con quién juega habitualmente

Qué es lo que maés le gusta de un juego

Pertenece a club o asociacion

Lee revistas o publicaciones especializadas

Utiliza Internet

Problemas con videojuegos

Total
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Mas de 250.000 habitantes
Hasta 10.000 habitantes

Varén

ND

En paro, busca trabajo
ND

De los ultimos
De la segunda mitad
De los primeros

ND

Extrema izquierda

Tres 0 mas dias

Mas de tres horas
De dos a tres horas

Mas de tres horas
De dos a tres horas

Videoconsola doméstica
PC

ND

Solo en red
Amigos presentes

Situaciones impactantes
Muy realista

Permita competir

Alta inteligencia artificial
Argumento elaborado

Si

Con bastante frecuencia
Con mucha frecuencia

Si

Dormir menos por jugar
Discutir con amigos

Gastar demasiado

Alguien le ha advertido
Saltarse comidas o cenas
Dejar de ir a clase

Olvidar compromisos
Discutir con los padres

No realizar tareas escolares

34.3
34.2

45.0

53.3

39.2
37.0
36.8

35.0

44.0

50.0
42.5

52.4
40.2

35.1
32.8

40.1
32.6

38.9
38.9
37.8
36.3
35.9

47.2

55.5
52.9

40.9

49.2
47.0
43.9
43.3
42.6
39.9
38.1
36.9
34.8

32.3



Para los juegos del grupo Rol, estrategia y aventura, se puede destacar lo siguiente:

Tabla 6.4. Caracteristicas diferenciales en el uso mas frecuente (>3.5 en la escala)
de videojuegos del tipo Rol, estrategia y aventura (Factor 2)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS
Habitat

Género
Edad

Ocupacion
Estudios
Puesto en la clase

Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

CARACTERISTICAS DE JUEGO
Frecuencia de juego en general

Tiempo de juego en dias laborables

Tiempo de juego en fin de semana

Tipo de maquina habitual

Lugar de juego habitual

Con quién juega habitualmente

Qué es lo que mas le gusta de un juego

Pertenece a club o asociacion

Lee revistas o publicaciones especializadas

Utiliza Internet

Problemas con videojuegos

Total

Mas de 250.000 habitantes
Entre 100.000 y 250.000 habitantes

Varén

14-15 afos
18 afios

ND
ND
ND

No creyente/ateo
Indiferente/agnostico

Extrema izquierda
Extrema derecha

Todos los dias

Mas de tres horas
De dos a tres horas

Mas de tres horas
De dos a tres horas

Videoconsola doméstica
PC

En su casa

Solo en red
Amigos en red
Solo

Argumento muy elaborado
Alta inteligencia artificial
Permita formar parte del juego
Situaciones impactantes
Planteen retos

Si

Con mucha frecuencia
Con bastante frecuencia

Si

Alguien le ha advertido
Discutir con los amigos
Dormir menos por jugar
Discutir con los padres
Gastar demasiado

Saltarse comidas o cenas
No realizar tareas escolares
Olvidar algiin compromiso
Dejar de ir a clase por jugar

29.5
27.8

30.0

27.8
26.0

40.9
30.2

33.0
32.3

41.3

50.0
43.8

50.6
38.2

27.4
25.8

26.8

39.1
35.8
26.4

38.6
33.3
32.9
27.6
26.6

44.6

74.3
39.0

38.9

43.3
41.9
41.8
37.9
375
37.1
33.6
32.9
317

24.7
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El porcentaje de usuarios frecuentes es mayor en los municipios de mayor tamafo
y entre los chicos. Desde las variables ideolégicas resalta el porcentaje entre los
gue se declaran no creyentes.

La proporcion de jugadores frecuentes de este grupo es superior entre los que jue-
gan todos los dias de la semana, y dedican entre dos y tres horas o més en cada
sesién por término medio. Destaca también la proporcion entre aquéllos a los que
les gusta que el juego tenga argumentos muy elaborados, y un alto nivel de inteli-
gencia artificial, y que permita formar parte de las historias.

Los usuarios frecuentes son también proporcionalmente mas entre los que perte-
necen a clubes o asociaciones especificas de videojuegos, y mucho mas entre los
que leen revistas o publicaciones especializadas.

Finalmente, también en este caso, la proporcién de jugadores mas frecuentes es
superior entre los que declaran haber tenido algun tipo de problema a causa de
los videojuegos.

Entre las caracteristicas sobresalientes de los usuarios frecuentes de juegos de
Combate destaca (tabla 6.5):

Tabla 6.5. Caracteristicas diferenciales en el uso mas frecuente (>3.5 en la escala)
de videojuegos del tipo Combate (Factor 3)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

Habitat De 10.000 a 50.000 habitantes 317
De 50.000 a 100.000 habitantes 29.1
Mas de 250.000 habitantes 30.0

Género Varén 33.6

Edad ND

Ocupacion En todos los casos que no soélo estudian  36.5

Estudios Estudios primarios 417
FP/Médulos profesionales 40.3

Puesto en la clase ND

Creencias religiosas No creyente/ateo 46.2
Indiferente/agndstico 28.5
Otras religiones 30.0

Autoposicionamiento politico Extrema derecha 53.1
Extrema izquierda 42.0
Derecha 28.6

CARACTERISTICAS DE JUEGO

Frecuencia de juego en general Todos los dias 50.1
Tres o més dias 314

Tiempo de juego en dias laborables Mas de tres horas 63.5
De dos a tres horas 53.4
De una a dos horas 311
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Tiempo de juego en fin de semana Mas de tres horas 52.0
De dos a tres horas 35.7
Tipo de maquina habitual Videoconsola doméstica 34.6
Lugar de juego habitual En la calle u otros publicos 60.0
En su casa 28.6
Con quién juega habitualmente Solo en red 40.5
Amigos en red 30.6
Con padres presentes 30.6
Qué es lo que més le gusta de un juego Situaciones impactantes 34.6
Argumento muy elaborado 34.1
Alta inteligencia artificial 33.1
Muy realista 29.0
Planteen retos 28.6
Permita formar parte del juego 28.2
Pertenece a club o asociacion Si 49.0
Lee revistas o publicaciones Con mucha frecuencia 75.7
especializadas Con bastante frecuencia 45.4
A veces 34.2
Utiliza Internet Si 37.0
Problemas con videojuegos Dejar de ir a clase por jugar 50.9
Alguien le ha advertido 451
Discutir con los amigos 45.0
Olvidar compromisos 41.7
Gastar demasiado 38.7
Discutir con los padres 38.0
Dormir menos 36.9
No realizar tareas escolares 36.8
Saltarse comidas o cenas 35.1
Total 27.3

Es mayor la proporcién de los jovenes varones, sin diferencias por edad. También
aquéllos que realizan cualquier tipo de actividad que no sea s6lo estudiar, y que
tienen formacién profesional o estudios primarios.

Destaca el porcentaje entre los que se declaran no creyentes y, desde el punto de
vista politico, entre los que se sitdan en los extremos politicos. Sobresale la pro-
porcion entre los que juegan mas dias de la semana y mas horas por sesion, y los
que juegan en la calle.

También en este caso destacan los que pertenecen a clubes, leen revistas espe-
cializadas, y utilizan Internet a efectos de seguimiento de informacidn sobre vi-
deojuegos.

El caso de los juegos de Plataforma (tabla 6.6) es el que ofrece caracteristicas mas
diferentes del resto de los grupos.

6. LOS TIPOS AGRUPADOS DE VIDEOJUEGOS 141



Tabla 6.6. Caracteristicas diferenciales en el uso més frecuente (>3.5 en la escala)
de videojuegos del tipo Plataforma (Factor 4)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

Habitat

Género

Edad

Ocupacion
Estudios

Puesto en la clase
Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

CARACTERISTICAS DE JUEGO

Frecuencia de juego en general

Tiempo de juego en dias laborables
Tiempo de juego en fin de semana

Tipo de maquina habitual

Lugar de juego habitual

Con quién juega habitualmente

Qué es lo que mas le gusta de un juego

Pertenece a club o asociacién

Lee revistas o publicaciones especializadas

Utiliza Internet

Problemas con videojuegos

Total
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De 50.000 a 100.000 habitantes

Mas de 10.000 habitantes
Mujer

ND

Estudian

ND

ND

Catélicos practicantes

Izquierda
Derecha

De uno a dos dias
Tres 0 mas dias

ND
ND

Consola portatil
Videoconsolas domésticas

En su casa

Solo
Amigos en red

Situaciones impactantes
Permita jugar muchas veces
Permita formar parte
Personajes atractivos

Si

Con mucha frecuencia
Con bastante frecuencia
Casi nunca

ND

Dejar de ir a clase por jugar
Discutir con los padres
Alguien le ha advertido
Gastar demasiado

Dormir menos por jugar

33.2
32.9

32.0

28.4

294

32.3
29.8

28.9
28.9

42.2
28.8

29.8

29.6
314

30.9
30.0
28.5
28.4

33.3

58.0
33.6
28.2

33.8
31.8
30.3
28.8
28.0

27.1



Es el anico grupo en el que sobresale el porcentaje entre las chicas, y entre quie-
nes se dedican exclusivamente a estudiar. También hay una sobrerrepresentacion
de los catdlicos practicantes, estando el grupo dividido en lo que se refiere al
autoposicionamiento politico.

En este caso no hay tanta influencia (para incrementar la presencia en el grupo) de
las variables relativas a la frecuencia e intensidad de juego o del hecho de haber
tenido problemas por jugar, aunque si existe un mayor peso en esas situaciones.
De las variables de “pertenencia a una comunidad”, la que mas influye es leer
publicaciones especializadas.

Para la caracterizacién de los usuarios mas frecuentes de cada uno de los tipos de
videojuegos hemos venido analizando qué relaciones se observan entre los nive-
les o frecuencias de uso de esos distintos tipos, a través de los factores obtenidos y
cada una de las variables explicativas que se han presentado. Hemos visto cémo,
tomadas de una en una, aparecen distintas caracteristicas (sociodemograficas
unas, y relacionadas con distintas preferencias de juego, otras) que establecen
diferencias en los perfiles de los usuarios més frecuentes de cada uno de los tipos
de videojuegos contemplados.

Sin embargo, en los cruces de variables tomadas de dos en dos a veces se produ-
cen solapamientos entre algunas de ellas, de tal manera que resulta dificil deter-
minar cudles de todas las que ofrecen resultados significativos en las relaciones
son las més relevantes para explicar los perfiles de los usuarios mas frecuentes.
Por ejemplo, en muchos casos encontramos relaciones significativas con la edad o
el género, la frecuencia de juego y determinados aspectos que interesan o gustan
mas de un videojuego, y puesto que entre ellas, internamente, existen también
relaciones, sin otra herramienta analitica es imposible determinar si alguna de
ellas, aisladamente, es la que da la explicacién mas clara de la frecuencia de uso
(que es lo que tratamos de conocer), o todas estan aportando matices diferentes al
perfil de los usuarios que estamos estudiando.

Para resolver esta cuestion es preciso tratar los datos mediante un proceso de ana-
lisis multivariable. Para nuestros objetivos hemos optado por la elaboracién de
modelos de regresion logistica que, ademas de seleccionar las variables mas signi-
ficativas para la determinacién de los perfiles de los usuarios més frecuentes de
cada tipo de videojuego, nos aporta un criterio de priorizacion entre dichas varia-
bles, mediante las probabilidades diferenciales (odds ratio) de cada una de las
categorias particulares de aquellas variables explicativas que han resultado signifi-
cativas. Dicho de otra manera, mediante los modelos de regresién logistica, cono-
ceremos la probabilidad diferencial (cuantificada) de ser un jugador frecuente de

6. LOS TIPOS AGRUPADOS DE VIDEOJUEGOS 143



cada uno de los tipos de videojuegos en funcion de una serie de caracteristicas
tomadas conjuntamente, pero de ellos resulta especialmente importante tanto la
jerarquia de las probabilidades obtenidas (que prioriza la importancia de unos cri-
terios frente a otros) como cudles de todas las variables consideradas son las que
finalmente se mantienen en el modelo frente a las que desaparecen al analizarlas
todas conjuntamente, por representar solo relaciones espurias.

Las variables que incluimos en el analisis son, tal como se ha apuntado, tanto
sociodemogréaficas como relativas a formas, frecuencias y preferencias de juego,
opiniones sobre los videojuegos, etc. Asi, una de las cuestiones que podremos
apuntar finalmente es el peso especifico que unas y otras variables tienen en la
determinacion de los perfiles y en las probabilidades de jugar mas o menos con
cada uno de los tipos de videojuegos.
En concreto, las variables incluidas en el analisis sonZ:

Género.

Edad.

Ocupacion.

Nivel de estudios.

Auto-posicionamiento en el aula.

Satisfaccion general con la vida que lleva.

Frecuencia de juego entre semana.

Frecuencia de juego los fines de semana.

Lugar donde se juega mas habitualmente.

Pertenencia a clubes o0 asociaciones relacionadas con videojuegos.

Frecuencia de lectura de revistas o publicaciones especializadas.

Consulta de péginas web sobre videojuegos (Internet).

Grado de acuerdo con la afirmacién “los videojuegos aumentan la creativi-
dad y las habilidades”.

Grado de acuerdo con la afirmacion “los videojuegos hacen perder la
nocién del tiempo”.

Grado de acuerdo con la afirmacion “los videojuegos incrementan las acti-
tudes violentas”.

2. Algunas de las variables utilizadas son de respuesta multiple, por lo que a efectos de este analisis se crearon
unas nuevas variables a partir de las originales que reflejan cada una de las opciones de respuesta de forma
dicotémica (si/no). Este es el caso de las preguntas sobre compaiiias habituales de juego y aspectos que mas
gustan de un videojuego. Respecto a las variables sobre opiniones generales sobre los videojuegos, en vez de
utilizar para los modelos de regresion todas las posibles opciones del cuestionario se seleccionaron los items
que resultaban mas definitorios en los analisis factoriales.
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Grado de acuerdo con la afirmacién “los videojuegos son mas divertidos
que otras actividades de ocio”.

Compaiiias de juego: solo, con amigos, en red, etc.

Interés en que un videojuego tenga un argumento muy elaborado.
Interés en que un videojuego permita jugar muchas veces.

Interés en que un videojuego sea facil de jugar.

Interés en que un videojuego tenga personajes atractivos.

Interés en que un videojuego se pueda acabar pronto.

Interés en que un videojuego tenga situaciones muy impactantes.
Interés en que un videojuego sea muy realista.

Interés en que un videojuego tenga muy elaborados los elementos graficos
y SONOros.

Interés en que un videojuego te permita formar parte de las historias.

Interés en que un videojuego te plantee retos, que te obligue a superarte.

Interés en que un videojuego te permita competir con otros jugadores.

Interés en que un videojuego tenga un nivel alto de inteligencia artificial.
A partir de estas variables se explica la probabilidad diferencial de ser un jugador
frecuente de los distintos videojuegos analizados originalmente3, a saber:

Plataforma.

Simuladores.

Practicar deporte.

Estrategia deportiva.

Estrategia no deportiva.

Disparo.

Lucha.

Aventura gréfica.

Rol.

3. Los modelos podrian haberse realizado para explicar el uso de los grupos factoriales. Sin embargo es mucho
mas claro obtenerlos para los tipos originales puesto que, por una parte, los grupos factoriales no explican toda
la varianza y, por otra, como ya hemos visto, como grupo diluyen matices de los perfiles que aparecen en los
tipos de videojuegos tal como se han preguntado en el cuestionario.

Hay que tener en cuenta que los resultados de los modelos nos afiaden también, frente al andlisis bivariado, una
lectura en la que se relacionan entre si todas las variables, por lo que los perfiles de probabilidad resultan de la
combinacioén de todas las posibilidades que resultan significativas, que se van sumando o restando entre si.
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La probabilidad de ser un usuario con bastante 0 mucha frecuencia de videojue-
gos de plataforma es 3.3 veces maés alta entre quienes leen revistas especializadas
con mucha frecuencia frente a quienes no las leen nunca (tabla 6.7); también es
algo mas alta entre quienes dicen que les gusta que el juego permita jugar muchas
veces y que tenga situaciones muy impactantes; igualmente entre las mujeres y los
de 16-17 afios, frente a los varones y los de 14-15 afios. Sin embargo es més baja
entre los que no pertenecen a asociaciones especificas y entre los que buscan rea-
lismo en los juegos.

Tabla 6.7. Probabilidad diferencial de ser un jugador frecuente
de videojuegos de PLATAFORMA

VARIABLE CATEGORIA DIFERENCIAL P* ODD RATIO (PROBABILIDAD)
Género Mujer .007 1.21
Edad 16-17 afios .039 1.21
Pertenece club/asociacion No pertenece .059 .82
Lee revistas especializadas Con mucha frecuencia  .000 3.33
A veces .000 .62
Casi nunca .032 .76

Le gusta que el juego permita
jugar muchas veces Si .007 1.22

Le gusta que el juego tenga
situaciones muy impactantes Si .005 1.22

Le gusta que el juego sea
muy realista Si .010 .83

* En todos los modelos se descartan aquellas variables que resultan significativas en el modelo pero de las que las
pruebas de significacion en las categorias concretas ofrecen resultados de p>.06

La variable mas influyente en el perfil de los jugadores de videojuegos de simula-
cion es el nivel de estudios (tabla 6.8). Es casi 2.3 veces mas probable ser un usua-
rio frecuente cuando se tiene Formacién Profesional; también cuando se juega
mas de tres horas de media diaria en los fines de semana pero se juega entre unay
dos horas en los laborables.

La probabilidad es mas alta cuando se considera que los videojuegos aumentan la
creatividad y las habilidades. Cuando se juega con los amigos presentes, cuando
gusta que los juegos incluyan situaciones muy impactantes o tengan muy desarro-
llados los elementos gréficos y sonoros, y cuando se busca que el juego permita
formar parte de las historias, también la probabilidad es algo maés alta.
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En este caso la probabilidad es mas baja entre las chicas, quienes tienen 18 afios,
se consideran entre los Gltimos de la clase, los que juegan mas de dos horas en
laborables 0 menos de tres en fines de semana, los que no pertenecen a asociacio-
nes y los que buscan que el juego se pueda acabar pronto.

Tabla 6.8. Probabilidad diferencial de ser un jugador frecuente
de videojuegos de SIMULADORES

VARIABLE CATEGORIA DIFERENCIAL P ODD RATIO (PROBABILIDAD)
Género Mujer .000 .58
Edad 18 afios .002 .63
Nivel de estudios FP/Médulos profes. .007 2.28
Autoposicionamiento en clase De los altimos .021 .62
Frecuencia de juego laborables De una a dos horas .046 1.28
Frecuencia de juego De dos a tres horas .015 .73
fin de semana Mas de tres horas .033 1.45
Pertenece a club o asociacién No pertenece .059 .83
Los juegos aumentan

la creatividad y habilidades Esta de acuerdo .000 1.41
Juega con amigos presentes Si .043 1.16

Le gusta que se acabe
pronto el juego Si .072 .86

Le gusta que las situaciones
sean muy impactantes Si .041 1.25

Le gustan los efectos graficos
Y SONoros Si .014 1.19

Le gusta que permita formar
parte de las historias Si .038 1.16

Respecto a los videojuegos de practicar deporte (tabla 6.9), la probabilidad de ser
un usuario frecuente es 1.73 veces mas alta entre los que leen revistas especializa-
das con bastante frecuencia; 1.47 veces mas entre los que juegan mas de tres
horas de media diaria los fines de semana y 1.36 veces entre los que dedican de
una a dos horas de media en los laborables. Es ligeramente mas alta si, ademas, se
considera que los videojuegos son mas divertidos que otras actividades de ocio, se
busca que el juego sea muy realista, que tenga situaciones impactantes y que per-
mita competir con otros jugadores. Por otro lado, la probabilidad desciende entre
las mujeres y los que no hacen nada, los que no leen casi nunca revistas especiali-
zadas y los que buscan que los personajes sean atractivos y todos aquellos que
juegan con compafiias distintas a los padres u otros adultos.
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Tabla 6.9. Probabilidad diferencial de ser un jugador frecuente
de videojuegos de PRACTICAR DEPORTE

VARIABLE CATEGORIA DIFERENCIAL P ODD RATIO (PROBABILIDAD)
Género Mujer .000 A7
Ocupacion No hace nada .024 .29
Frecuencia de juego en laborables De una a dos horas .012 1.36
Frecuencia juego en fin semana Mas de tres horas .030 1.47
Lee revistas o publicaciones Casi nunca .006 .69
especializadas Bastante frecuencia .010 1.73

Los videojuegos son més divertidos

que otras actividades de ocio De acuerdo .006 1.19
Juega solo Si .026 .84
Juega solo en red Si .048 .76
Juega con amigos presentes Si .049 .87
Juega con amigos en red Si .005 .64

Le gusta que el juego tenga
personajes atractivos Si .004 .80

Le gusta que las situaciones
del juego sean muy impactantes Si .037 1.16

Le gusta que el juego
sea muy realista Si .026 1.17

Le gusta que el juego permita
competir con otros jugadores Si .049 1.15

Los juegos de estrategia deportiva contarian con las siguientes caracteristicas com-
binadas para definir el perfil de los usuarios mas frecuente (tabla 6.10): la probabi-
lidad es cinco veces y media mas alta entre los que estan en paro frente a los estu-
diantes; 4.45 veces mas alta cuando se juega en lugares distintos a la casa propia,
la de los amigos, la calle o los recreativos; 1.6 veces més alta cuando se les dedi-
can mas de tres horas de media diaria en laborables y 1.34 veces méas cuando se
juega entre dos y tres horas de media en los dias del fin de semana. También es
mas alta la probabilidad de jugar con bastante o mucha frecuencia con este tipo de
juegos cuando se considera que los videojuegos son mas divertidos que otras acti-
vidades de ocio, cuando se pertenece a algin club o asociacién especifica y cuan-
do gusta de un videojuego que tenga situaciones muy impactantes.
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La probabilidad desciende cuando a las caracteristicas anteriores se afiade el
hecho de ser mujer, jugar habitualmente en casa de los amigos o en salones re-
creativos, se utiliza Internet para cuestiones relacionadas con los videojuegos, se
juega con los padres presentes y se considera que los videojuegos hacen perder la
nocion del tiempo.

Tabla 6.10. Probabilidad diferencial de ser un jugador frecuente
de videojuegos de ESTRATEGIA DEPORTIVA

VARIABLE CATEGORIA DIFERENCIAL P ODD RATIO (PROBABILIDAD)
Género Mujer .000 .54
Ocupacion En paro, busca trabajo .020 5.50
Frecuencia de juego laborables De dos a tres horas .032 71
Mas de tres horas .026 1.64
Frecuencia juego fin de semana De dos a tres horas .018 1.34
Lugar de juego mas habitual Casas de amigos .034 .53
Recreativos .036 .53
Otros lugares .065 4.85
Pertenece a club o asociacion Si .052 1.22

Utiliza Internet para webs

de juegos Si .058 .87
Los videojuegos hacen

perder la nocién del tiempo De acuerdo .028 .87
Los videojuegos son mas divertidos

que otras actividades de ocio De acuerdo .000 1.30
Juega con los padres presentes Si .028 .60

Le gusta que las situaciones
sean muy impactantes Si .039 1.16

El modelo para explicar el uso frecuente de videojuegos de estrategia no deportiva
(tabla 6.11) nos indica que aumenta la probabilidad cuando se leen con mucha
frecuencia revistas o publicaciones especializadas (1.67 veces), cuando se juega
mas de dos horas de media en los dias del fin de semana; cuando se busca que los
juegos permitan formar parte de las historias, se cree que los videojuegos aumen-
tan la creatividad y las habilidades y se juega solo pero en red.

Desciende sin embargo cuando lo que se busca es que el juego permita competir
con otros jugadores, se leen revistas pero solo a veces, se utiliza Internet para
cuestiones relacionadas con los juegos o se es mujer.
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Tabla 6.11. Probabilidad diferencial de ser un jugador frecuente
de videojuegos de ESTRATEGIA NO DEPORTIVA

VARIABLE CATEGORIA DIFERENCIAL P ODD RATIO (PROBABILIDAD)
Género Mujer .000 .75
Frecuencia de juego De dos a tres horas .050 1.27
en fin de semana Mas de tres horas .048 1.39
Lee revistas especializadas A veces .003 .68
Con mucha frecuencia ~ .039 1.67
Utiliza Internet para webs
de juegos Si .000 .76
Los videojuegos aumentan
la creatividad De acuerdo .002 1.22
Juega solo pero en red Si .058 1.28

Le gusta que los juegos permitan
formar parte de las historias Si .000 1.30

Le gusta que los juegos permitan
competir con otros jugadores Si .022 .85

Para los juegos de disparo (tabla 6.12), la probabilidad de ser un usuario frecuente
aumenta cuando se juegan entre dos y tres horas de media los dias laborables
(1.59 veces), se busca que los juegos tengan situaciones muy impactantes y que
permitan jugar muchas veces y se piensa que los videojuegos son mas divertidos
que otras actividades de ocio.

La probabilidad desciende en los casos en que se utiliza Internet para seguir infor-
maciones sobre videojuegos, se juega de una a dos horas de media los fines de
semana, se juega en casa de los amigos, se tienen 18 afios, se es mujer y se esta
bastante satisfecho con la vida que se lleva en general.

Los jugadores frecuentes de videojuegos de lucha (tabla 6.13) son mucho mas
probables (8.16 veces) entre los jovenes que estan en paro buscando trabajo; tam-
bién lo son cuando se juega habitualmente en la calle, se leen revistas especiali-
zadas con mucha o bastante frecuencia, se tiene Formacion Profesional, se juega
en laborables méas de dos horas de media y se busca en los juegos que las situa-
ciones sean muy impactantes y que permitan formar parte de las historias. Estas
probabilidades descenderian en el caso de los que estudian y trabajan esporadica-
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mente, de los que estan poco satisfechos con su vida en general, juegan en casa
de los amigos, no leen revistas especializadas casi nunca, consideran que los
videojuegos hacen perder la nocién del tiempo y juegan con los amigos en red.

Tabla 6.12. Probabilidad diferencial de ser un jugador frecuente de videojuegos de DISPARO

VARIABLE CATEGORIA DIFERENCIAL P ODD RATIO (PROBABILIDAD)
Género Mujer .000 .75
Edad 18 afios .047 .75
Satisfaccion general con su vida Bastante satisfecho .045 .67
Frecuencia de juego laborables De dos a tres horas .003 1.59
Frecuencia juego fin de semana De una a dos horas .012 .76
Lugar donde juega habitualmente Casa de amigos .010 41
Utiliza Internet para webs

de juegos Si .043 .87
Los videojuegos

aumentan la creatividad De acuerdo .042 1.02
Los videojuegos son mas divertidos

que otras actividades de ocio De acuerdo .014 1.17
Le gusta que los juegos permitan

jugar muchas veces Si .027 1.18
Le gusta que los juegos tengan

situaciones muy impactantes Si .000 1.35

Tabla 6.13. Probabilidad diferencial de ser un jugador frecuente de videojuegos de LUCHA

VARIABLE CATEGORIA DIFERENCIAL P ODD RATIO (PROBABILIDAD)
Ocupacion Estudia y trabaja espor. .013 43
En paro, busca trabajo .044 8.16
Nivel de estudios FP/Mbdulos profesional.  .015 2.07
Satisfaccion general con su vida Poco .021 .38
Frecuencia juego laborables De dos a tres horas .031 1.40
Mas de tres horas .003 1.95
Lugar de juego habitual Casa de amigos .008 .45
Calle .030 3.34
Lee revistas o publicaciones Casi nunca .000 .63
especializadas Bastante .060 1.42
Con mucha frecuencia .000 2.38
Los videojuegos hacen perder
la nocion del tiempo De acuerdo .022 .85
Juega con amigos en red Si .006 .63
Le gusta que las situaciones de
los juegos sean muy impactantes Si .017 1.18
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Los jugadores frecuentes de aventuras gréaficas (tabla 6.14) son méas probables tam-
bién cuando se leen revistas especializadas con mucha frecuencia (3.43 veces),
cuando se busca que los videojuegos tengan argumentos muy elaborados, que
tengan muy bien desarrollados los efectos graficos y sonoros, que permitan formar
parte de las historias y que tengan un alto nivel de inteligencia artificial. También
aumenta la probabilidad cuando se piensa que los videojuegos aumentan la crea-
tividad y también las actitudes violentas, y se juega entre una y dos horas de
media en los dias laborables. En este caso, la probabilidad descenderia cuando se
sitian en la segunda mitad de la clase, no se leen revistas especializadas casi
nunca o se utiliza Internet para seguir acontecimientos o informacién relacionada
con los videojuegos.

Tabla 6.14. Probabilidad diferencial de ser un jugador frecuente
de videojuegos de AVENTURA GRAFICA

VARIABLE CATEGORIA DIFERENCIAL P ODD RATIO (PROBABILIDAD)
Autoposicionamiento en clase De la segunda mitad .029 .75
Frecuencia juego laborables De una a dos horas .035 1.28
Lugar donde juega habitualmente Salones recreativos .066 .57
Lee revistas o publicaciones Casi nunca .001 .66
especializadas Con mucha frecuencia  .000 3.43
Utiliza Internet para webs de juegos  Si .003 .81
Los videojuegos aumentan

la creatividad De acuerdo .004 1.20
Los videojuegos incrementan

las actitudes violentas De acuerdo .010 1.18
Le gusta que los juegos tengan

argumentos muy elaborados Si .000 1.48
Le gusta que los juegos tengan

efectos graficos y sonoros muy

elaborados Si .000 1.29
Le gusta que los juegos permitan

formar parte de las historias Si .016 1.20
Le gusta que los juegos tengan un

alto nivel de inteligencia artificial Si .038 1.19
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Por ultimo, en el caso de los juegos de rol (tabla 6.15), la probabilidad de ser un
usuario frecuente aumenta (5.40 veces) cuando no se hace nada (ni trabajar ni
estudiar), se leen revistas especializadas con bastante o mucha frecuencia (2.17
veces), se tienen estudios de COU o Bachillerato, se juega entre dos y tres horas
de media los dias laborables y mas de tres horas los fines de semana, se tienen 18
anos, se juega solo o solo pero en red, y se busca en los juegos que tengan argu-
mentos muy elaborados, que permitan formar parte de las historias, que tengan un
alto nivel de inteligencia artificial o que tengan situaciones muy impactantes.

En este caso, la probabilidad s6lo descenderia cuando la lectura de revistas espe-
cializadas se realiza a veces o casi nunca.

Tabla 6.15. Probabilidad diferencial de ser un jugador
frecuente de videojuegos de ROL

VARIABLE CATEGORIA DIFERENCIAL P ODD RATIO (PROBABILIDAD)
Edad 18 afios .009 1.48
Ocupacion No hace nada .003 5.40
Nivel de estudios COU/Bachillerato .023 1.91
Frecuencia juego fin de semana Mas de tres horas .065 1.39
Lee revistas o publicaciones Casi nunca .000 57
especializadas A veces .047 .76

Bastante frecuencia .005 1.74

Mucha frecuencia .003 2.17

Utiliza Internet para webs
de juegos Si .005 .80

Juega solo pero en red Si .024 1.39

Le gusta que los juegos tengan
argumentos muy elaborados Si .000 1.47

Le gusta que los juegos tengan
situaciones muy impactantes Si .051 1.17

Le gusta que los juegos permitan
formar parte de las historias Si .004 1.29

Le gusta que los juegos tengan un

nivel alto de inteligencia artificial S .050 1.21
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Una vez analizados los distintos aspectos relacionados con el uso de videojue-
gos, el presente capitulo pretende abordar dos dimensiones fundamentales de
nuestro objeto de estudio: la imagen que los videojuegos tienen entre la pobla-
cion juvenil y los problemas (sufridos y percibidos) como consecuencia del uso
de los videojuegos.

Asi pues, el capitulo se estructurard en dos grandes apartados, en los cuales se
aborda cada uno de los temas apuntados.

El primer apartado, tal y como se ha sefialado, analiza distintos aspectos de los
videojuegos, recogidos en el cuestionario a través de nueve items que, para facili-
tar la lectura del texto y de las tablas, se reproducen a continuacién:

Los videojuegos aumentan la creatividad y las habilidades.
Los videojuegos aislan a quienes juegan con ellos.

Los videojuegos hacen perder la nocién del tiempo.

Los videojuegos crean adiccion.

Las historias de los videojuegos son mucho mas interesantes que las de la
vida real.

Los videojuegos incrementan las actitudes violentas.
Los videojuegos son mucho mas divertidos que otras actividades de ocio.
Los videojuegos hacen perder la nocién de realidad.

Los videojuegos son la mejor manera de desconectar.
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Para cada una de las nueve afirmaciones, se pedia a los entrevistados su grado de
acuerdo expresado en una de la siguientes cinco categorias: nada de acuerdo,
poco de acuerdo, indiferente, bastante de acuerdo y muy de acuerdo.

En primer lugar, analizaremos las respuestas, pregunta a pregunta, indagando en
su asociacién con las caracteristicas sociodemogréaficas fundamentales. En un
segundo momento, se ofrecerén los resultados de un andlisis factorial y la relacién
de los ejes/factores resultantes con las caracteristicas sociodemogréficas de la
muestra. Por Ultimo, se analizara la asociacién de los ejes resultantes de nuestro
analisis factorial con toda una serie de variables relativas al uso de videojuegos.

La tabla 7.1 ofrece al lector los porcentajes de acuerdo con cada una de las
variables referidas a la opinion hacia los videojuegos. Como se habra podido
apreciar, las distintas afirmaciones ante las cuales debian posicionarse los entre-
vistados incluyen aspectos potencialmente positivos y aspectos potencialmente
negativos de los videojuegos. El posterior analisis factorial mostrara lo pertinente
de esta diferenciacion. Por ahora, baste realizar un analisis descriptivo de las res-
puestas obtenidas.

Tal y como recoge la tabla, de entre los aspectos potencialmente negativos, des-
taca el alto grado de acuerdo que suscita la afirmacion “los videojuegos crean
adiccion”. En total, un 57.5% muestra algun grado de acuerdo (suma de los que
estan bastante y muy de acuerdo). Igualmente, un 50.6% considera que los
videojuegos hacen perder la nocion del tiempo, aspecto claramente conectado
con el anterior.

A mayor distancia se sitla el grado de acuerdo con dos aspectos especialmente
polémicos de los videojuegos: su potencial efecto de aislamiento para las perso-
nas que los usan y su posible efecto de incremento de las actitudes violentas. Un
33% de la muestra considera que los videojuegos tienden a aislar a las personas
que los utilizan, mientras que un 32% sefala a los videojuegos como un factor
relevante en el aumento de las actitudes violentas. A pesar de que los porcentajes
son elevados, es preciso enfatizar que ambos estan por debajo de la cifra de jove-
nes que considera que los videojuegos no aislan (38%) y no producen actitudes
violentas (37.6%). En cualquier caso, es preciso recordar que los resultados se
basan en una muestra de jovenes, siendo previsible que los porcentajes de acuer-
do en estas dos afirmaciones sean mayores a medida que aumenta la edad.

AUn mas bajo es el porcentaje de los que estan de acuerdo con que “hacen perder
la nocion de la realidad” (22.6%).

En cualquier caso, el bajo grado de acuerdo con algunos de los aspectos mas
polémicos del uso de videojuegos no implica la existencia de una alta valoracion
de los rasgos potencialmente positivos incluidos en nuestra bateria de preguntas.
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De hecho, tan sélo el 26.8% considera que los videojuegos incrementan las habi-
lidades y la creatividad y el 24.1% defiende los videojuegos como la mejor mane-
ra de desconectar. Los porcentajes descienden hasta el 16.1% cuando se trata de
afirmar que constituyen la actividad de ocio mas divertida y hasta el 14.2% cuan-
do se valora el interés de las historias en las que nos sumergen.

De estos datos se deduce que el uso de los videojuegos, entre los jovenes espafio-
les, es asumido como una actividad de ocio més, una opcion afadida al abanico
de recursos para el entretenimiento. No existe una sobrevaloracion de sus aspec-
tos potencialmente positivos y, a la vez, los resultados muestran una cierta pre-
vencién ante sus posibles consecuencias negativas. Ciertamente, esta tendencia
no se da de manera uniforme en toda la muestra.

Tabla 7.1. Imagen de los videojuegos.
Grado de acuerdo con que los videojuegos... (en %)

NADA POCO INDIFERENTE BASTANTE MUY NS/NC
DE ACUERDO DE ACUERDO DE ACUERDO DE ACUERDO

Aumentan la creatividad y las habilidades
15.8 29.1 25.8 20.1 6.7 25

Aislan a quienes juegan con ellos
131 24.9 26.9 22.1 10.9 2.1

Hacen perder la nocién del tiempo
6.6 19.1 21.9 28.9 21.7 1.8

Crean adiccién
3.4 17.9 19.0 314 26.1 2.1

Sus historias son mas interesantes que la vida real
34.3 27.9 21.8 9.3 4.9 1.8

Incrementan las actitudes violentas
12.0 25.6 27.8 20.1 11.9 2.6

Son mas divertidos que otras actividades de ocio
27.3 29.0 25.8 11.2 4.9 1.8

Hacen perder la nocion de realidad
18.5 29.6 26.7 14.2 8.4 25

Son la mejor manera de desconectar
21.8 253 26.9 14.9 9.2 1.8

De hecho, existen notables diferencias en la opinién que suscitan los videojue-
gos en funcidn de las caracteristicas sociodemograficas de los entrevistados
(tabla 7.2).
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Tabla 7.2. Imagen de los videojuegos. Caracteristicas fundamentales que sobresalen

en los que estan de acuerdo con que los videojuegos...

TAMARO GENERO EDAD

MUNICIPIO

Aumentan la creatividad y las habilidades (26.8)

+ Mas de 250.000 hab.  + Varén + 14-15 afios
(30.9) (33.3) (29.7)
— Mujer
(21.3)
Aislan a quienes juegan con ellos (33.0)
— Hasta 10.000 hab. + Mujer + 18 afios
(28.5) (40.2) (41.4)
- Varén
(27.7)
Hacen perder la nocién del tiempo (50.6)
+100.000-250.000 hab.  + Mujer + 18 afios
(57.5) (56.1) (55.0)
Crean adiccion (57.5)
+100.000-250.000 hab.  + Mujer ND
(63.4) (62.9)

Sus historias son mas interesantes que la vida real (14.2)

+ Hasta 10.000 hab. + Varén + 14-15 afios
(22.2) (19.4) (18.2)
— Mujer - 18 afios
(9.3) 9.7)
Incrementan las actitudes violentas (32.0)
— Hasta 10.000 hab. + Mujer ND

(21.5) (37.9)

Son mas divertidos que otras actividades de ocio (16.1)

-100.000-250.000 hab.  + Varén + 14-15 afios
(13.9) (23.3) (19.8)
— Mujer - 18 afios
(9.1) (11.3)
Hacen perder la nocion de realidad (22.6)
ND + Mujer ND

(7.7)

Son la mejor manera de desconectar (24.1)

+ Més de 250.000 hab.  + Varén — 18 afios
(26.7) (31.7) (18.2)
— Mujer
(17.0)

(P<.05). ND: No discriminante.
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ACTIVIDAD
PRINCIPAL

ND

+ Parados (58.2)
+ Trabajo esporédico
(51.8)
+ Estudian y trabajan (46.9)
+ Trabajo habitual (40.3)

+ Estudian y trabajan
(75.0)
+ Parados
(69.5)
- Sin hacer nada
(37.8)

+ Trabajo esporadico (75.0)
+ Parados (74.3)
+ Estudian y trabajan (67.7)
+ Trabajo habitual (62.6)
— Sin hacer nada (43.2)

ND

+ Parados (50.0)
+ Trabajo habitual (40.0)
+ Trabajo esporadico
(25.0)

ND

+ Parados (44.1)
+ Trabajo esporadico
(42.8)

+ Parados (40.0)
+ Trabajo habitual (38.8)
— Estudian y trabajan (17.7)
- Sin hacer nada (17.1)

NIVEL
ESTUDIOS

+ FP/Mdédulos
(34.0)

+ COU/Bachillerato
(42.0)

— Medios/superiores
(22.0)

+ COU/Bachillerato
(59.3)

+ Primarios (42.5)
— Sin estudios (43.8)
— Medios/superiores

(29.7)

+ Primarios (75.8)
+ COU/Bachillerato
(66.4)

— Medios/superiores
(31.2)

— Medios/superiores
(2.1)

+ Primarios
(38.8)
— Medios/superiores
(18.3)

+ EGB/ESO/BUP (19.5)
— COU/Bachillerato
(10.8)

— Primarios (9.7)

— Medios/superiores
(1.4)

— Medios/superiores
(15.0)
- Sin estudios (14.3)

— Medios/superiores
4.2)



ESTUDIOS
PADRES

+ Bachiller superior
(28.4)

—FP
(29.2)

+ Medios/superiores
(56.5)
-FP
(40.4)

+ Medios/superiores
(65.1)
+ Primarios
(63.6)
—FP (46.2)

—FP
(10.7)

—FP
(23.8)

—FP
(11.6)

+ Primarios
(24.6)

—FP
(19.2)

PUESTO EN
LA CLASE

+ De la 22 mitad
(33.7)

+ De los ultimos
(31.2)

+ De la 22 mitad
(39.7)

— De la 12 mitad
(26.8)

+ De los Ultimos
(61.6)

+ De la 22 mitad
(57.4)

— De la 12 mitad
(43.5)

+ De los Gltimos
(66.9)
+ De la 22 mitad
(65.3)
— De la 12 mitad (47.7)

+ De los Ultimos
(18.9)

+ De los ultimos
(50.8)

— De la 12 mitad
(26.4)

+ De los Ultimos
(21.6)

— De la 12 mitad
(12.0)

+ De los Gltimos
(29.5)
— De la 12 mitad (18.7)

+ De la 22 mitad
(28.3)

CREENCIAS
RELIGIOSAS

+ Ateo
(39.6)

— Otras religiones
17.1)

+ Catdlico practicante
(43.2)
— Agndsticos
(26.7)

+ Oftras religiones
(75.0)
+ Catdlico practicante
(64.5)
+ Ateo
(61.6)

+ Catdlico practicante
(74.4)
+ Otras religiones
(70.2)
+ Ateo (68.7)

+ Ateo
(20.9)
- Otras religiones
@7

+ Catdlico practicante
(49.0)
+ Catoélico (39.9)
— Agnéstico (24.0)

+ Ateo
(22.2)
- Otras religiones
8.3)

+ Catdlico practicante
(33.5)
— Agnéstico (15.6)

+ Ateo
(35.1)

— Otras religiones
(17.2)

POSICION
POLITICA

+ Extrema dcha.
(42.5)

+ Derecha
(42.5)
— Extrema izda.
(39.2)

+ Extrema dcha.
(63.4)
+ Derecha
(63.4)
— lzquierda
(36.6)

+ Derecha
(70.0)
+ Extrema dcha.
(66.7)
— lzquierda (45.2)

+ Extrema dcha.
(26.2)

+ Extrema izda. (17.9)

- lzquierda (7.2)

+ Extrema dcha.
(42.5)

+ Derecha (41.4)

— lzquierda (22.2)

+ Extrema dcha.
(45.0)
+ Centro
(24.0)
— Izquierda
(10.3)

+ Derecha (29.6)
— Extrema dcha.
(17.1)

+ Extrema dcha.
(56.1)
- lzquierda
(15.1)

IDEOLOGIA
PADRES

+ Extrema dcha.
(43.3)
— Derecha
(21.0)

+ Extrema izda.
(49.5)

+ Extrema dcha.
(44.8)

+ Extrema dcha.
(63.6)
+ Extrema izda.
(63.1)
— lzquierda
(43.7)

+ Extrema dcha.
(77.3)

+ Extrema izda.
(63.7)

+ Extrema dcha.
(25.7)

+ Extrema dcha.
(57.0)

+ Extrema izda.
(26.5)

— lzquierda
(11.3)

+ Extrema izda.
(30.2)

+ Extrema dcha.
(40.3)

7. PERCEPCIONES Y PROBLEMAS ASOCIADOS AL USO DE LOS VIDEOJUEGOS 159



Tomando con la cautela necesaria los perfiles resultantes, que seran refinados gra-
cias a nuestro analisis factorial, y sin animo de ser exhaustivos en el comentario
de la tabla, cabe destacar algunos aspectos especialmente llamativos. En primer
lugar, la importancia del género. Sistematicamente, las mujeres destacan los
aspectos potencialmente negativos de los videojuegos en mayor medida que los
varones, a la vez que se muestran menos proclives a identificar aspectos poten-
cialmente positivos (casi el 63% de las mujeres considera que los videojuegos
crean adiccion, el 40% opina que aislan a los que juegan con ellos, el 37.9% que
incrementan las actitudes violentas y el 27.7% esta de acuerdo con que hacen
perder la nocion de la realidad).

También la edad muestra una asociacion sistematica con las variables. En concre-
to, cabe destacar la notable diferencia del grupo de aquéllos que han cumplido 18
afos con respecto al resto de la muestra. En dicho grupo de edad predomina una
opinidn caracterizada por el énfasis en los aspectos negativos (los videojuegos ais-
lan y hacen perder la nocion del tiempo) y por la escasa constatacion de rasgos
positivos; ademas, la principal diferencia se da con respecto al grupo de edad mas
joven (14 y 15 afios), de manera que parece apuntarse una reduccién de las opi-
niones positivas hacia los videojuegos y un aumento de las opiniones negativas a
medida que se va creciendo.

En cuanto al tamafio del municipio de residencia, la relaciéon no muestra una
direccién tan clara como en los casos anteriores. En general, las grandes concen-
traciones de poblacion se relacionan con la valoracion de ciertas caracteristicas
potencialmente positivas, pero dicha relacién no es lineal. En realidad, ciertas
caracteristicas positivas cobran mayor importancia en los nucleos reducidos de
poblacion. Los datos sugieren que la opinién de los videojuegos no muestra una
relacion lineal con el tamafio del municipio, sino que mas bien la consideracion
debe realizarse en la medida en que las caracteristicas enunciadas en nuestras
preguntas del cuestionario encajen con las necesidades y/o caracteristicas del
enclave de residencia. Asi, es muy posible que los aspectos en los cuales los
municipios menores de 10.000 habitantes destacan el lado positivo de los video-
juegos estén en conexién con una reducida oferta de ocio, oferta que se amplia a
medida que aumenta el tamafio del municipio.

Del resto de variables sociodemogréficas consideradas, hay que destacar el papel
del nivel de estudios, tanto el de los entrevistados como el de los padres. Obvia-
mente, la relacion del nivel de estudios del entrevistado con las distintas variables
de opinidn sigue la misma direccion que la mantenida con la edad, pero es nota-
blemente llamativo el papel que juega la familia, en este caso caracterizada por el
nivel de estudios de los progenitores. Es especialmente interesante que aquellos
entrevistados cuyos padres alcanzaron la Formacion Profesional consideran poco
relevantes tanto los aspectos positivos como los negativos de los videojuegos, en
mayor medida que el resto de la muestra. En el otro extremo, el grupo de jovenes
formado por padres que han alcanzado un grado universitario (medio o superior)
destacan sobre todo aspectos negativos del uso de videojuegos.
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Es posible indagar la existencia de opiniones y actitudes mas precisas o béasicas. Para
ello se realizé un analisis factorial confirmatorio, cuyos resultados resumen en un
ndmero limitado de factores, en concreto dos, la informaciéon hasta ahora ofrecida.

La tabla 7.3 recoge los resultados de nuestro analisis factorial. Los dos factores
resultantes explican el 54.5% de la varianza.

Tabla 7.3. Ejes factoriales: imagen de los videojuegos
(Varianza total explicada 54.5%)

FACTOR 1: FACTOR 2:
IMAGEN DESFAVORABLE ~ IMAGEN FAVORABLE
(31.9% varianza) (22.6% varianza)
Los videojuegos aislan a quienes juegan con ellos 741
Los videojuegos hacen perder la nocién del tiempo 748
Los videojuegos crean adiccion 747
Los videojuegos incrementan las actitudes violentas 747
Los videojuegos hacen perder la nocién de realidad 723
Los videojuegos aumentan la creatividad y
las habilidades .641
Las historias de los videojuegos son mas interesantes
que la vida real .702
Los videojuegos son mas divertidos que otras activi-
dades de ocio .802
Los videojuegos son la mejor manera de desconectar .748

La estructura resultante es sintética y relativamente sencilla. Reduce la informa-
cioén en dos factores o ejes, que a continuacién especificamos.

Imagen desfavorable. El primer factor resultante de nuestro analisis recoge aque-
llos aspectos de los videojuegos que invitan a una consideracion negativa de los
mismos. Agrupa en un concepto subyacente aquellos rasgos que convierten a los
videojuegos en actividades potencialmente negativas para los usuarios: aislamien-
to, pérdida de la nocion del tiempo y de la realidad, adiccion e incremento de las
conductas violentas. De los dos factores resultantes, es el que mayor porcentaje
de la varianza explica (31.9%). Ademas, en el conjunto de la muestra este eje
contaria con un promedio del 35.1% de acuerdo.

Imagen favorable. El segundo factor (que explica el 22.6% de la varianza total)
incluye los items que hacen referencia a aspectos potencialmente positivos para el
usuario: incremento de la creatividad y las habilidades, posibilidad de desconectar
de la rutina, ofrecimiento de historias interesantes y diversion durante el tiempo de
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ocio. De todos ellos, los tres Gltimos sefialan la capacidad de los videojuegos para
constituirse en una forma satisfactoria de entretenimiento, enfatizando su papel en
el tiempo del ocio. El primero de los items incluido en este eje, por su parte, se
refiere a las consecuencias positivas que sobre el individuo puede suponer el pro-
pio uso de videojuegos, independientemente de su funcién ladica. El acuerdo con
esta opinidn, favorable hacia los videojuegos, apenas alcanza al 10% de la muestra.

Tabla 7.4. Imagen de los videojuegos: Caracteristicas sociodemograficas que destacan
entre quienes tienen puntuaciones altas en cada factor, por encima del total (%)

FACTOR 1: IMAGEN DESFAVORABLE 35.1
Habitat ND
Género Mujeres 42.4
Edad 18 afios 42.3
Ocupacion ND
Estudios COU o Bachillerato 40.7
FP 37.3
Estudios de los padres Superiores y medios 36.6
Primarios 35.7
Puesto en la clase De los ultimos 43.2
De la segunda mitad 40.0
Creencias religiosas Catdlicos practicantes 50.6
Ateos 40.0
Otras religiones 36.1
Autoposicionamiento politico Derecha 46.2
Extrema izquierda 37.4
Centro 26.1
Posicion ideoldgica de los padres Extrema derecha 45.5
Extrema izquierda 44.7
FACTOR 2: IMAGEN FAVORABLE 9.8
Habitat Mas de 250.000 habitantes 12.1
De 50.000 a 100.000 habitantes 10.9
Género Varén 15.0
Grupo de edad 14-15 afios 11.9
Ocupacion ND
Estudios EGB, ESO, BUP 11.9
Estudios de los padres ND
Puesto en la clase De los ultimos 17.3
De la segunda mitad 14.8
Creencias religiosas Ateos 17.8
Autoposicionamiento politico Extrema derecha 25.0
Extrema izquierda 12.3
Posicion ideoldgica de los padres Extrema derecha 25.4
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En resumen, encontramos dos ejes diferenciados aunque complementarios. El pri-
mero, etiquetado como Imagen desfavorable suscita un alto grado de acuerdo
entre los jovenes (35.1%), mientras que el segundo, Imagen favorable tan s6lo con-
sigue convencer al 9.8%. Sin embargo, y al igual que en la seccion anterior, dichos
porcentajes varian en funcion de las caracteristicas sociodemograficas. La tabla 7.4
trata de ofrecer dichas variaciones para extraer un perfil actitudinal béasico.

En primer lugar, los resultados para el Factor Imagen desfavorable refrendan algu-
nas de las afirmaciones anteriormente vertidas. En concreto, puede constatarse
cémo las mujeres y los mayores de 17 afios estan claramente sobrerrepresentados
en su grado de acuerdo con este factor. Mas de un 42% de los miembros de cada
grupo mostraria una opinién claramente negativa hacia los videojuegos. En el
mismo sentido, aquellos cuyo nivel de estudio alcanza COU o FP muestran en
mayor medida una actitud negativa. Especialmente relevante es la relacion entre
este eje y el nivel de estudios alcanzado por los padres de los entrevistados. Tal y
como apuntdbamos anteriormente, aquéllos cuyos padres han llegado a completar
estudios universitarios muestran un porcentaje de acuerdo con este eje superior a
la media. En el otro extremo, también aquellos cuyos padres no han superado los
estudios primarios muestran una actitud de rechazo.

En cuanto al Factor Imagen favorable, los resultados son en gran medida comple-
mentarios. Los varones y los mas jovenes muestran mayores porcentajes de acuer-
do, un 15 y un 12% respectivamente. Significativamente, este Gltimo porcentaje
coincide con el correspondiente al nivel de estudios EGB, ESO, BUP. Ahora bien,
a pesar de esta complementariedad de los resultados para ambos ejes, existen ras-
gos compartidos y no compartidos que merecen ser destacados.

En primer lugar, mientras que para el Factor 1 el tamafio del municipio no mostra-
ba un papel estadisticamente significativo, en el caso del eje 2 aparece una sobre-
rrepresentacion de los entrevistados residentes en municipios mayores de 250.000
habitantes y de tamafio intermedio (de 50.001 a 100.000 habitantes).

En segundo lugar, son especialmente interesantes los resultados correspondientes
a la posicion religiosa. La opinion desfavorable es claramente mas frecuente entre
los catélicos practicantes (50.6%), los ateos (40%) y, en menor medida, entre
aquéllos que profesan religiones no catélicas (36.1%). La opinién desfavorable no
reproduce estos resultados, y en este caso son nuevamente (y exclusivamente) los
ateos aquellos que estan (notablemente) sobrerrepresentados (17.8%). En otros tér-
minos: entre la poblacion joven atea existe una tendencia a destacar, a la vez, los
aspectos negativos y positivos de los videojuegos. Encontramos el mismo fenéme-
no entre la poblacion de extrema izquierda, asi como entre aquellos que posicio-
nan a sus padres en el extremo derecho de la escala ideoldgica.

En resumen, el perfil basico de aquéllos que mantienen una opinién desfavora-

ble de los videojuegos es el siguiente: mujer, mayor de edad, ateo o creyente
practicante, y cuyos padres han alcanzado estudios superiores 0 no han sobrepa-
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sado los primarios y son situados (por los hijos, encuestados) en los extremos del
continuo ideoldgico. Por su parte, el perfil propio de los que mantienen una opi-
nién favorable seria el siguiente: varones de 14 é 15 afios, ateos, posicionados
en los extremos ideoldgicos y que sitian a sus padres en la extrema derecha.
Como puede apreciarse, se trata de perfiles orientativos y no deben tomarse en
su literalidad, sino mas bien como linea maestras o generales, Utiles para descri-
bir una realidad actitudinal: la imagen que tienen los videojuegos entre los jove-
nes espafioles.

Hasta el momento, hemos realizado una descripcion de las opiniones que gene-
ran los videojuegos entre nuestros jovenes, sintetizando la informacion de nuestro
cuestionario en dos ejes basicos y ofreciendo un perfil orientativo de la valoracion
de los diversos aspectos de los videojuegos en funcion de las caracteristicas socio-
demogréficas. En este apartado vamos a tratar de ofrecer una vision general de la
asociacion existente entre los ejes resultantes y previamente analizados y toda una
serie de variables relativas al uso de videojuegos. En concreto, se han selecciona-
do las siguientes variables y se han puesto en relacidén con los ejes o factores de
opinién, favorable y desfavorable:

Razones para no volver a jugar tras haber probado algun videojuego.
Deseo de jugar en aquéllos que no han probado videojuego alguno.
Frecuencia de juego.

Tiempo dedicado a jugar, entre semanay en el fin de semana.
Pertenencia a clubes relacionados con videojuegos.

Lectura de publicaciones relacionadas con videojuegos.

Uso de Internet en relacion con los videojuegos.

Los resultados obtenidos se sintetizan en las tablas 7.5 y 7.6. La primera recoge el
cruce de las variables mencionadas con el Factor 1 Imagen desfavorable, mientras
gue la segunda se ocupa de las relaciones con el Factor 2 Imagen favorable. Hay
gue aclarar que, para los cruces, las puntuaciones de cada eje se han dividido en
tres tramos (hasta 2.50, de 2.51 a 3.50, de 3.51 a 5). Cada tramo ha representado
una de las posturas: poco, bastante o muy (favorable o desfavorable).

En la lectura de las tablas es preciso proceder con cautela. Como puede apreciar-
se, los porcentajes son porcentajes verticales. De esta manera, se refieren a la pro-
porcién de personas que, teniendo una determinada imagen de los videojuegos,
muestran una postura diferenciada en la variable correspondiente de uso de vi-
deojuegos. Sin embargo, es preciso sefialar que la direccion de la influencia no
esta del todo clara. Asi, por ejemplo, es posible que la opinién hacia los videojue-
gos determine la frecuencia de su uso, pero también es plausible la interpretacion
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contraria: se genera una determinada opiniébn como consecuencia de la frecuen-
cia mayor o menor con que el entrevistado juega. El mismo argumento puede
aplicarse a la lectura de revistas y, en general, a la mayoria de las opciones reco-
gidas en la tabla.

Tabla 7.5. Relacion entre el Factor 1 Imagen desfavorable y diversas variables
relativas al uso de videojuegos (porcentajes verticales)

POCO BASTANTE MUY TOTAL
DESFAVORABLE DESFAVORABLE DESFAVORABLE

¢Por qué no has seguido jugando?

No me interesan los videojuegos 62.7 64.2 78.0 69.9
No me dejan mis padres 5.4 7.5 2.8 49
No tengo tiempo 26.5 22.0 16.1 20.5
No tengo dinero 3.1 5.1 1.7 3.1
Otros motivos 2.3 1.2 13 15

¢ Te gustaria jugar aunque no hayas probado?
No existen diferencias significativas

¢Con qué frecuencia juegas con videojuegos en la actualidad?

Nunca o rara vez 1.9 1.5 6.8 3.1
Alguna vez al mes 18.5 15.8 25.9 19.9
Una o dos veces a la semana 40.2 35.3 275 34.9
Tres o més dias a la semana 18.5 27.7 20.9 22.5
Todos los dias 20.8 19.6 18.9 19.6
¢Cuanto tiempo sueles dedicar a jugar en un dia entre semana?
Nada 9.4 5.2 11.0 8.2
Menos de una hora 375 33.9 32.9 34.8
De una a dos horas 42.0 45.2 38.8 42.4
De dos a tres horas 7.8 12.1 11.0 104
Tres horas 0 mas 3.4 3.6 6.4 4.3
¢Y un dia de fin de semana?
Nada 7.9 12.2 20.5 13.1
Menos de una hora 29.5 23.3 26.2 26.2
De una a dos horas 40.9 36.6 23.8 34.4
De dos a tres horas 14.5 17.7 17.6 16.6
Tres horas 0 mas 7.2 10.3 12.0 9.7
¢Perteneces a algun club o asociacién relacionado con videojuegos?
Si 9.0 10.6 15.0 11.3
No 91.0 89.4 85.0 88.7
¢(Normalmente, lees revistas o publicaciones periddicas relacionadas con videojuegos?
Nunca 36.1 39.3 455 40.0
Casi nunca 31.7 24.7 25.7 27.3
A veces 23.6 25.0 154 219
Con bastante frecuencia 4.9 7.4 8.4 6.9
Con mucha frecuencia 3.7 3.7 4.9 4.0

¢Utilizas Internet para consultar paginas, participar en foros de discusion
o realizar consultas relacionadas con videojuegos?
No existen diferencias significativas

7. PERCEPCIONES Y PROBLEMAS ASOCIADOS AL USO DE LOS VIDEOJUEGOS 165



Tabla 7.6. Relacion entre el Factor 2 Imagen favorable y diversas variables
relativas al uso de videojuegos (porcentajes verticales)

POCO BASTANTE MUY TOTAL
FAVORABLE FAVORABLE FAVORABLE
¢Por qué no has seguido jugando?
No me interesan los videojuegos 73.1 62.1 333 69.9
No me dejan mis padres 4.1 7.9 10.0 4.9
No tengo tiempo 19.3 23.8 36.7 20.5
No tengo dinero 1.9 5.4 16.7 3.1
Otros motivos 1.7 0.8 3.3 1.5
¢ Te gustaria jugar aunque no hayas probado?
Si 14.8 46.7 - 19.2
No 85.2 53.3 100.0 80.8
¢Con qué frecuencia juegas con videojuegos en la actualidad?
Nunca o rara vez 5.4 1.4 - 3.1
Alguna vez al mes 24.9 17.9 6.3 19.9
Una o dos veces a la semana 38.6 33.7 25.4 34.9
Tres 0 mas dias a la semana 17.3 28.0 27.3 225
Todos los dias 13.8 19.0 41.0 19.6
¢Cuénto tiempo sueles dedicar a jugar en un dia entre semana?
Nada 11.0 6.6 24 8.2
Menos de una hora 39.4 335 23.8 34.8
De una a dos horas 395 45.8 42.9 42.4
De dos a tres horas 7.6 11.3 17.1 10.4
Tres horas 0 més 2.4 2.8 13.9 4.3
¢Y un dia de fin de semana?
Nada 16.0 11.4 8.4 13.1
Menos de una hora 29.5 26.2 15.1 26.2
De una a dos horas 375 345 24.7 34.4
De dos a tres horas 12.8 19.2 215 16.6
Tres horas 0 mas 4.2 8.8 30.3 9.7
¢Perteneces a algun club o asociacién relacionado con videojuegos?
Si 5.9 12.8 24.8 11.3
No 94.1 87.2 75.2 88.7
¢Normalmente, lees revistas o publicaciones periddicas relacionadas con videojuegos?
Nunca 53.2 33.1 14.4 40.0
Casi nunca 24.1 31.4 26.8 27.3
A veces 18.5 26.0 23.0 21.9
Con bastante frecuencia 2.9 7.2 18.7 6.9
Con mucha frecuencia 1.3 2.3 17.1 4.0

¢Utilizas Internet para consultar paginas, participar en foros de discusion

o realizar consultas relacionadas con videojuegos?
Si 19.8 27.2 43.5 26.1
No 80.2 72.8 56.5 73.9

En cualquier caso, los datos expuestos sugieren ciertos procesos relevantes. Quiza
el méas importante de todos es que, a pesar del mayor acuerdo que suscita la opi-
nion desfavorable, la interpretacion se hace mas rica si atendemos a los resultados
para el segundo eje, Imagen favorable. Esta afirmacién cobra especial sentido para
determinadas asociaciones. En concreto, nos estamos refiriendo a la relaciéon entre
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el Factor 1 y las razones por las cuales el entrevistado no ha seguido jugando a
pesar de haber experimentado con algun videojuego. El primer dato relevante es
la alta frecuencia con la que no se juega por falta de interés o por falta de tiempo.
Se trata de una auto-restriccion, proceso que cobra todo su significado si se con-
templa a la luz de la informacion incluida en la tabla para el Factor 2. En los datos
podemos apreciar como las razones para no seguir jugando que caracterizan a
aquéllos que tienen una opinién muy favorable tienen caracter coercitivo. O
mejor dicho, se trata de restricciones externamente impuestas: falta de tiempo, de
dinero o por prohibicion expresa de los padres. Ante una alta puntuacion en el
Factor 2, es decir, ante una actitud que destaca los aspectos positivos de los vide-
ojuegos, tan sélo la imposicion a través de situaciones no controlables por el indi-
viduo parece justificar la extincion del uso.

Por otro lado, no podemos decir que la imagen de los videojuegos se relacione de
forma lineal con su utilizacion. En un principio, cabria esperar que aquéllos que
tienen una actitud muy desfavorable mostrasen porcentajes decrecientes a medida
gue aumentamos las categorias de frecuencia de utilizacion de videojuegos. Sin
embargo, vemos (tabla 7.5) que el mayor porcentaje se da entre aquéllos que jue-
gan una o dos veces a la semana. Se trata del 27.5%, frente al 25.9% de los que
juegan alguna vez al mes y el 6.8 de los que no juegan nunca o casi nunca. Esta
relacién no lineal no tiene su réplica en el cruce del eje de opinién favorable con
frecuencia de uso de videojuegos (tabla 7.6). Al contrario, aqui si encontramos
una asociacion de tipo cuasilineal: el mayor porcentaje es el correspondiente al
uso diario de videojuegos (un 41% de los que tienen una opinién favorable decla-
ran hacerlo asi). El patron se reproduce cuando consideramos el tiempo diario
empleado en jugar, sobre todo en el caso del fin de semana.

Para evitar una mera traslacion de los datos recogidos en las tablas, destacaremos
como resumen dos conclusiones fundamentales:

En primer lugar, nuestros datos sugieren que una alta consideracién de los aspec-
tos negativos de los videojuegos no implica una falta de familiaridad con los mis-
mos. Al contrario, parece que al menos una parte de la opinién se fragua en el uso
(o que este uso no se anula en muchos casos aunque la opinién sea mala). En este
sentido, cabe mencionar que el 23.8% de los que tienen una opinion altamente
desfavorable de los videojuegos dedica entre una y dos horas a jugar durante el
fin de semana, y que el 50% de los que mantienen dicha opinién reconoce jugar
una o dos veces por semana. Una imagen desfavorable, tal y como aqui se ha
definido, es decir, como el reconocimiento de los aspectos potencialmente negati-
vos de los videojuegos, no implica una falta de uso. No debe olvidarse que nues-
tra muestra (y por tanto nuestra poblacién objeto de estudio) estd constituida por
jovenes hasta 18 afios, un intervalo de edad en el cual los videojuegos parecen
haber pasado a formar parte de lo cotidiano como forma de ocio. Dicho de otra
manera: el hecho de que los jévenes jueguen con mucha frecuencia no implica
necesariamente una opinién favorable, es posible que se atribuyan efectos negati-
VOs a otros juegos distintos a los que se usan.
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En segundo lugar, no debemos olvidar que cuando hablamos de ejes de opinion,
no nos referimos a compartimentos estancos. Todo lo contrario: el reconocimiento
de aquellos rasgos o caracteristicas de los videojuegos que pueden ser nocivos
para la persona no impide el reconocimiento de otros rasgos o caracteristicas que,
por el contrario, estan tefiidos de un tinte positivo. No se trata de polos excluyen-
tes, sino de continuos diferentes. En el continuo propio del eje 1 los polos irian
desde la “opinién poco desfavorable” hasta la opinion “muy desfavorable”, mien-
tras que en el eje 2 se trataria de la “opinidon poco favorable” hasta la opinion “muy
favorable”. Y, al menos en teoria (y como hemos visto también en la practica), es
posible para una misma persona puntuar alto o bajo en ambos continuos a la vez.

Teniendo en cuenta ambas indicaciones, la lectura e interpretacion de las tablas
se facilita, y nos permite una comprension mas completa de la relacion entre las
actitudes hacia los videojuegos y los diversos aspectos de su utilizacién.

Uno de los aspectos mas controvertidos de los videojuegos como alternativa de
ocio son sus posibles consecuencias negativas sobre el individuo y sus relaciones
sociales (familiares, de amistad, escolares, etc.). Como hemos visto en el apartado
anterior, los propios entrevistados reconocen dicho efecto potencialmente negati-
vo. En el presente apartado se intenta desvelar los problemas que los entrevistados
han identificado en alguna persona perteneciente a su entorno proximo y los pro-
blemas que han sufrido ellos mismos. Nos ocupamos, por tanto, de los problemas
percibidos en otros y de los problemas experimentados por los sujetos.

En nuestro cuestionario se introdujeron sendas baterias de preguntas para aproxi-
marnos a la cuestion enunciada. En primer lugar, se preguntaba a los entrevistados
si conocian a alguien perteneciente a su entorno préximo (amigos o familiares)
gue hubiera tenido alguna dificultad por el uso de videojuegos. En segundo lugar,
se interrogaba acerca de las dificultades que el propio entrevistado hubiera podi-
do sufrir. En ambos casos los sujetos debian elegir entre las siguientes opciones,
con un formato de respuesta maltiple:

Dormir menos por jugar.

Saltarse comidas o cenas por jugar.

Dejar de ir a clase por jugar o por realizar actividades relacionadas con los
videojuegos.

No realizar tareas escolares por jugar.

Discutir con sus padres por causa de los videojuegos.

Discutir o dejar de ver a sus amigos por causa de los videojuegos.

Gastarse demasiado dinero en juegos o actividades relacionadas con ellos.
Olvidarse de algun compromiso por causa de los videojuegos.

Que alguien le haya dicho que juega demasiado o que puede tener proble-
mas a causa de los videojuegos.
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Comencemos por los problemas que los entrevistados y entrevistadas identifican
en los otros. El 18% de los mismos declara conocer a alguna persona cercana
(familiar o amigo) que ha tenido dificultades causadas por los videojuegos. Asi,
casi una quinta parte de los jovenes afirma conocer a alguien en una situacion
mas 0 menos problematica originada por jugar. La tabla 7.7 muestra las caracteris-
ticas sociodemograficas que sobresalen entre ese grupo de jovenes. Por su parte,
la tabla 7.8 muestra el perfil del 81% que declara no conocer a nadie que haya
tenido problemas.

Tabla 7.7. Caracteristicas sociodemogréaficas que destacan entre quienes Si conocen
a alguien que haya tenido problemas por el uso de videojuegos

Habitat De 10.001 a 50.000 habitantes 22.0
De 50.001 a 100.000 habitantes 21.2

Género Varén 20.5

Edad ND

Ocupacion Estudio y trabajo esporadico 27.7
Estudio y trabajo habitual 25.7
Trabajo 234
En paro 22.2

Estudios Primarios 29.0
EGB-ESO-BUP 20.6

Estudios de los padres ND

Puesto en la clase ND

Creencias religiosas ND

Autoposicionamiento politico Extrema derecha 42,5
Derecha 27.7
Extrema izquierda 20.8

Posicion ideoldgica de los padres Extrema derecha 36.4
Extrema izquierda 24.5

Total 18.0

Nuevamente aparece la variable sexo como protagonista de nuestro analisis. Son
los varones los que, en mayor proporcion, tienen algln contacto con personas que
experimentan dificultades causadas por los videojuegos. Este dato, tomado en con-
junto con los anteriores, dibuja un escenario netamente masculino en nuestro estu-
dio de los videojuegos. Por otra parte, son aquellos que estdn mas cerca del mundo
laboral (trabajando en alguna medida o en paro) y cuya ocupacion principal no es
el estudio los que tienen un mayor conocimiento de personas en apuros. Ademas,
parece que los problemas son mas frecuentes en los entornos sociales de aquellos
cuyos estudios no superan el nivel primario y entre aquellos que se encuentran en
la EGB o la ESO. En cuanto a la ideologia, tanto la propia como la de los padres
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muestra un papel significativo: los entrevistados que se sitdan en los extremos ideo-
I6gicos y aquéllos que se sitian en la derecha politica estan sobrerrepresentados,
entre los que conocen a gente con problemas. Por su parte, el situar en los extre-
mos ideoldgicos a los padres también parece relacionarse con un mayor contacto
con personas que experimentan problemas en su relacién con los videojuegos.

Tabla 7.8. Caracteristicas sociodemograficas que destacan entre quienes NO conocen
a alguien que haya tenido problemas por el uso de videojuegos

Habitat Hasta 10.000 habitantes 87.2

Género Mujer 83.5

Edad ND

Ocupacion Trabajo esporédico 88.9

Estudios Superiores y medios 94.4
Sin estudios 85.7
COU o Bachillerato 85.2

Estudios de los padres ND

Puesto en la clase ND

Creencias religiosas ND

Posicion ideoldgica Izquierda 83.4

Posicion ideol6gica de los padres Centro 83.8
Izquierda 83.7

Total 81.5

El perfil delineado en la tabla 7.8 (que se refiere al porcentaje de la muestra que
no conoce a nadie con problemas) es claramente complementario: mujeres, resi-
dentes en municipios pequefios, aquéllos cuyo nivel de estudio es de COU,
Bachillerato o Universitario y los que no tienen estudios, los entrevistados de
izquierdas y aquellos cuyos padres se sitlan en el centro o la izquierda politica.

Ahora bien, una vez disefiado el mapa basico de los problemas percibidos, ;qué
tipo de problemas son los mas frecuentes y cual es su relacion con nuestras varia-
bles sociodemogréficas? La tabla 7.9 refleja los porcentajes en que los diferentes
problemas son percibidos y su distribucion por género de quién conteste.

A la hora de leer los datos, es preciso recordar que se trata de preguntas de res-
puesta multiple y, por tanto, la suma no es necesariamente el 100%. El problema
que con mas frecuencia se percibe son las discusiones con los padres (50.7%), no
realizar las tareas escolares (46.7%), dormir menos por jugar (46%), gastar dema-
siado dinero en juegos (43%), discutir o dejar de ver a los amigos (34.9%) y dejar
de ir a clase por jugar (31.2%). A mayor distancia se encuentra saltarse comidas o
cenas por jugar (28%), olvidar algin compromiso (22.7%) y que alguien le haya
dicho que juega demasiado (22.3%).
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El N de 542 que supone la base de la tabla es porque, l6gicamente, sélo incluye a
los encuestados que dijeron conocer a alguien que habia tenido problemas (18%
del total de la muestra).

Tabla 7.9. Problemas que se sabe que otros han experimentado por causa de
los videojuegos, segun el género (en % de los que conocen a alguien con problemas)

TOTAL VARON MUJER
Dormir menos por jugar 46.0 50.3 40.5
Saltarse comidas o cenas 28.0 29.4 26.2
Dejar de ir a clase 31.2 33.3 28.4
No realizar tareas escolares 46.7 45.2 48.5
Discutir con los padres 50.7 42.2 61.6
Discutir o dejar de ver a los amigos 34.9 37.3 31.8
Gastar demasiado dinero en juegos 43.0 43.9 42.0
Olvidar algin compromiso o cita 22.7 23.3 21.8
Jugar demasiado (se lo han dicho) 22.3 22.7 21.7

N = 542. Los porcentajes suman mas de 100, por ser respuesta multiple.

Conviene volver a recordar que los datos que a continuacion se comentan se
refieren exclusivamente a la percepcion de problemas sufridos por alguna persona
del entorno del entrevistado, y no a problemas experimentados por los encuesta-
dos. De ahi el N de 542 que supone la base de la tabla, ya que sélo se incluyen
aquellos individuos que declararon conocer alguien en dicha situacion y de ahi
que los porcentajes no estan referidos al total de la muestra sino a ese subgrupo
(N = 542; 18% del total de la muestra).

Nuevamente encontramos notables diferencias entre varones y mujeres, en esta
ocasion por el tipo de problema que perciben en su entorno. Los porcentaje son
mayores para los varones, con dos excepciones: las discusiones con los padres y
la no realizacion de tareas escolares. Mientras que el 42.2% de los varones (del
subgrupo que analizamos) afirma haber observado discusiones con los padres en
algin amigo o familiar, el porcentaje se eleva hasta el 61.6% en las mujeres: se
trata, sin duda, del problema mas mencionado por estas Ultimas; en cambio, es la
reduccion de las horas de suefio por jugar la categoria que encabeza el ranking de
problemas percibidos por los varones.

El cruce de los problemas percibidos en el entorno con el resto de las variables no
muestra un patron definido. Ni siquiera la edad resulta ser una variable significativa
en este aspecto. Parece que el tipo de problema se distribuye de forma mas o menos
aleatoria. En resumen, a pesar de que existen ciertas diferencias en la probabilidad
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de conocer a alguna persona que experimenta dificultades a causa de los videojue-
gos en funcién de variables como el sexo, tamafio de municipio, ocupacion, nivel
de estudios e ideologia, los problemas concretos que se perciben en el contexto
social cercano (familia y amigos) parecen distribuirse de forma més o menos aleato-
ria, siendo dificil identificar un patrén claro salvo para el caso del sexo.

Una vez analizada la percepcion de problemas en otras personas, conviene dirigir
la mirada hacia los problemas experimentados por la relacion propia con los vi-
deojuegos. Nuevamente, es preciso recordar que las tablas se basan en preguntas
de respuesta multiple, asi como que el tamafio de la muestra se reduce al referirse
esta cuestion exclusivamente a aquellas personas que utilizan videojuegos.

El primer aspecto a tener en cuenta es el porcentaje de jovenes que experimenta
algun tipo de problema. Dicho dato se recoge en la tabla 7.10.

Tabla 7.10. Problemas experimentados, en % de los que juegan

PORCENTAJE

Dormir menos por jugar 15.3
Saltarse comidas o cenas 11.2
Dejar de ir a clase 3.8
No realizar tareas escolares 214
Discutir con los padres 20.6
Discutir o dejar de ver a los amigos 4.7
Gastar demasiado dinero en juegos 9.8
Olvidar algin compromiso o cita 14.3
Jugar demasiado (se lo han dicho) 10.8
No ha tenido ningin problema 56.1

N =1.731. Los porcentajes suman mas de 100 por ser respuesta multiple.

El primer dato que llama la atencién es el elevado porcentaje de jovenes que ha
sufrido alguno de los problemas recogidos en nuestro cuestionario. De hecho, tan
s6lo el 56.1% de los jovenes que juegan declara no haber tenido ningiin problema
en este sentido. Es decir, casi el 45% dice haber sufrido uno o méas problemas cuyo
origen debe situarse en los videojuegos. De entre ellos, los méas frecuentes consis-
ten en no realizar las tareas escolares (21.4%), discusiones con los padres (20.6%),
dormir menos por jugar (15.3%) y el olvido de algin compromiso (14.3%). La rele-
vancia de estos datos es obvia y en si mismos suponen una informacion especial-
mente valiosa. No debe perderse de vista que estos cuatro problemas, los mas fre-
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cuentes, afectan tanto a las relaciones sociales y familiares como a la distorsién de
la vida cotidiana de los jovenes, sobre todo teniendo en cuenta que el siguiente
problema mas frecuente consiste en saltarse comidas o cenas por jugar (11.2%).

Por tanto, nos encontramos, en primer lugar, con un elevado porcentaje de jove-
nes que, a causa de los videojuegos, experimentan dificultades: un 43.9% de los
gue los utilizan. En segundo lugar, la gama de problemas experimentados afecta a
aspectos vitales de la interaccion social (como son la escuela y la familia) y a la
vida cotidiana, al dia a dia de los jévenes que los sufren; afortunadamente, el
absentismo escolar es el problema menos reconocido, y afecta tan sélo al 3.8%.
Ademas, en tercer y ultimo lugar, es preciso recordar que nos encontramos ante
una respuesta multiple, de forma que los problemas no se dan de forma aislada,
sino que en un namero importante de casos se producen de forma simultanea.

Hay que aclarar ademés que, por razones metodoldgicas, de construcciéon de la
encuesta, en este caso no es posible describir en una tabla las caracteristicas socio-
demograficas que destacan en los que han tenido problemas. Por tanto, conviene
indagar en este aspecto del uso de los videojuegos, tratando de identificar las varia-
bles que se relacionan con cada uno de los problemas experimentados. En la tabla
7.11 se ponen en relacién los problemas experimentados por los jugadores con las
caracteristicas sociodemograficas fundamentales (con el género y con la edad).

Tabla 7.11. Problemas experimentados por los videojuegos, segun género y edad,
en % de los que juegan

TOTAL  VARON  MUIER 14-15 16-17 18

ANOS ANOS ARIOS
Dormir menos por jugar 15.3 19.2 8.6 13.4 16.7 16.8
Saltarse comidas o cenas 11.2 13.4 7.4 12.4 9.9 11.8
Dejar de ir a clase 3.8 4.7 2.1 3.1 3.3 6.8
No realizar tareas escolares 21.4 24.8 15.2 22.8 20.4 20.2
Discutir con los padres 20.6 234 15.6 21.7 20.6 17.8
Discutir o dejar de ver a los amigos 4.7 5.9 2.7 4.1 4.7 6.5
Gastar demasiado dinero en juegos 9.8 12.1 5.7 9.6 10.3 9.3
Olvidar algin compromiso o cita 14.3 16.9 9.8 14.3 14.0 15.3
Jugar demasiado (se lo han dicho) 10.8 13.9 5.3 12.4 10.2 8.1
No ha tenido ningun problema 56.1 48.7 69.3 55.6 55.7 58.8

N = 1.731. Los porcentajes suman méas de 100 por ser respuesta multiple.

El género constituye la variable protagonista de las diferencias mas notables. Los
datos de la tabla muestran que el porcentaje de mujeres que, jugando, experimen-
ta algun tipo de dificultad es mucho menor que el de varones. De hecho, el
69.3% de las mujeres afirma no haber experimentado problema alguno cuya
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causa sean los videojuegos. Este porcentaje apenas alcanza el 49% entre los varo-
nes. De manera que, como primer dato, podemos sefalar que los problemas son
mucho mas frecuentes entre los varones que entre las mujeres. Ademas, el por-
centaje de mujeres que experimenta los problemas particulares es sistematicamen-
te menor que el de los varones, en todos y cada uno de los items de nuestro cues-
tionario. De nuevo aparece un perfil de usuario “problemético” claramente aso-
ciado a los varones.

La claridad en el patrén no se reproduce en el caso de la edad. Ciertamente, el
menor porcentaje de jovenes que experimenta algin problema se da entre los
mayores de edad (18 afios), pero las diferencias son escasas. En cualquier caso, es
complicado establecer conexiones (mucho menos, tendencias) entre la edad y el
tipo de dificultades originadas por los videojuegos.

Aunque no hemos incluido maés tablas de cruces, que harian la lectura farragosisi-
ma y que supondrian graves dificultades de interpretacién, no podemos evitar
sefialar la sobrerrepresentacion (entre los que tienen problemas) de los autoposi-
cionados en el segmento de la derecha politica y de los que se consideran ateos o
no creyentes (tablas 7.12 y 7.13).

Tabla 7.12. Problemas experimentados, segiin autoposicionamiento politico,
en % de los que juegan

EXTREMA IZQUIERDA CENTRO DERECHA EXTREMA TOTAL
IZQUIERDA DERECHA

Dormir menos por jugar
19.5 15.3 15.6 19.8 16.3 16.4

Saltarse comidas o cenas
9.5 9.6 8.8 14.5 7.7 9.7

Dejar de ir a clase
5.1 4.7 3.6 31 2.0 4.0

No realizar tareas escolares
19.7 22.8 20.0 32.6 46.3 23.2

Discutir con los padres
18.5 17.1 17.8 31.2 31.6 19.6

Discutir o dejar de ver a los amigos
4.0 4.3 34 5.4 15.2 4.4

Gastar demasiado dinero en juegos
13.6 6.9 10.9 11.9 30.0 10.7

Olvidar algin compromiso o cita
14.2 14.8 14.6 23.3 35.5 16.3

Jugar demasiado (se lo han dicho)
10.5 7.7 9.1 15.6 30.3 10.3

No ha tenido ningin problema
56.5 56.8 60.2 46.1 25.2 55.9

N = 1.731. Los porcentajes suman mas de 100 por ser respuesta multiple.
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Tabla 7.13. Problemas experimentados, segun posicion religiosa, en % de los que juegan

CATOLICO CATOLICO NO OTRAS INDIFERENTE NO CREYENTE, TOTAL
PRACTICANTE PRACTICANTE RELIGIONES AGNOSTICO ATEO

Dormir menos por jugar
11.3 12.7 24.9 16.3 31.7 15.1

Saltarse comidas o cenas
10.0 9.5 13.3 14.7 16.5 11.0

Dejar de ir a clase
2.9 2.3 6.8 6.1 10.7 3.8

No realizar tareas escolares
18.9 18.1 19.6 26.8 35.9 21.2

Discutir con los padres
21.5 16.9 3.2 24.6 30.2 19.8

Discutir o dejar de ver a los amigos
5.2 4.4 3.2 5.0 6.8 4.8

Gastar demasiado dinero en juegos
155 7.6 6.3 10.0 14.4 9.8

Olvidar algiin compromiso o cita
20.7 12.1 15.8 14.3 18.6 14.4

Jugar demasiado (se lo han dicho)
12.8 8.8 6.7 12.0 16.2 10.6

No ha tenido ningun problema
56.9 62.9 51.5 49.1 32.3 56.9

N = 1.731. Los porcentajes suman mas de 100 por ser respuesta multiple.

A priori, los problemas relacionados con los videojuegos se presentan como un
importante factor a considerar para explicar la imagen que los jévenes desarrollan
con respecto a los mismos. Por este motivo, cerraremos esta seccion con un breve
comentario en torno a las relaciones entre problemas experimentados por los
usuarios y opinién sobre los videojuegos. El resultado de nuestro analisis se reco-
ge en latabla 7.14.

Como se recordara, el andlisis factorial mostraba la existencia de dos ejes actitudi-
nales basicos, que hacian referencia a los aspectos positivos y negativos de los
videojuegos. Para la elaboracién de la tabla se han cruzado cada uno de los tipos
de problemas experimentados por los usuarios con las tres distintas posturas en
relacion con cada eje, en los tramos ya contemplados con anterioridad. Como
puede apreciarse, el 47.4% de los que han discutido o dejado de ver a sus amigos
y el 43.3% de los que afirman gastarse demasiado dinero muestran una actitud
muy desfavorable hacia los videojuegos. Tras este epigrafe, el 40.8% de los que
han sufrido relaciones familiares conflictivas también mantiene una actitud bastan-
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te desfavorable hacia los videojuegos. En cualquier caso, parece interesante resaltar
que las discusiones con los progenitores no parece uno de los determinantes mas
importantes de la imagen negativa de los videojuegos, siendo claramente superado
por problemas como los mencionados anteriormente, y por otros como los de rup-
tura de las funciones cotidianas: dormir menos por jugar y saltarse comidas.

Mientras que la conflictividad familiar no es central en el caso de la imagen nega-
tiva, si ocupa un papel fundamental en el bloqueo de la aparicién de una actitud
netamente positiva.

Tabla 7.14. Relacion entre los problemas experimentados por los entrevistados (que juegan)
y las diferentes posturas respecto a los ejes de IMAGEN DE LOS VIDEOJUEGOS, en %

EJE 1: IMAGEN DESFAVORABLE

Poco Bastante Muy
desfavorable desfavorable desfavorable

Dormir menos por jugar 21.5 40.8 37.7
Saltarse comidas o cenas 21.9 39.3 38.8
Dejar de ir a clase 44.4 27.6 28.0
No realizar tareas escolares 29.3 38.3 324
Discutir con los padres 22.9 40.8 36.4
Discutir o dejar de ver a los amigos 17.6 35.0 474
Gastar demasiado dinero en juegos 20.5 36.1 434
Olvidar algtin compromiso o cita 26.8 36.3 36.9
Jugar demasiado (se lo han dicho) 21.0 42.6 36.5
No ha tenido ningin problema 37.3 39.6 23.2

EJE 2: IMAGEN FAVORABLE

Poco Bastante Muy
favorable favorable favorable

Dormir menos por jugar 29.4 39.2 31.4
Saltarse comidas o cenas 34.6 37.4 28.0
Dejar de ir a clase 44.6 32.6 22.8
No realizar tareas escolares 34.1 434 225
Discutir con los padres 36.3 40.5 231
Discutir o dejar de ver a los amigos 15.4 46.4 38.2
Gastar demasiado dinero en juegos 29.1 395 314
Olvidar algin compromiso o cita 36.7 39.3 24.0
Jugar demasiado (se lo han dicho) 32.0 434 24.6
No ha tenido ningin problema 56.6 34.9 8.5

N=1.731
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En cualquier caso, los resultados de la tabla refuerzan nuestra advertencia ante-
rior: imagen positiva y negativa no suponen polos de un mismo continuo, sino
procesos paralelos, aunque interconectados, de manera que distintas circunstan-
cias pueden tener un impacto netamente diferente en uno y otro. Es significativo
en este sentido el hecho de que tan s6lo un 8.5% de aquéllos que no han sufrido
problema alguno muestre una actitud muy favorable hacia los videojuegos, mien-
tras que el 23.2% desarrolla una opinion muy desfavorable y un 37.3% se carac-
teriza por una actitud poco desfavorable. También, como hemos visto, es posible
haber experimentado problemas con los videojuegos pero resaltar sus aspectos
positivos, entremezclando diversas experiencias y valoraciones personales en un
panorama complejo y lleno de matices.
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A partir de los discursos emergentes en los grupos de discusién, podemos realizar
un analisis cualitativo respecto a las diversas percepciones existentes en torno a
los usuarios de videojuegos y a los problemas que pudieran estar asociados a esta
forma de ocio. Ademas, al desarrollar este andlisis acaso puedan aportarse algu-
nos elementos relacionados con la perspectiva de género.

Como vimos en el capitulo dedicado a analizar las expectativas y motivaciones
ante los videojuegos, en lineas generales, los jugadores habituales tratan de desli-
garse de una imagen que tiende a encasillar a las personas que, igual que ellos,
disfrutan jugando a videojuegos (imagen que “pinta” individuos tan absorbidos
por su aficiébn que no reparan en otras muchas cosas que les rodean). Asi, se apre-
suran a minimizar la teérica importancia que el mundo virtual de los videojuegos,
y todo lo que conlleva, adquiere en el transcurso de su tiempo de ocio y, mas
aun, en el desarrollo de su vida cotidiana. Para ello insisten en sefialar a los video-
juegos como una alternativa méas de ocio, apropiada para muchas ocasiones pero,
en la mayoria de los casos, supeditada a la inexistencia de otras opciones. Este
planteamiento parece incidir de manera clara en un sentido: el mundo de los
videojuegos articula toda una serie de referentes que dan lugar a ciertos estereoti-
pos, que tienden a definir a las personas que pertenecen a ese mundo.

En primer lugar, la imagen del jugador se asienta sobre dos pilares, se nutre de
hombres y jovenes. Parece existir acuerdo generalizado respecto a la idea de que
los aficionados a esta forma de ocio son, en su inmensa mayoria, hombres. Esto es
asi, seglin nos cuentan los jovenes (chicos y chicas), y coincidiendo con lo que
aportan los datos de la encuesta y lo que, en su momento, nos relataron los repre-
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sentantes de diversos sectores de la industria que entrevistamos, porque la propia
industria elabora su producto (los videojuegos) pensando en que su publico
potencial esta compuesto, casi exclusivamente, por hombres. Asi, las tematicas
(deportes, luchas, coches, disparos...) y personajes (luchadores forzudos, chicas
despampanantes, deportistas de élite...) que protagonizan los mismos estan consi-
derados como parte del universo de cosas que gustan a los hombres, mientras las
mujeres apenas encuentran referentes a partir de los cuales consolidar su posible
aficion. Bien es cierto, y esto es algo que también mencionan todas las partes, que
el nimero de chicas que se aficionan a los videojuegos aumenta, lenta pero pro-
gresivamente. En cualquier caso, hoy por hoy, los videojuegos son cosa de chicos.

—La mayoria de los juegos estdn pensados para chicos... porque como
son los que més...

—Los que juegan mas...

—Y los que no estan pensados para... los pensados para chicos son los de
deportes y los violentos, y luego estan los pensados para nifios... que son
a los que jugamos nosotras, que son para nifios.”> (MAD/MUJ/16-17)

—Yo creo que una chica y un chico pueden jugar a lo mismo si les gusta.
—Si, pero hay ciertos juegos que estan muy enfocados, ;eh? Al tipo de...
—Si, es triste decirlo pero...

—Pero hay veces que, por ejemplo, los de lucha, a muchas chicas no les
gustan. Simplemente porque no les parece femenino y todas estas cosas.
—No, por eso tampoco...

—iPasal, jPasa!"> (BAR/MIX/16-17)

Que esta idea responda a la realidad, o que los gustos de chicos y chicas puedan
estar menos diferenciados de lo que se plantea, no cuestiona el hecho de que el
imaginario y las representaciones sociales asociadas al mundo de los videojuegos
adopte como algo incuestionable tal planteamiento. Por ello, por la aceptacion
general de la creencia de que los videojuegos son cosa de chicos, el asunto devie-
ne en consideraciones educacionales. Si a las mujeres no les gusta jugar con ellos,
y si a las que si les gusta pueden llegar a sentirse incébmodas por ello (pues las
consideraran raras o poco femeninas), es porque la educacién que han vivido les
conduce a aceptar esa idea: a las chicas les interesan otras cosas, y los videojue-
gos estan pensados para los chicos.

—...de pequefia nunca tus padres le van a decir a una chica “juega con el
videojuego”.

—Claro, yo creo que es eso. Van dirigidos como a los chicos. Es como los
coches. Casi ninguna nifia se pide por su cumpleafios un coche, o unas
pistolas, ;sabes? de esas de los juguetes. Se piden mufiecas y cosas de
esas, pues es lo mismo yo creo. (...)

—No es que no les guste, es que no sé... los chicos lo tienen més desde
pequefios. Si sus padres se los regalan... A las chicas, si se lo regalaran
desde un poco mas pequefias...
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—No, no jugarian.

—Si. Es cambiar la mentalidad.

—Pero porque la mentalidad se la han puesto asi.
(MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)

El segundo de los pilares basicos sobre los que se sustenta la imagen del jugador
de videojuegos, el relacionado con la edad (aspecto ya abordado en el capitulo
5), asienta su planteamiento en la idea de que la aficion a esta forma de ocio se
inicia en épocas infantiles y adolescentes y que, pese a poder continuar en el
tiempo, tiende (debe tender) a diluirse a medida que la persona madura y adquie-
re una serie de indeterminadas responsabilidades que la conducen a organizar su
tiempo libre (menor que antes) de otra manera:

—Yo lo hacia cuando tenia 13, 14 afios ;sabes? Ahora que se supone que
eres consciente... que tienes cosas mejores que hacer...”> (BAR/IHOM/16-17)

En funcion de este planteamiento, un adulto (o joven maduro) que muestre de
forma explicita su gran aficién a los videojuegos, sera observado desde un prisma
bastante concreto: si lo normal es que al madurar se vaya abandonando la aficion
por formas de ocio como ésta, quien, teniendo edad para haber completado tal
proceso, demuestre seguir disfrutando con los videojuegos y todo lo que los
rodea, 0 es que es algo inmaduro, 0 es que es un poco raro o cuanto menos dife-
rente. En cualquier caso, cada vez existe un mayor grado de discrepancia respecto
a este planteamiento, pues el mercado de los videojuegos viene observando en los
Gltimos afios cdmo crece la media de edad de los jugadores (y ya se sabe que
cuando la excepcién deja de ser tan minoritaria, pierde parte de su excepcionali-
dad). Pero, para un joven maduro?, la imagen de persona que hace cosas que no
corresponden con su edad se constituye en un reflejo que le persigue, asi como en
una idea que rondard el imaginario social respecto a personas como él.

La consideracion de que un determinado tipo de jugador de videojuegos corres-
ponde con alguien raro, suele explicarse en funcién de la capacidad que éstos tie-
nen para aislar al jugador de todo lo que le rodea, creando un mundo propio
ajeno a factores externos. Como ya sefialamos en su momento, uno de los princi-
pales atractivos de los videojuegos descansa, segin explican los jugadores, en su
poder de abstraccion, que posibilita “meterse en el juego” de forma muy intensa.
Cuando esto deviene en practica habitual, y una persona pasa sus horas libres (y
no tan libres) frente a una pantalla, los momentos de relacionarse con otras perso-
nas y de dedicarse a otras actividades quedaran considerablemente reducidos. En
ese sentido se manifiesta el estereotipo: el jugador de videojuegos que no controle
su aficién sera una persona con escasas relaciones interpersonales, excesivamente

1. Independientemente de que, socialmente, se pueda o no considerar a un joven de 16-17 afios como maduro
(los componentes de casi todos los grupos de discusion tenian esa edad), lo cierto es que, desde su prisma, si
viven su edad como consecuencia de un proceso en el que han madurado. Maduros, o0 mas maduros que
antes, por tanto. Ni que decir tiene que en el grupo de jévenes de 20 a 23 afios tal sentimiento estara muchisi-
mo més desarrollado.
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aislado en un mundo principalmente compuesto por los escenarios y personajes
virtuales que evoca la pantalla. Este estereotipo puede articularse en dos sentidos:
una persona normal (permitase la expresion) que, por su aficion a los videojuegos,
ha evolucionado hacia posiciones que le han aislado de su entorno, de sus ami-
gos, transformandose en alguien raro, incluso “infeliz”; o una persona que, en el
ejercicio de escapar de una serie de carencias personales en cuanto a su capaci-
dad para relacionarse con su entorno, se refugia en el mundo de los videojuegos,
creado a su medida. Posiciones que llevan al extremo las consecuencias mas
negativas de una aficion, y que con ello escenifican la imagen més prototipica de
un cliché que, en muchos momentos, ronda el imaginario colectivo.

—Si puedes salir y puedes irte con los amigos, es triste quedarte en casa
jugando a la consola.

—No, juegas cuando no tienes mejores opciones...

—No, tampoco es eso.

—Si, yo si, yo por ejemplo estoy una tarde en casa, pues...

—Yo ademés si lo que dice... muy poco, o sea... en épocas anteriores
pues a lo mejor si que habria jugado mas. Ahora... es que juegos actuales
y todo eso...”” (BARIHOM/16-17)

—Hombre, no esta mal (jugar a videojuegos), mientras no se pasen todas
las tardes. No sé... Que jueguen un dia, dos. Mientras no estén todo el
rato ahi... enganchados asi...

—Claro, jugar un poco. Pero no, “no, no puedo salir porque me tengo
gue pasar esta pantalla o lo que sea”.”” (MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)

Sin embargo, los jugadores huiran de ser encasillados en funcién de tal estereoti-
po, haciendo hincapié en los aspectos personales que les alejan de los topicos
sobre los que descansa. Por un lado, casi hunca reconoceran que juegan demasia-
do tiempo, al menos no una cantidad de tiempo que les impida hacer otras
muchas cosas, desatender sus responsabilidades y, sobre todo, pasar tiempo con
los amigos y relacionarse con otras personas. Como ya sefialamos con anteriori-
dad, los jévenes sostienen que han crecido, madurado, adquiriendo mas respon-
sabilidades y adoptando diferentes criterios sobre la mejor manera de pasar el
tiempo libre.

—Cuéantas horas jugéis seguidas? Como pregunta asi... (...)

—Hace tiempo... mas, pero ahora como mucho una horita o dos. A veces
si me pilla en vena por la noche... bueno, con el Final si que me he tirado
ahi horas toda la noche... vamos... (...) Eso era de pequefio, si no tenia
nada que hacer.”> (BAR/HOM/16-17)

Por otro lado, en la gran mayoria de los casos, muestran su preferencia por jugar
con gente o en compafiia de gente, bien a juegos colectivos o en red, bien a jue-
gos individuales pero en sesiones colectivas (reuniones en casas de amigos, donde
se van turnando para jugar partidas, por ejemplo). Asi, tienen la posibilidad de
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reconocer y afirmarse en su aficién a los videojuegos, sin por ello caer en el este-
reotipo de persona que no se relaciona con el entorno, estereotipo que ellos mis-
mos enuncian: me gustan los videojuegos y paso bastante tiempo jugando con
ellos, pero tengo amigos y no estoy aislado, pues comparto la aficion con muchas
otras personas (aunque se juegue individualmente, estoy con mas gente).

—Yo me echo partidas al Teken en casa de un colega y es que nos junta-
mos diez, nos echamos partidas de Teken y acabamos... o sea, en los
sofas aqui... (...) Que es lo que mola, quedar con tus amigos y jugar y
echarte unas risas, no estar ahi td... yo qué sé... Yo cuando estoy sola
juego poco, ;sabes?

—Claro.

—O sea, yo no soy aqui viciosa de estarme... ¢sabes? todos los dias
enganchada, no. Yo juego a la Play cuando estoy con... Cuando me ape-
tece me voy a casa de un colega, nos enchufamos ahi...>> (MAD/MIX/20-23)

Este discurso les conduce a asumir un planteamiento que recuerda posturas adop-
tadas respecto a otros muchos temas que, como éste, ponen en juego estereotipos
socialmente mal vistos: yo uso videojuegos, y me gusta, y paso tiempo con ellos,
pero controlo, no como otros, que no controlan. Y esos otros que no controlan
estan personificados, fundamentalmente, en las nuevas generaciones (en funcion
del interlocutor, la generacion posterior a la suya). En una industria en continuo
cambio, como es la de los videojuegos, los mas jovenes seran los abanderados de
los avances, por ser los que primero y de forma mas rapida los captan, pues el
lenguaje de los videojuegos forma parte de su propio lenguaje y lo asimilan con
total naturalidad. Como contrapartida, esas nuevas generaciones representaran
también el lado mas negativo de los videojuegos: seran los que mas jueguen, los
gue menos control establezcan sobre el tiempo que dedican a ese juego, los que
mas absorbidos estén por una forma de ocio de formara parte de su vida cotidia-
na. En definitiva, el aficionado a los videojuegos tendra un lugar donde descargar-
se de culpa: si, yo juego, pero los que vienen detrds de mi juegan mas, mejor vy,
sobre todo, con menor control.

—Los nifios de ahora han llegado directamente a la Playstation.

—Y con lo que les vayan sacando fliparan. (...)

—iA saber lo que tendran nuestros hijos!

—Y cuando tengan nuestra edad, imaginate cuando les entre un juego,
imaginate cémo lo controlan, ¢sabes lo que te digo?

—...un chavalillo de ocho afios, y nos pega una soba a cualquier juego
a... alos que estamos aqui, pero increible.

—Pero porque se desarrollan mucho mas. (...)

—Hombre, también es un poco chungo que utilicen la capacidad de
aprendizaje de un nifio de ocho afios en la consola, en vez de otras cosas.
—No, pero es que eso es mecanico.

—Hombre, los nifios dejan de hacer muchas otras cosas por jugar a la Play.
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—Yo no creo que sea s6lo mecanico. Los nifios son muy receptivos y...
—Yo he jugado al... al Quake, y es que habia uno que siempre se ponia
en el mismo sitio porque sabia que, tarde o temprano, yo iba a pasar por
ahi. Y yo intentando buscarle, y el nifio que me... me toreaba como que-
ria.”> (MAD/MIX/20-23)

A pesar de este planteamiento, en bastantes casos, muy especialmente en los refe-
ridos a los jugadores de aficibn mas habitual y asentada, se produce un reconoci-
miento explicito de que es en la actualidad, y no en épocas anteriores, cuando
mas tiempo se dedica a los videojuegos. El hecho de que se acepten como reales
y naturales los datos que indican que la media de edad de los jugadores aumenta
progresivamente, les conduce a reconocer abiertamente la situacion (eso si, si yo
juego més que antes, a saber cuanto jugaran los que ahora son mas pequefios
cuando sean mayores...).

—Yo, de pequefio... de pequefio no... ;sabes? no tenia tanta aficién, a lo
mejor, a las consolas como tengo ahora. Yo de pequefio...

—No, yo ahora mas

—A mi me pasa igual.”> (MAD/MIX/20-23)

En cualquier caso, cualquier argumento que resalte los aspectos més nocivos de
los videojuegos, se enfrentard a un planteamiento que adoptan los aficionados
como marco general a partir del cual analizardn cualquier elemento relacionado
con el tema: los videojuegos, como todo lo relacionado con la tecnologia, los
ordenadores o Internet, forman parte, de manera absolutamente natural, de la rea-
lidad de nuestros dias, y en funcion de tal marco han de ser afrontados. Habran de
ser aceptados, por tanto, como una parte mas del ocio juvenil. Pero no sélo eso,
pues ademas de constituirse en una alternativa mas (alternativa relativamente
nueva), resultara ser la opcion que mas se ajusta a las caracteristicas (tecnoldgicas,
tematicas, estéticas, funcionales...) de los tiempos que corren. En este aspecto, el
argumento no solo considera natural el uso de videojuegos, sino que ademas le
atribuye toda una serie de ventajas en lo relativo a la adecuacion de una forma de
ocio a la necesidad que existe, hoy en dia, de adquirir toda una serie de conoci-
mientos técnicos relacionados con la informatica y el manejo de ordenadores. En
definitiva, los videojuegos no sélo seran una forma de ocio mas, sino que seran la
forma de ocio que més se adecua a las caracteristicas de la sociedad en que vivi-
mos, y que anticipa futuras formas de trabajo y diversion. Como sefialan, “pode-
mos ser nostalgicos” (rememorando antiguas formas de diversion, ya olvidadas),
pero ello no debe impedir que haya que “vivir en nuestro tiempo” sin tener que
“rasgarse las vestiduras”.

—Te digo una cosa, o sea, ahora mismo en la sociedad en la que vivimos
quizas es mas interesante tener soltura con un aparato, que tener soltura
con un libro. Aunque sea muy fuerte decirlo y la gente se pueda rasgar las
vestiduras, ;eh? O sea, que cada nifio aprende en su mundo y en su tiem-
po ;sabes? Y eso es complicado, llegar a hacer eso de esa manera, que...
vete tU a saber ;eh?

184 = JOVENES Y VIDEOJUEGOS



—Si; o sea, ahora mismo un nifio que desde tan pequefio le ponen delan-
te de un ordenador es muy bueno. O sea, es malo en el sentido de que
pasan de los libros, pero, por lo menos...

—Pero, vamos, que hoy, los nifios de hoy en dia ;sabes?, que mi tia tiene
un ordenador y ;sabes? el nifio maneja mejor el ordenador que mi tia, y le
dice: “A ver, enséfiame esto” Yo flipo ;sabes?

—Y eso le va a ser mas (til para encontrar trabajo el dia de mafiana que...
saber literatura y los Reyes Godos. Esta... es muy triste, ;no? pero...

—Es que probablemente es una evolucion mas... yo lo veo como una
evoluciéon mas.”> (MAD/MIX/20-23)

Alrededor del estereotipo relativo al jugador habitual de videojuegos, se forma
una idea ya apuntada en su momento por las personas entrevistadas por su estra-
tégica posicion en el mercado: la existencia de lo que se podria entender como
una “comunidad”, asentada sobre el mundo de los videojuegos pero que también
se manifiesta més all& del mismo.

Ciertamente, en el transcurso de los grupos de discusion, la idea no se manifestd
de forma tan explicita como ocurrid durante muchas de las entrevistas individua-
les (en las cuales se pronuncié el término “comunidad” de forma textual), aunque
si se pudieron apreciar muchos planteamientos coincidentes con algunas de las
caracteristicas sobre las que se asentaba tal planteamiento. Por ejemplo, el hecho
de que los aficionados a los videojuegos compartan similares inquietudes, espe-
cialmente en lo referido a la forma de divertirse y a la manera de emplear su tiem-
po de ocio, y que quieran poner en practica esas inquietudes en el contexto de
reuniones grupales. Asi, es frecuente que grupos de amigos (y amigas) se junten
con el pretexto de realizar partidas multitudinarias, aunque en las mismas inter-
vengan elementos ajenos al mundo de los videojuegos que, como el resto, estaran
supeditados al verdadero objeto del encuentro: estar en grupo, juntos, compar-
tiendo momentos de ocio.

—Lo que hacemos mis colegas y yo es montarnos nuestras propias redes.
Se van a lo mejor los padres y nos montamos la... la red en casa. Lleva-
mos todos los ordenadores, y estamos ahi cuatro o cinco dias. (...) Comi-
da pizza y todo el mundo tiene su coca-cola de dos litros al lado, para
comer y para beber.>> (MAD/MIX/20-23)

—Yo creo que también a los que les gusta los videojuegos, les gustan tam-
bién los ordenadores y eso... y ese tipo de cosas, y los juegos de rol... No
sé... (...)

—Yo creo que te haces... 0 sea, los amigos suelen tener muchas veces las
aficiones, o0 sea... mas 0 menos parecidas a las tuyas, entonces pues si te
gusta mucho jugar a los ordenadores y todo eso, pues la mayoria de tus ami-
gos, no todos, no tienen por qué, pero muchos de ellos... hombre, siempre
puede haber compafieros de clase o algo asi, que son tus amigos y no tiene
qué ver lo que hagan luego, pero no sé...>> (MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)
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Comunidad que, por otro lado, trasciende mas all4 del contacto fisico, y puede
llegar a adquirir caracteristicas virtuales. Esto ocurre por las posibilidades que
ofrecen los juegos en red e Internet en general. La posibilidad de jugar (a tiempo
real) con personas que no conoces, y que pueden estar realmente lejos e incluso
pertenecer a otras culturas, puede dar lugar a que se entablen fuertes lazos entre
personas que, pese a pertenecer a contextos completamente distintos, se sienten
cercanos por una pasion compartida. A partir de ahi, la relacion (virtual... y no
tan virtual) que se entable derivara en otros muchos aspectos que no tienen por
qué ceiiirse al mundo de los videojuegos: en la multitud de chats y foros que,
teniendo como origen algun videojuego o revista especializada, circulan por el
ciberespacio, las conversaciones que se originan entre los participantes abordan
los més diversos aspectos que pueden interesar a un colectivo de jévenes (y no
tan jovenes). Evidentemente, que sea la aficion a los videojuegos el nexo de unién
original y el que ha dotado de identidad a ese grupo, sera algo que siempre estara
presente y lo diferencie del resto.

—Tua ahora mismo puedes conocer gente de otros paises a través de Inter-
net, y antes no podias. Y también gente que esta... estd en tu onda, con
tus mismos gustos, con tu edad... porque no es lo mismo estar con el
grupo de amigos del barrio, que, vale, si, os habéis criado juntos, pero no
tienen tus mismos intereses. Entonces... sin embargo, te metes en Internet
y te metes en el chat, y tienes el chat de tal juego, porque a mi me gusta
este juego y sé que todos los que se metan ahi, como minimo, lo han teni-
do que jugar, porque si no ;de qué se meten?>> (MAD/MIX/20-23)

Resulta interesante observar como uno de los elementos que es sefialado como
fundamental para que los videojuegos resulten tan atractivos, su capacidad para
“enganchar”, resulta ser la misma que se enuncia como causante de las principa-
les consecuencias mas negativas de su uso. No es raro escuchar a un aficionado a
los videojuegos explicar que esta “enganchado” o “viciado” con tal o cual juego,
sin que por ello asome ningun atisbo de preocupacién entre sus interlocutores o
en él mismo, sino, muy al contrario, incidiendo tales manifestaciones sobre lo
bueno del videojuego concreto que ha logrado que el jugador se mantenga
“enganchado” con su uso.

Como ya sefialamos, el videojuego bueno sera aquél que “enganche”, incluso
antes de ser jugado (es decir, que despierte una expectativa de “enganchar”). Sera
necesario, por tanto, preguntarse por los motivos que ocasionan que “enganchar-
se” o “viciarse” pasen de ser palabras que resalten las virtudes de un videojuego
gue cumple su objetivo, a estar tefiidas por elementos negativos referidos a la pér-
dida de control del jugador respecto a una aficién que, en tal situacion, sobrepa-
sara los limites de lo meramente ladico.
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La explicacion a tal cambio de significado suele darse en dos sentidos. Por un
lado, la frontera de lo tolerable respecto al grado de “enganche” con un videojue-
go se situara en la misma aceptacion de los videojuegos como una forma mas de
ocio. Es decir, cuando jugar con ellos traspasa la frontera de lo que se considera
como tiempo ocioso, todo el tiempo empleado para ello se situara bajo la sospe-
cha de haber estado motivado por impulsos que escapan al control de una aficion
gue ha de estar restringida al tiempo libre. En definitiva, cuando, por jugar a vi-
deojuegos, se desatienden responsabilidades y deberes (se deja de asistir a clase,
se desatiende el trabajo, no se realizan las tares domésticas...), serd entonces
cuando estar “enganchado” a los videojuegos pasara a estar considerado como
algo esencialmente negativo. Ello, a pesar de que no pocos jugadores (fundamen-
talmente aquéllos de aficion mas fuerte y consagrada) reconocen que, alguna vez,
fueron protagonistas de situaciones como las explicadas (faltar a clase, no hacer
los deberes...). Eso si, en épocas pasadas, pues ahora todos se consideran lo sufi-
cientemente mayores (maduros) como para saber (y poder controlar) cuando se
debe jugar con videojuegos y cuando no.

—Yo tengo un compafiero en clase que lo primero que hace para salir los
viernes... en vez de ir por ahi, pues...
—Eso es triste... (...)

—Qué infeliz.
—Hacen campana de clase y se van a jugar también.
—Eso todos lo hacemos, y no vas a jugar...”> (BARIHOM/16-17)

—Estar enganchado pues seria...
—No ir al colegio y jugar a la consola, no ir con tus amigos y jugar a la
consola...”> (MAD/HOM/16-17)

Por otro lado, estar “enganchado” de esta manera a los videojuegos derivara en
consecuencias claramente negativas cuando se desatiendan otro tipo de responsa-
bilidades, las referidas a las personas que te rodean. Es decir, cuando dejas de
prestar atencion a las personas que tienes a tu alrededor, cuando dejas de relacio-
narte y de salir con los amigos, todo por aislarte en el mundo virtual que ofrecen
los videojuegos (asi lo explican). Por eso, todos los aficionados se apresuran a
supeditar el uso de videojuegos a que los amigos no propongan otras cosas que
hacer (0 a que esos amigos jueguen contigo) 0 a que no existan otras cosas que
hacer fuera de casa. En este sentido, la casa, mas concretamente la habitacién de
cada cual (cuando se cuenta con el equipo necesario), se constituye en el escena-
rio paradigmatico del jugador “viciado”, en su habitat natural, del cual no saldra:
alguien “enganchado” se tirara las horas inmerso en su mundo, sin salir de casa,
solo, sin apenas contacto con otras personas que no sea con las que comparten
chat o foro en Internet. Por el contrario, el jugador que afirma no estar engancha-
do defiende lo sagrado e irrenunciable del fin de semana como el momento basi-
CO para poner en practica todas sus estrategias y necesidades socializadoras, algo
a lo cual habra de supeditarse el uso de videojuegos (tal control no sera tan severo
el resto de la semana).
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El jugador que lleva su aficion “a un extremo” (estd excesivamente “viciado”),
construira su mundo alrededor de lo videojuegos, o al menos asi lo creen quienes
lo observan desde fuera: sélo se relacionara con personas que compartan su
pasion, s6lo hablara de videojuegos, s6lo dedicara su tiempo libre (y no tan libre)
a jugar. En definitiva, y como explican los jovenes, intentara “evadirse de la reali-
dad” credndose su propia realidad. Muchos de los aficionados reconocen lo cierto
de este Ultimo aspecto que, como se ha comentado en otros apartados, es uno de
los objetivos que se espera de un videojuego para que sea “bueno”, aunque pun-
tualizan la diferencia respecto a los verdaderamente enganchados: ellos sabran
diferenciar entre la realidad y la ficcion que, recreada por los videojuegos, les per-

—Tu cada dia, ¢cuéntas horas estas?, a ver si me superas...

—Pues pocas, pero el fin de semana estoy... todo el dia.

—¢Cuanto es pocas?

—No sé, los dias normales a lo mejor me estoy una horita 0 media horita
jugando, pero los fines de semana... estoy todo el dia alli.

—Es que yo lo de tirarte asf el fin de semana...

—Yo el fin de semana aprovecho para... todo menos para estar en casa.
(--)

—...te enganchas, pero a la minima que me Illama alguien o eso...

—Pero hay que salir, eso esta claro.”> (BAR/MIX/16-17)

—...siempre que no te quite tiempo para hacer las cosas. No sé... cosas
mas importantes.

—¢Como qué?

—Los amigos.

—<Claro.

—iHombre, ya!

—Pues eso. No sé. Yo creo que es mas importante, no sé, salir con tus
amigos, o hacer algo asi mas divertido... que pasarte toda la tarde
jugando...

—Pero eso es segun el criterio de cada uno... Igual para uno es mas
importante salir que quedarse en casa jugando...

—Bueno ya, pero no sé... quedarte solo todos los fines de semana en tu
casa, jugando... Pues al final no sé...

—Hombre ya...

—¢Sabes? Se acaban cansando de ti, te dejan de llamar...
(MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)

mite evadirse (momentaneamente) de esa realidad.
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—Hoy en dia cualquier persona juega a los videojuegos, o sea, no hay nin-
guna caracteristica fundamental de la persona que juega a los videojuegos.
—Es que no se puede... y aparte como hay tantos, y tantos tipos, y tantas
clases, y tantos soportes...
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—Imaginacion, gente a la que le gustan los juegos aunque solamente
cinco minutos, evadirse un pelin de la realidad, porque le gusta imaginar
cosas. Los hay mas radicales, los freakies, que estan en un mundo parale-
lo, y hay gente... gente normal que esta... que sélo quiere jugar un
poCo.>> (MAD/MIX/20-23)

—Yo he tenido algun amigo que es un fanatico de eso... Se pasa todo el
dia jugando, tal... Llega... le ves, “Eh, ya lo he pasado, no sé qué, no sé
cuantos, ahora voy a conseguir no sé qué... Ha salido un nuevo juego en
japonés. Me lo voy a coger...”

—Si, ademas, si. El tema de conversacién que siempre tiene es ese.
—Claro, s6lo hablan de eso. Y bueno, te empiezan a contar “bla, bla, bla,
bla, no sé qué...” pero bueno, te entretiene. Si, es verdad... No te aburres...
—Si, en el cibercafé donde van, donde iban, vamos, mis amigos pues...
hay cada loco ahi, macho, que esta todo el dia. Que te lo encuentras
desde por la mafiana hasta por la tarde y esta todo el dia jugando y luego
igual te estan hablando todo el rato de lo que tienen en casa y no sé qué,
y de lo que se van a contar y no sé que... y son un poco pesados, enton-
cesya... (...)

—Joé, yo conozco a un pibe que no tiene otro tema de conversacion que
videojuegos y videojuegos y, tio, me aburre (...) A mi me cuenta, me
empieza a contar y ya... vale me aburre. Pero bueno... no me importa si
se pone a hablar de eso.

—Pero si solo sabe hablar de eso...

—Claro...

—Bueno, pero que no hay nadie que nada mas que sepa hablar de eso.
Por narices hablas de otras cosa, digo yo.”> (MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)

Todo ello nos remite directamente a uno de los principales estereotipos asociados
a los jugadores “enganchados”: solitarios, raros, carentes de muchas de las habili-
dades sociales que posibilitan relacionarte con la gente, retraidos, un tanto asocia-
les... Esta imagen, excesivamente estereotipada (incluso se aventuran a realizar
someras descripciones fisicas), responde al prototipo extremo del jugador de vi-
deojuegos, el cual, en muchos casos, presenta grandes similitudes con otros este-
reotipos sociales en torno a diferentes adicciones (como pudiera ser a las drogas,
salvando las distancias), fundamentalmente en lo que se refiere al estar engancha-
do como pérdida de toda una serie de valores que si tienen quienes no lo estan.
Por residir en el imaginario social de la manera en que lo hace (tan prototipica),
permite a los aficionados a los videojuegos escapar de la misma, pues no se reco-
nocen en ella: me gustan los videojuegos, pero yo salgo con amigos, me relaciono
y sé cual es el limite de “enganche” que no hay que traspasar.

—Un enganchado... es que yo creo que un enganchado...

—Le daria igual el tipo de juego. Yo le veria como... yo me imagino un
enganchado, o sea, yo me imagino pues los 0jos todos rojos...

—La boca...
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—EI cigarro sin soltarlo, si fuma, claro; si no fuma mejor para él... es un
vicio muy malo... y aqui... pero todo el dia, o sea, bum, bum, bum, bum,
me lo he pasado, otro, pum, me lo he pasado, paf, o sea...

—Yo por lo menos no me puedo tirar todo el tiempo ...

—Yo tampoco.

—Hay momentos que la vista se cansa.”> (MAD/HOM/16-17)

Todos estos estereotipos suelen mantener una relacién bastante estrecha con uno
de los problemas que, asociado a los videojuegos, crea mayor alarma social,
especialmente en los Gltimos tiempos y a raiz de determinados acontecimientos
aparecidos en las cronicas de sucesos: la posibilidad de que determinados tipos
de videojuegos actien como detonante o catalizador de actitudes violentas entre
algunos de sus usuarios habituales. Esta consideracion, sea oportuna o no, sea
parte de una explosién medidtica o esté basada en una relacién causal real, lo
cierto es que ha calado en el imaginario social, alimentando un debate en oca-
siones apasionado.

Las voces que se levantan esgrimiendo el peligro de determinado tipo de video-
juegos para nifios y adolescentes inmersos en pleno periodo de desarrollo perso-
nal, argumentan su planteamiento en los contenidos excesivamente violentos de
éstos, que muestran y ensalzan actitudes, actos y comportamientos violentos, de
forma gratuita y directamente asociada con la diversion y el premio: puntuar mas
cuantas mas personas se atropellen, ganar tras matar al rival, etc., y todo ello mos-
trado a través de escenas tremendamente reales y explicitas.

Pero no es la valoracion de los contenidos el aspecto que origina la polémica
entre los aficionados y aquéllos que critican la excesiva violencia mostrada en los
videojuegos, sino el mecanismo de causa-efecto que conduciria a que esos conte-
nidos violentos se tradujeran en actitudes negativas en la vida cotidiana y real.
Asi, los aficionados reconocen lo cierto de que muchos de los videojuegos con los
que pasan su tiempo estan basados en argumentos y acciones que muestran acti-
tudes violentas de forma explicita y continuada, pero no sélo no penalizan tal
aspecto, sino que sefialan lo necesario de tal elemento como uno de los pilares
sobre los que se fundamenta la diversion (“entretiene que sean asi”). Incluso se
interrogan sobre la necesidad y pertenencia de enmascarar tal violencia: “Hasta
cierto punto dices, ,qué es mejor, enmascarar la realidad bajo una... apariencia
absurda como es eso, 0 mostrar la... més realista?” Siendo asi, y atendiendo a la
necesidad, ya enunciada, de que los videojuegos se muestren de la manera mas
real posible para asi poder “entrar” mejor en ellos, parece l6égico que reclamen
que la representacién de la violencia sea explicita y realista.

—¢Son violentos los videojuegos?

—Hay de todo.

—Lo justo y necesario.

—...ahora en las cajas sale la edad y eso.
—¢Pero tl le haces caso?”> (BAR/HOM/16-17)
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Sin embargo, tal aspecto tiende a ser del todo desculpabilizado por parte de los
aficionados (y también desde muchos no tan aficionados), que no advierten el
riesgo de transmision de los elementos violentos que aparecen en pantalla a situa-
ciones de la vida real. Esto es asi porque todos sabran diferenciar entre la realidad
y la ficcidn, entre dénde acaba la aficion y comienza la vida real, pues son perso-
nas “normales”. Quien no lo haga asi, quien traslade situaciones de sus videojue-
gos mas alla de los limites de la pantalla y no sea capaz de discernir entre la fic-
cion y la realidad, es porque no es “normal”, porque tiene un problema y porque
esta “loco”, y eso es algo que nada tiene que ver con su aficion a los videojuegos:
el que esta “loco” lo esta juegue o no a videojuegos, y éstos nunca podran ser una
causa de su locura, sino el pretexto para manifestarla. Que el uso de un determi-
nado juego (como la visidn de una determinada pelicula o serie de television, o la
lectura de un libro) pueda dar lugar a reacciones violentas o fuera de lo normal en
la vida cotidiana sera cuestion, seguin apuntan, de la “personalidad” de cada cual,
y no de los propios contenidos del videojuego (o pelicula, o serie, o libro...). Asi
se manifiestan todos los aficionados a los videojuegos, a partir de un discurso uni-
tario y enunciado de forma muy vehemente, pues ninguno quiere ser asociado
con gente asi, ni que se descalifique una forma de ocio con la que tanto disfrutan.

—Yo creo que quien es violento, lo es.

—~Claro, y se vuelve...

—Ya, pero eso a lo mejor... no sé, le hace ser mas violento todavia de lo
que es.

—Si, eso si.

—Pero hombre, si te hacen matar a alguien es que no estas bien de la cabeza.
—Claro, porque igual aunque no jugases, igual también matabas a todos...
0 no matabas pero, yo qué sé, tendrias problemas mentales.

—No, eso es que, quien es agresivo, es agresivo y quien no, pues... no le
afecta a su forma de ser (...)

—Si desde muy pequefios estan jugando con videojuegos si puede cambiar
una persona (...)

—~Pero desde pequefio. Si luego ya has tenido tu forma de ser y juegas nor-
mal, no pasa nada.

—Hombre, el que tiene un desequilibrio mental...

—Hombre, ya.

—VYa claro, es que... es eso. Al que es normal no le afecta, pero a alguien
gue ya esta un poquito asi raro... no sé, le puede provocar que esté peor. O
gue haga algo asi raro.”> (MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)

Si los videojuegos muestran situaciones violentas serd, segun explican los aficio-
nados, porque la sociedad es violenta en si (“hay violencia en todos sitios... no
s6lo en los videojuegos™), y los videojuegos, como el cine, la televisién o el
deporte, no son mas que un pequefio reflejo del contexto social que los crea.
Contexto que ensalza valores como la competitividad, precisamente uno de los
elementos destacado como mas atractivo de los videojuegos, y que hace que éstos
“enganchen” y “diviertan”.
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—Bueno, nosotros no hemos venido a vender... a defender los videojue-
gos. Yo lo unico que decimos es que... la gente es agresiva.

—Pero mira, es agresiva en los videojuegos, en el fatbol...

—En todos lados...

—...en mi barrio hay cada pibe en los partidos de futbol que no te lo pue-
des ni imaginar, o sea, que no es porque los videojuegos generen esa vio-
lencia, ¢eh? La competitividad en cualquier juego la genera. Un partido
de fatbol, la genera. En mi barrio hasta con las bicis nos pegabamos.
(MAD/MIX/20-23)

Siendo asi, los aficionados tienden a arremeter contra los medios de comunica-
cioén, a los que acusan de satanizar una forma de ocio como consecuencia del
temor y las expectativas que despierta lo desconocido de una préactica de ocio
relativamente nueva y, por ello, victima propiciatoria de situaciones que se esca-
pan a la explicacién del conjunto de la sociedad, como son todas las relacionadas
con los tremendos e inexplicables casos de violencia juvenil.

—Yo creo que van como en contra de las consolas o algo.

—Pues hala, de algun lado hay que sacar (...)

—... cualquier asociacion que saque ahi cualquier cosa de videojuegos,
ya lo sacan ahi...

—Igual gque lo que estaban diciendo también que como los videojuegos
dicen que nos comen la cabeza, no sé qué, que nos van a dejar aqui ton-
tos...”> (MAD/HOM/16-17)

—Creo que lo que... intentan decir las televisiones de los nifios estos que
se vuelven locos y tal... eso es porque... no porque jueguen a la... ;sabes?
a la videoconsola; eso es porgue los nifios ya estan tocados porque si 0
por sus padres. Pero a mi que no me digan que...

—iEl asesino de roles!

—El asesino de roles...

—Ya, pero uno que se mata haciendo el Hakatana porque lo ha visto en
un video...

—Porque lo ha visto en el Final Fantasy.

—Pero eso es la excusa.

—Seguro que ya esta tocado, pero el video...

—Y eso vete tl a saber cuél es la verdad, porque luego los medios de
comunicacion con tal de vender un periédico a saber tu lo que ponen.
—Eso no es por el juego.”> (MAD/MIX/20-23)

Aceptando tal planteamiento, también asumen la necesidad de que exista un cier-
to “control”, especialmente en lo que se refiere a determinadas edades en las que
la persona estd menos capacitada para discernir entre realidad y ficcion. Todos
conocen la existencia de un codigo de regulacién de los videojuegos por edades,
pero todos aseguran lo sencillo que supone a cualquier joven acceder a juegos
indicados para edades superiores a la propia. Asi, la situacién quedara referida a
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la “responsabilidad personal” de cada cual, y a su capacidad de analizar desde su
grado de madurez aquello con lo que pasa su tiempo libre. El problema se presen-
ta cuando la persona que accede a determinados videojuegos no cuenta con el
grado de madurez necesario que le permita enfrentarse a ellos de la manera ade-
cuada, y es entonces cuando los propios aficionados sefialan la importancia del
control que se debe realizar desde dos posiciones: los padres, respecto a sus hijos,
y los vendedores, respecto a sus clientes. Especialmente dura es la critica realiza-
da a los padres y adultos en general, pues se entiende que, al tiempo que arreme-
ten contra las hipotéticas consecuencias violentas de determinados videojuegos,
no se preocupan por conocer y entender qué videojuegos usan sus propios hijos.

—Hombre, los padres deberian vigilar un poco...

—No, pero hay veces que no lo ven los padres...

—O que les engafian... (...)

—Claro, es que ellos no lo saben.

—Yo creo que tienen la culpa un poco los de la tienda.

—No es que claro, los de la tienda... van a vender.

—Si, pues que te pidan el carnet.

—~Pero no porque... no es como si fuera una droga o el alcohol, los vi-
deojuegos. No te pueden pedir el carnet. Es como si te pidieran en el
videoclub el carnet para coger una pelicula de mayores de dieciocho
afios. Pues no seria normal.(...)

—El que vende los juegos o el que los fabrica como mucho puede hacer
como el tabaco, que te ponga “este producto perjudica seriamente la
salud”. Pues lo mismo, “este juego es violento y punto”. Te avisan y ya
decides t0.

—~Pero con 12 afios igual no decides...

—Si, pero si lo compras y tu padre no lo sabe, nadie te va a orientar. Eso
ya es mas... Es que eso no puedes controlarlo, vamos, digo yo.

—Yo he tenido juegos violentos cuando era pequefio y mis padres no me
han dicho nada...

—Pues claro.”> (MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)

Llama la atencién, en todo caso, lo elaborado del discurso a este respecto, lo que
no deja de ser un reflejo de la virulencia de la polémica generalizada.

Como ya sefialamos en su momento, existe un acuerdo generalizado en torno a la
idea de que, hoy por hoy, el mundo de los videojuegos es cosa de chicos: por
tematicas, por presencia en los puestos de creacién y venta, por mayoria de usua-
rios y por publico diana. Ante tal panorama, resulta interesante acercarse al feno-
meno adoptando una perspectiva de género, tanto para intentar entender por qué
la situacién es o se percibe asi, como para intuir las posibles diferencias que se
establecen entre hombres y mujeres a la hora de acercarse a los videojuegos.
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En primer lugar cabe preguntarse, méas alld de la mera constatacion de que hay
mas usuarios chicos que chicas, qué factores asociados a los propios videojuegos
entran en juego para que tal situacion sea y se acepte como cierta e indiscutible.
Desde ambas perspectivas (hombres y mujeres), se asume que los videojuegos
representan una forma de ocio mucho maés cercana a las bdsquedas y caracteristi-
cas del género masculino, conviccion que retroalimenta el proceso por el cual el
mundo de los videojuegos se convierte en territorio masculino.

El primer argumento empleado para explicar el panorama planteado es el referido
a las tematicas y personajes que, mayoritariamente, protagonizan los videojuegos.
Estos, al contar con un publico de amplia mayoria masculina, potencian los argu-
mentos que, tradicionalmente, se asocian a las preferencias de los hombres
(deportes, luchas y estrategias), argumentos que contardn con sus respectivos per-
sonajes prototipicos, iconos de ficcién del mundo masculino (deportistas de élite,
forzudos guerreros, militares de camuflaje...). El hecho de que esta situacion sea
cierta y de que tales argumentos y personajes correspondan, efectivamente, al uni-
verso de lo masculino, se acepta con tal claridad, principalmente, a partir del
reconocimiento explicito de las mujeres. Tal es la aceptacion del planteamiento
que incluso los personajes femeninos (pocos, bien es cierto) se interpretan en
clave masculina: la heroina de la aventura, respuesta al atlético luchador, es vista
como una despampanante mujer disefiada para atraer a los hombres en base a sus
encantos fisicos, y no como una inteligente, 4gil e independiente aventurera con
la que se podria identificar una mujer. Sea este argumento discutible o no, lo cier-
to es que esa imagen de los videojuegos esta profundamente asentada, tanto en
usuarios Como en no usuarios.

—<Casi todos estan hechos para chicos.

—Para chicos 0 mixtos. Estan planteados...

—No, no, no, estan planteados.

—Jugar luego cualquiera, por supuesto, pero planteados... 0 mixto o
para chicos.

—Si, porque a una nifia de 14 afios no le interesa matar, le interesa,
pues...

—Yo creo que estan planteados desde un punto de vista, pues, de...
directamente de la sociedad. Porque realmente lo que impera es un...
vale, parece que machismo. En todos los aspectos, no es un machismo
entendidoenel... enel...

—Pero no es por machismo, es que hay mas publico que juega a los vi-
deojuegos que son tios. Y es que los creativos no son tontos: “Yo hago
juegos para tios”.”> (MAD/MIX/20-23)

—Los que son para chicos siempre ponen a las chicas ahi super guapas...
—Si, si, si.

—Y los chicos totalmente normales. Y una chica que va a hacer una
misién en bikini (...)
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—Yo creo que esta bien que haya un juego que salgan chicas. Porque
siempre te ponen los chicos, y es como que los chicos pueden todo, tie-
nen mas fuerza y que entonces...

—Y sale una que mata a todo el mundo, y dices “anda, chaval. Eso no
es nada”.

—Ya, pero es un poco sexista.

—Si, pero es sexista porque podia ser una chica gorda o fea pero...
(MAD/MUJ/16-17)

—£Es que dltimamente en los juegos se estd poniendo de moda que sea
una tia.

—Eso si, van petadas las tias, ¢eh? ;Tu lo has visto corriendo las tias en los
juegos?~> (BAR/MIX/16-17)

Ante tal panorama, las mujeres que utilizan videojuegos se encuentran ante una
peculiar situacién que les plantea dos opciones. Por un lado, pueden jugar con
aquéllos supuestamente dirigidos a los hombres: videojuegos que, en funcién de
su propio planteamiento de género, no corresponderian con lo que una mujer
busca en una forma de ocio y que, por tanto, siendo consecuentes con tal plantea-
miento, no deberian gustarle. Asi, una chica que juegue con videojuegos de chico
podria ser mal vista por hacer cosas “poco femeninas” (por ejemplo). Curiosamen-
te, estando esta impresién bastante generalizada, desde las mujeres se percibe que
es entre ellas mismas donde surgen mayores criticas al respecto (criticas de chicas
hacia otras que juegan), mientras los hombres se mantendrian en una posicion
mas neutra. Sin embargo, desde los chicos también se perciben, en ocasiones,
ciertas reticencias a que las chicas muestren su gusto por determinados videojue-
gos que responden a estereotipos masculinos.

—Se tiende a considerar mal a la mujer en este mundo.

—...cada vez hay mas chicas que juegan a ello, pero no se 0s va a mirar
raro, lo contrario.

—Y son més las tias que discriminan, a lo mejor, ;sabes? Son mas las tias
que pueden decir: “Hala, mira ésta que... se va con los tios a jugar a la
Play o... se va...” ;sabes? En ese rollo son mas las nifias. O sea, si hay
algan problema... Yo creo, que una tia que juegue a la Playstation se va a
un campeonato o lo que sea y no va a tener ningin problema con ningun
tio. Al revés, si tiene el problema es porque lo gana, o porque... algo asi
;sabes?”> (MAD/MIX/20-23)

—Una de estas amigas, que es feminista perdida... se quejaba de eso, es
que ella escribia cartas y todo porque no salian... no salian... persona-
jes... s6lo salian personajes femeninos. Cuando le recomendé el ...(no se
distingue el nombre del juego).

—Ese si que es un buen juego, ahora que lo pienso.

—Joder, pues si a una piba le gusta un diablo, colega... no me jodas.
(MAD/HOM/16-17)
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—Es que las chicas también, nosotras estamos pasando al nivel que deci-
mos “Donde me vais con esto, yo a €so no juego”.

—Y también dira alguno que ver a una tia jugando a uno de... de accién,
gue machoman, tampoco es eso.

—Exacto.”” (BAR/MIX/16-17)

Por otro lado, las mujeres a las que no les gustan los videojuegos de chicos (en
principio, practicamente todos), se encontraran con lo que perciben como un
cierto vacio al que, de alguna manera, tratan de adaptarse. Esta adaptacion se pro-
duce a partir del acercamiento a videojuegos que los chicos dejan atras en fun-
cion de la variable etaria: juegos simples (plataformas, marcianitos...) con los que
los hombres jugaban cuando eran mas pequefios y que han dejado para dar el
paso hacia los juegos con los que ahora practican?. También existen algunos
(pocos) videojuegos prototipicamente planteados para mujeres, aunque resultan
demasiado explicitos para ser abiertamente aceptados: los chicos se rien de ellos y
las chicas pueden llegar a sentirse excesivamente encasilladas en el estereotipo.

—Los pensados para chicos son los de deportes y los violentos, y luego
estan los pensados para nifios...

—Para nifios, si.

—...que son a los que jugamos nosotras, que son para nifios (...)
—...para las chicas saldra...”Barby”.

—Que lo Unico que hay que hacer es elegirle la ropa. Es como que te
ponen ahi la ropa y “vale”. Esto es la degradacion de la persona. Que te
pongan ahf la ropa. Es lo Unico asi...”> (MAD/MUJ/16-17)

—Los videojuegos van més dirigidos a los chicos que a las chicas, porque...
—Hombre, no, hay juegos de Barbies y cosas de esas.

—Si, también hay, pero...

—Y juegos de bailar y eso pues también le gustan més a las chicas lo que
pasa... ahora estan haciendo muchisimos més juegos de... para todo tipo
de gente...

—...y para gente mas pequefia...”” (MAD/MIX/16-17/NO USUARIOS)

—Siempre que decimos el de Mario, se rien de nosotras. Cuando decimos
el del Spiro o todo eso dicen, “Ah, ese es de nifias”.

—Depende del videojuego...

—¢A que si? Siempre. El Mario Land todo el mundo se rie de ti.

—Y es el mejor juego. ;Qué me estas contando?

—Es el mejor juego de la historia.

—Ellos los de lucha, de fatbol y ya.”> (MAD/MUY/16-17)

2. Al ser “cosas de chicos” los varones sienten la obligacién de irse adaptando a juegos mas complejos a medi-
da que se crece. Las chicas, que no viven que los videojuegos sean “cosa de ellas”, no sienten la necesidad de
“mantenerse a la altura“ y no rechazan jugar a “juegos de pequefios”.
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Aparte de que los videojuegos puedan estar mas o menos disefiados para hom-
bres (todo lo aparte que se pueda poner), lo que si es cierto es que existe un dis-
curso bastante aceptado que asume que las mujeres tienen unos intereses y prefe-
rencias, en cuanto a los modos de emplear su tiempo de ocio se refiere, que no
parecen contemplar los videojuegos. En funcion de ello, jugar con videojuegos
seria considerado como una “pérdida de tiempo” por las mujeres, que prefieren
otras cosas, fundamentalmente todas aquéllas que tienen que ver con actividades
en las que se requiere un contacto o trato mas directo con las personas, salir de
casa, hablar, etc.

—Hombre, no es lo dltimo, lo dltimo, pero...

—Es para cuando te aburres...

—~Pero es como... para sobrevivir al aburrimiento.

—No es algo necesario. O sea, yo prefiero mucho mas salir por ahi que
quedarme en casa jugando.

—Y jugando con los amigos, llega un momento que ya te aburres. Estando
en una casa o en cualquier sitio, todo el rato jugando...

—~Pero eso es lo que hacen los tios.

—Se meten todos en una casa todos, toda la tarde...

—Si, sf, s, si.

—Muy fuerte. Es un cofiazo.

—Las tipicas fiestas también que se van los padres y venga a casa, a jugar
a la Play.

—¢Para eso tienes toda la casa vacia? ;Para jugar a la Play?

—Toda la casa vacia, y jhala! a la Play.

—Una mierda.”” (MAD/MUJ/16-17)

Frente a tal consideracion, resulta facil objetar que, como ya sefialamos con ante-
rioridad, los chicos también manifiestan su preferencia por las actividades ludicas
qgue implican la relacion personal y el contacto fisico, dejando los videojuegos
para los momentos en los que no existe la posibilidad de poner en practica tal
cosa, ya sea cierto, ya sea mera estrategia para escapar del estereotipo méas negati-
vo del jugador “enganchado”. El caso es que tal observacién nos remite directa-
mente a dos formas distintas de afrontar e intentar desligarse de ese estereotipo.
Asi, mientras los hombres (desde un discurso también aceptado por las mujeres,
como pudimos comprobar en los grupos mixtos) encuadran el prototipo en la figu-
ra del “raro”, aislado y un tanto asocial (el freak, empleando un anglicismo que
ellos mismos enuncian), las mujeres tienden a asignar ese estereotipo a la totali-
dad de los chicos; todos ellos encajan con el prototipo de jugador de videojuegos:
se “pican”, viven la competitividad de manera exagerada, juegan demasiadas
horas, sélo hablan de videojuegos, estan al tanto de todas las novedades...

—Los de chicos son més de...
—De deporte o de violencia...
—Cuanta mas sangre, mejor.
—Los de las chicas no.
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—Cuanta més sangre y mas argumentos para matar, mejor.

—Si. Si.

—Como el chico este que mat6 con la catana...

—¢Como se llamaba ese juego? Final Fantasy. A mi no me gusta nada.
—Nada, nada, nada.

—Pues a todos los chicos les encanta y se tiran horas jugando a eso.

—Si, pero horas, (eh? Y se lo pasan de uno a otro, no sé qué... “venga,
pasamelo”. Muy fuerte, muy fuerte.”> (MAD/MUJ/16-17)

En cualquier caso, unos y otras proyectan sobre otros el estereotipo, descargando-
se con ello del posible encasillamiento en el mismo que podria suponer el reco-
nocimiento propio de que su aficion a los videojuegos, en ocasiones, traspasa
ciertos limites que lo convierten en un “vicio” del cual es dificil desengancharse.
Esto queda patente de manera especial en los grupos de chicas aficionadas a los
videojuegos, pues cada vez que reconocen su “vicio” o su talante competitivo al
respecto, se apresuran en sefialar que los videojuegos, esencialmente en lo que a
su lado mas problemético se refiere, son cosa de chicos: respecto al uso de video-
juegos, los chicos siempre mas.

—Yo en verano, cuando se acaba el verano... ;sabes? Te estas todo el
verano jugando todo el rato y luego se acaba el verano y de eso que tie-
nes un periodo de una semana o asi de eso de estar en clase y “Ahh,
tengo que ir a casa a jugar”. Pero se pasa rapido. Es como... A mi me pasa
eso. Es lo peor del verano. Como todo el mundo se va a la playa, y si te
qguedas ti en Madrid no tienes nada que hacer, pues te quedas todo el
rato a jugar, y luego es como si fuera parte de tu vida.

—Claro.

—~Pero eso les pasa a los chicos durante todo el afio, yo creo.

—Si.”” (MAD/MUJ/16-17)

La perspectiva del mundo de los videojuegos como un dominio de los hombres
resulta tan clara y aceptada, que se afirma lo complicado de que una mujer se
introduzca por si misma o por sus amigas en la practica y aficién a ellos. Por tanto,
si ellas mismas no acceden (ni parecen querer acceder) a los videojuegos, seran
los hombres los que las acerquen: sus hermanos, sus novios, sus amigos. Desde las
mujeres, la proyeccion del estereotipo de jugador hacia los hombres provoca que
también les “responsabilicen” de que ellas mismas jueguen a videojuegos: si no
llega a ser por mi hermano, mi novio 0 mi amigo, nunca hubiera jugado.

—Yo0 juego por mi tio.

—Claro, porque a lo mejor tienes hermanos o algo, o amigos que jue-
gan... Entonces, ellas si no tienen...

—Yo no tengo hermanos...

—~Pero si fuera por mi sola, yo nunca habria cogido una consola...

—No, no, igual que yo. Yo si fuese por mi y no tuviese hermanos, ahi
estaba... (...)
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—Yo las Unicas chicas que conozco que juegan es porque sus hermanos
pequefios, que les han regalado por Navidades la consola, como les ven
jugando, pues se quedan a ver asi qué hacen y dicen, “a ver, déjame ver
qué es esto” y ya se vician.

—Es que estan todo el dia hablando de lo mismo, y dices...

—*“Algo tendra eso”

—...si les gusta tanto...

—Si tanto les gusta algo tendra que tener eso para que les guste, entonces,
lo pruebas y como esta bien...>> (MAD/MUJ/16-17)

—1Las pibas no suelen jugar mucho.

—Conocer pibas (que jueguen) si, pero por su hermano. Que su hermano
tiene la Play... o que el novio le gusta la Play.

—1Las chicas lo que mas le gusta son las Gameboy.

—Y las Barbis [RISAS]"> (MAD/HOM/16-17)

Todo este discurso plantea un panorama claro que deriva en una conclusion que
parece ldgica: si los videojuegos son cosa de chicos, seran ellos quienes mas y
mejor jueguen, mientras las chicas se mostrardn mas torpes al respecto. Esto se
asume como cierto, lo cual genera una gran presion en los hombres cuando se
enfrenten a las mujeres en partidas de determinados videojuegos. Que un chico
pierda contra una chica serd motivo de risa y burla por parte de otros chicos, al
tiempo que acentuard la competitividad de éste, que se “picard” y buscara resar-
cirse de la “humillacién”. Por otro lado, las chicas que dominen una practica
directamente asociada a los hombres, o bien son desacreditadas por éstos por fun-
damentar su triunfo en la simple fortuna, o bien se rodearan de una aureola que
infundird cierto respeto entre esos mismos hombres, al tiempo que (como ya sefia-
lamos anteriormente) es probable que despierte ciertos recelos entre las mujeres
por el hecho de mostrar cualidades que se asumen como poco femeninas.

—Yo juego y me defiendo bastante bien en el Quake, y cuando descu-
bren que soy mujer... jbueno la que se lia! “iDios mio, que me ha ganado
una mujer!”>> (MAD/MIX/20-23)

—Si les ganas se pican.

—Si, si, es verdad.

—Se pican contigo y dicen “Tengo gue ganar”, no sé qué.

—Si, se lo toman como si fuera...

—"“Me ha ganado una tia”.

—Si, si, eso siempre lo dicen “Me ha ganado una tia”.

—Y encima entre ellos se pican: “Hala, que te ha ganado una tia, no sé
qué. Que mal lo has hecho”.

—Si, si, siempre.

—Y eso es asqueroso...

—Es que ellos son... como son los campeones, son los reyes, claro, que
les gane una chica...”> (MAD/MUJ/16-17)
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En principio, uno de los aspectos mas relevantes para evaluar el papel que los
videojuegos desempefian en la vida de los jovenes es el analisis de su relacion
con la situacién, personal y social, de los individuos. Al manejar el término “situa-
cion personal” estamos haciendo referencia a aquellas dimensiones susceptibles
de describir la forma en que el individuo se inscribe en el contexto de la interac-
cién. En nuestro cuestionario, dichas dimensiones se recogen a través de los
siguientes items:

Tengo fama de ser buen amigo/a.

Me dicen que soy muy agresivo con los demas.

Tengo muy buenas relaciones con mi familia.

Cuando hablo en un grupo siempre me escuchan.

Tengo muchos amigos/as.

Participo siempre en las actividades que se plantean.

Me gusta mucho conocer y relacionarme con gente nueva.

Los deméas me ven como a un bicho raro.

Ayudo mucho a los demas siempre que puedo.

Mis amigos acuden a mi cuando tienen problemas o les preocupa algo.

Cuando alguien me molesta me peleo con facilidad.

Siempre busco apoyo de mi familia cuando me pasa algo importante.
Para cada uno de estos items los entrevistados tenian que sefialar su grado de
acuerdo en una escala de 1 a 5 (de menor a mayor acuerdo con la frase). Como
puede apreciarse, a través de estos 12 enunciados se pretende captar las diversas

dimensiones (familiares, relaciones de amistad, etc.), fundamentales para una des-
cripcion detallada del mundo personal de los jovenes.

9. SITUACION PERSONAL Y VIDEOIJUEGOS 201



La importancia de una adecuada descripcion de la situacién personal justifica un
analisis detallado que no podemos realizar en el presente capitulo (lo reservamos
para un Apéndice). Ahora nos ocuparemos exclusivamente de la relacion entre
este constructo y diversas variables relativas a la imagen y el uso de los videojue-
gos (incluyendo los problemas o dificultades que éstos generan en la vida de los
jovenes). Para tal fin, comenzaremos agrupando los items en un nimero reducido
de dimensiones subyacentes, a través de un analisis factorial confirmatorio. A con-
tinuacion, exploraremos las relaciones existentes entre los factores resultantes y
los ejes de opinidn hacia los videojuegos anteriormente analizados. Cerraremos
considerando la asociacion existente entre la situacion personal y social y las dis-
tintas dimensiones del uso de los videojuegos.

Procediendo de forma similar a ocasiones anteriores, las respuestas a las cuestio-
nes planteadas en la seccion del cuestionario dedicada a las dimensiones vitales
de los individuos fueron sometidos a un analisis factorial confirmatorio. Los resul-
tados de dicho andlisis se reflejan en la tabla 9.1. Al igual que en los analisis fac-
toriales anteriores, la tabla muestra el factor en el cual satura cada item, con su
coeficiente correspondiente, asi como el porcentaje de la varianza explicada por
cada uno de los factores.

Nuestros resultados muestran la existencia de cuatro ejes o factores, que en su
conjunto explican un 56.6% de la varianza total. A continuacion, procedemos a
la descripcion particularizada de cada eje.

Eje 1. Amistad. Intensidad de la interaccion con el grupo de pares. El primero de
nuestros factores incluye aquellos items que hacen referencia directa a las relacio-
nes interpersonales que giran en torno a la amistad. EI concepto de amistad queda
definido, de esta forma, a través de la implicacién del individuo (el entrevistado)
en las necesidades experimentadas por sus amigos, asi como el desempefio de un
papel relevante en las relaciones grupales. En este sentido, nuestro primer factor
puede entenderse como la funcion de integracion que juega el individuo con res-
pecto al resto de sus iguales. En cierta medida, sefiala el grado de empatia que el
individuo despierta en el resto, y que le hace presentarse como “un buen amigo”,
una persona digna de confianza y relevante tanto para las actividades grupales
(“Cuando hablo en grupo siempre me escuchan”) como para las que requieren
cierto grado de intimidad (“ayudo a los demas siempre que puedo”). Mas aln, a
través de este factor se describe la tendencia del individuo a convertirse en una
fuente de apoyo para los demas.

En resumen, los cuatro items que lo constituyen muestran el grado en el cual el

individuo se constituye en “el buen amigo”, referencia de la interaccion y fuente
de apoyo para sus compafieros. En conjunto, explica un 26.7% de la varianza.
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Eje 2. Extroversion. Amplitud y participacién en el grupo de pares. Si el factor ante-
rior hacia referencia al contenido de la interaccién, el segundo de nuestros ejes
Ilama la atencion sobre los aspectos morfoldgicos de la misma que tienen su origen
en el individuo. Refleja la amplitud de la red de interaccion (“Tengo muchos ami-
gos™), la expansividad del caracter de la persona (“Me gusta conocer y relacionar-
me con la gente” y sensu contrario “Los demdas me ven como a un bicho raro”), asi
como la participacion en la actividades propias de la red de amigos (“Participo
siempre en las actividades del grupo”). Como puede apreciarse, este eje no se rela-
ciona con el contenido de la interaccion, sino con sus aspectos formales. No inclu-
ye, al contrario que el anterior, aspectos funcionales susceptibles de definir la amis-
tad, sino que capta fundamentalmente la tendencia del individuo a ampliar su cir-
culo de interaccion y participar en él. Por tal motivo, hemos elegido la etiqueta
“extroversion”. Por si solo, este factor da cuenta del 12.4% de la varianza.

En conjunto, como puede apreciarse, los dos primeros ejes se centran en las rela-
ciones con el grupo de iguales, y describen tanto el contenido como el continente
de las mismas: tamafio y expansividad, integracion e implicacién. Los dos ejes
restantes hacen referencia a dimensiones diferentes de la situaciéon personal de
los jovenes.

Eje 3. Agresividad (en la interaccién). El tercero de nuestros factores que incluye
dos items (“Cuando me molestan me peleo con facilidad”, “Me dicen que soy
muy agresivo”) queda definido claramente a través del término agresividad. Se
trata del grado en el cual los individuos tienden a mostrar un comportamiento
agresivo en su relacién con los demas. Gracias a este eje, podemos explicar el
8.8% de la varianza.

Eje 4. Relaciones familiares positivas. El Gltimo eje (que explica el 8.7% de la
varianza) se centra en el entorno familiar de los jovenes. Sus dos items (“Busco
apoyo de mi familia cuando tengo problemas” y “Tengo muy buenas relaciones
con mi familia”) recogen en forma positiva las relaciones del individuo con su
familia. El primero de ellos describe a la familia como un colchén que amortigua
los momentos dificiles de los jovenes, erigiéndose en fuente de apoyo. El segundo
alcanza un mayor nivel de generalidad, y se refiere a unas relaciones positivas sin
concretar ningun aspecto en particular.

En conjunto, si excluimos la relaciones escolares (justificadamente) del ambito
personal, nuestros cuatro factores ofrecen una rica informacion en torno a tres
aspectos béasicos, para nuestros intereses, de la realidad juvenil: el grupo de ami-
gos (en la doble vertiente descrita), la familia y los elementos conflictivos de sus
relaciones personales.

En el Apéndice 2 realizaremos un detallado andlisis de los correlatos de cada uno
de los ejes. Ahora nos interesamos por su relacion con la imagen y uso de los
videojuegos. ;En qué medida la situacion personal modula las actitudes de los
jovenes hacia los videojuegos y el uso que de ellos hacen? Comenzaremos con
nuestro intento por dar respuesta a la primera parte de la pregunta.
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Comenzaremos cruzando cada uno de los cuatro ejes referentes a la situacion per-
sonal de los jévenes con los dos ejes resultantes de nuestro analisis en torno a las
opiniones sobre los videojuegos (ver Capitulo 7).

Comencemos por el primero de nuestros ejes de situacion personal (Amistad). Tal
y como puede apreciarse en la tabla 9.2, a medida que aumenta la implicacién en
la interaccion con los amigos, aumentan las opiniones desfavorables hacia los
videojuegos. Asi, aquéllos que muestran altas puntuaciones en el eje referido a la
amistad, se caracterizan en mayor medida por destacar los aspectos potencial-
mente negativos del uso de videojuegos (tanto en el eje de opinidn desfavorable
como en el de opinion favorable). Ahora bien, es preciso sefialar que esta tenden-
cia no es univoca ni absoluta (si sumamos los porcentajes correspondientes a una
actitud bastante y muy desfavorable, son aquéllos que muestran poca implicacion
en la amistad los que mantienen una opinion desfavorable de los videojuegos, en
concreto, el 83.3%). Debe recordarse nuestra argumentacion previa, de que es
posible considerar a un mismo tiempo como relevantes tanto los aspectos positi-
vos (opinion favorable) como los negativos (opinion desfavorable). Por ejemplo,
en el caso de una baja implicacion en la amistad, éste es el proceso que encontra-
mos: el 30% de los jovenes que se caracterizan por una baja integracién con sus
amigos muestra una actitud muy desfavorable a los videojuegos y el 17.8% man-
tiene una opinidn muy favorable de los mismos. De esta manera, vemos cémo
nuestro primer factor se relaciona de una forma compleja con la opinién hacia los
videojuegos. Como tendremos ocasién de comprobar en las siguientes paginas,
esta complejidad tiende a reproducirse en el resto de factores.

Tabla 9.2. Relacién entre el eje Amistad y los ejes de OPINION SOBRE LOS VIDEOJUEGOS.
Porcentajes verticales

INTENSIDAD EN LA INTERACCION CON EL GRUPO DE PARES

Poca Bastante Mucha
intensidad intensidad intensidad

Opinion desfavorable hacia videojuegos

Poco desfavorable 16.7 28.9 30.1

Bastante desfavorable 53.3 38.9 334

Muy desfavorable 30.0 32.2 36.5
Opinion favorable hacia videojuegos

Poco favorable 43.3 56.8 61.3

Bastante favorable 38.9 32.1 29.8

Muy favorable 17.8 11.1 8.9

De hecho, el analisis que puede realizarse con respecto al segundo factor (Extro-
versién) coincide en gran medida con lo dicho hasta ahora (tabla 9.3). Como
vemos, el 42.4% de aquéllos que muestran altos niveles de extroversion mantie-
nen a la vez una opinién muy desfavorable de los videojuegos, por tan sélo un
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37.9% de los sujetos cuya red de amigos esta mas restringida. Ahora bien, en tér-
minos generales (al sumar las categorias bastante desfavorable y muy desfavora-
ble), dichas diferencias se difuminan casi por completo, y los porcentajes se igua-
lan notablemente (75% frente a 74.5%). En cualquier caso, no es menos cierto
que la extroversion se relaciona claramente con una opinioén poco favorable hacia
los videojuegos, de manera que un 62.5% de los que disfrutan de una amplia red
de amigos se sitlia en dicha posicién.

Tabla 9.3. Relacién entre el eje Extroversion y los ejes de OPINION SOBRE
LOS VIDEOJUEGOS. Porcentajes verticales

AMPLITUD DE LA RED DE AMIGOS
Y PARTICIPACION EN EL GRUPO DE PARES

Poca Bastante Mucha
amplitud amplitud amplitud

Opini6n desfavorable hacia videojuegos

Poco desfavorable 25.6 33.0 25.0

Bastante desfavorable 36.6 37.2 32.8

Muy desfavorable 37.9 29.8 42.2
Opinion favorable hacia videojuegos

Poco favorable 50.4 58.6 62.5

Bastante favorable 37.8 32.2 27.2

Muy favorable 11.7 9.2 10.2

Quiza la interpretacion menos compleja sea la relativa al tercero de nuestros fac-
tores, Agresividad (tabla 9.4). Como ponen de manifiesto nuestros datos, a medida
gue aumenta la agresividad, aumentan tanto las opiniones positivas como las opi-
niones negativas para con los videojuegos. Es decir, se incrementa el reconoci-
miento de los posibles problemas que pueda causar el uso de los videojuegos,
pero también se maximizan los potenciales “beneficios”. Todo ello se traduce,
como veremos posteriormente, en una mayor frecuencia de utilizacion de los jue-
gos: se reconocen sus problemas, pero la alta valoracion de sus dimensiones ladi-
cas y positivas justifica su uso frecuente.

Tabla 9.4. Relacion entre el eje Agresividad y los ejes de OPINION SOBRE
LOS VIDEOJUEGOS. Porcentajes verticales

TENDENCIA A LA AGRESIVIDAD EN LA INTERACCION

Poca Bastante Mucha
agresividad agresividad agresividad

Opiniodn desfavorable hacia videojuegos

Poco desfavorable 314 22.1 15.4

Bastante desfavorable 35.8 37.8 27.4

Muy desfavorable 32.8 40.1 57.1
Opinion favorable hacia videojuegos

Poco favorable 61.7 50.3 47.2

Bastante favorable 29.9 35.5 324

Muy favorable 8.4 14.2 20.5
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Por dltimo, en cuanto a las Relaciones familiares positivas (tabla 9.5), hay que
sefialar que muestran una relacién en cierto sentido paradéjica. Aquéllos que
muestran una alta satisfaccion con su familia y aquéllos en la situacién contraria
(poca satisfaccion con sus relaciones familiares) alcanzan porcentajes notable-
mente similares en su evaluacion de los aspectos negativos de los videojuegos.
Ahora bien, el grupo de individuos que declara mantener una relacion muy satis-
factoria con su familia es el que muestra el menor porcentaje en la valoracion de
los aspectos favorables: 8.2%, (37% al sumar los porcentajes de personas con una
opinién bastante y muy favorable). Dicho de otra manera, las relaciones familiares
poco satisfactorias no impiden apreciar las aristas “peligrosas” de los videojuegos,
pero incrementan el énfasis en los aspectos positivos. De esta manera, es de espe-
rar que, en general, la frecuencia de uso de videojuegos sea mayor entre aquellos
jovenes cuyas relaciones familiares no son positivas. A la vez, aquellos que se
caracterizan por relaciones satisfactorias, destacan los aspectos negativos de los
videojuegos, pero al tiempo valoran en menor medida las dimensiones positivas.
Por ello, es de esperar que usen los videojuegos con cierta frecuencia, pero en
menor medida que el grupo anterior. Como veremos, ambos supuestos seran con-
firmados por nuestros datos.

Tabla 9.5. Relacion entre el eje Relaciones familiares positivas y los ejes
de OPINION SOBRE LOS VIDEOJUEGOS. Porcentajes verticales

RELACIONES FAMILIARES POSITIVAS
Poco positivas Bastante positivas Muy positivas

Opinidn desfavorable hacia videojuegos

Poco desfavorable 25.7 34.2 27.8

Bastante desfavorable 33.0 35.4 36.1

Muy desfavorable 414 30.4 36.0
Opinion favorable hacia videojuegos

Poco favorable 56.3 53.8 63.0

Bastante favorable 29.8 35.1 28.8

Muy favorable 139 111 8.2

Hasta aqui, el analisis de las conexiones entre la situacion personal de los jovenes
y su opinién sobre los videojuegos. Dicho analisis, obviamente, no agota las posi-
bilidades que ofrecen los datos del cuestionario. Es posible que las preferencias
por uno u otro tipo de juegos se relacione con las caracteristicas del escenario vital
del que es protagonista la persona. A este Ultimo aspecto se dedican las siguientes
tablas (9.6, 9.7, 9.8 y 9.9). En ellas se ofrecen los resultados del cruce de los cuatro
factores sobre “situacion personal” (Amistad, Extroversion, Agresividad y Relacio-
nes familiares positivas) con los cuatro ejes que agruparon a los videojuegos segin
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su tipologia (Deporte, Rol, estrategia y aventura, Combate y Plataforma). Se intenta
definir el perfil, en términos de relaciones de amistad, extroversion, agresividad y
relaciones familiares, para los usuarios de cada tipo de juego.

Tabla 9.6. Relacion entre el eje Amistad y los ejes de TIPOS DE VIDEOJUEGOS
MAS UTILIZADOS. Porcentajes verticales

INTENSIDAD EN LA INTERACCION CON EL GRUPO DE PARES

Poca Bastante Mucha
intensidad intensidad intensidad

Deporte — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 41.3 321 38.6

Bastante frecuencia 34.9 34.7 29.1

Mucha frecuencia 23.8 33.1 32.3
Rol, estrategia y aventura — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 371 38.2 47.1

Bastante frecuencia 33.9 36.0 28.7

Mucha frecuencia 29.0 25.8 24.2

Combate — Frecuencia de uso
No existen diferencias significativas

Plataforma — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 44.4 50.2 41.9
Bastante frecuencia 25.4 26.0 29.6
Mucha frecuencia 30.2 23.8 28.5

Tabla 9.7. Relacion entre el eje Extroversion y los ejes de TIPOS DE VIDEOJUEGOS
MAS UTILIZADOS. Porcentajes verticales

AMPLITUD DE LA RED DE AMIGOS
Y PARTICIPACION EN EL GRUPO DE PARES

Poca Bastante Mucha
amplitud amplitud amplitud

Deporte - Frecuencia de uso

Poca frecuencia 38.9 35.9 375

Bastante frecuencia 34.4 33.4 26.8

Mucha frecuencia 26.7 30.7 35.7
Rol, estrategia y aventura — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 40.5 45.4 43.3

Bastante frecuencia 38.9 32.0 28.2

Mucha frecuencia 20.6 22.6 28.5
Combate — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 44.6 44.8 36.5

Bastante frecuencia 37.7 314 29.3

Mucha frecuencia 17.7 23.7 34.2

Plataforma — Frecuencia de uso
No existen diferencias significativas
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Tabla 9.8. Relacion entre el eje Agresividad y los ejes de TIPOS DE VIDEOJUEGOS
MAS UTILIZADOS. Porcentajes verticales

TENDENCIA A LA AGRESIVIDAD EN LA INTERACCION

Poca Bastante Mucha
agresividad agresividad agresividad

Deporte - Frecuencia de uso
No existen diferencias significativas

Rol, estrategia y aventura — Frecuencia de uso
No existen diferencias significativas

Combate — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 443 34.4 21.6

Bastante frecuencia 32.1 30.8 19.8

Mucha frecuencia 23.6 34.8 58.6
Plataforma — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 43.0 44.5 60.6

Bastante frecuencia 29.1 29.3 18.3

Mucha frecuencia 27.8 26.2 211

Tabla 9.9. Relacion entre el eje Relaciones familiares satisfactorias y los ejes de
TIPOS DE VIDEOIJUEGOS MAS UTILIZADOS. Porcentajes verticales

RELACIONES FAMILIARES POSITIVAS
Poco positivas ~ Bastante positivas ~ Muy positivas

Deporte — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 45.6 27.9 39.2

Bastante frecuencia 27.0 38.3 28.1

Mucha frecuencia 274 33.8 32.7
Rol, estrategia y aventura — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 374 41.2 475

Bastante frecuencia 315 33.7 29.6

Mucha frecuencia 311 251 23.0
Combate — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 37.7 34.2 46.4

Bastante frecuencia 254 37.2 29.3

Mucha frecuencia 36.9 28.6 24.3
Plataforma — Frecuencia de uso

Poca frecuencia 52.7 44.6 42.2

Bastante frecuencia 224 27.3 30.5

Mucha frecuencia 24.9 28.1 27.3

Juegos de Deporte. Las caracteristicas fundamentales de los jévenes que utilizan
juegos deportivos con mucha frecuencia son las siguientes: un buen nivel de
implicacion en amistad: bastante (33.1%) o mucho (32.3%); tendencia a la extro-
version y unas relaciones familiares positivas, ya sea en un nivel medio (33.8%) o
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alto (32.7%). El componente de agresividad en las relaciones sociales no implica
diferencia en la frecuencia de utilizacion de los juegos deportivos. Como puede
apreciarse, por tanto, estos juegos son mas propios de aquellos individuos que
gozan de altos niveles de integracion entre sus amigos, buenas relaciones familia-
res y ademas tienen una tendencia a la extroversion. Se trata, por tanto, de juegos
asociados con la interaccion social, con la cooperacion multilateral. De esta
forma, el matiz de competencia asociado a los juegos deportivos se ve inmerso en
una red cooperativa, integrada, en la cual los individuos interactian intensamente
tanto en el contenido de la relaciéon como en su forma.

Juegos de Rol, estrategia y aventura. Para este tipo de juegos, el perfil de los usua-
rios se modifica ligeramente. La agresividad sigue sin marcar diferencias significati-
vas, y siguen siendo aquellos jovenes con una marcada extroversion (28.5%) los
que utilizan estos juegos de forma mas frecuente. Ahora bien, en las otras dos
dimensiones la relacién es inversa a la establecida con los juegos de deporte. Son
aquéllos que experimentan bajos niveles de integracion en su grupo de amigos
(29%) y aquéllos cuyas relaciones familiares (31.1%) son poco satisfactorias los
que prefieren en mayor medida los juegos de aventura. Por tanto, su uso no se
relaciona con una reducida red o con una tendencia al aislamiento social, mas
bien al contrario: son aquéllos que afirman tener un amplio grupo de amigos y dis-
frutar conociendo gente nueva los que mas se acercan a este tipo de juegos. Es la
calidad de las relaciones sociales (pobre implicacién en la amistad, pobres relacio-
nes familiares) lo que marca la diferencia con respecto al factor anterior. En resu-
men, los individuos con amplias redes de interaccién pero poco integrados en ellas
son los que con mayor asiduidad utilizan los juegos de rol, estrategia y aventuras.

Juegos de Combate. El perfil de los usuarios de juegos de combate es el que
cabria esperar de forma intuitiva. El eje amistad no alcanza el grado de significa-
cion estadistica necesario. Son los individuos més extrovertidos o expansivos en
sus relaciones los que en mayor medida utilizan los juegos de combate (34.2%; si
sumamos los porcentajes de uso con bastante y mucha frecuencia, el porcentaje
alcanza el 63.5%). Ademas, las vivencias familiares poco satisfactorias se relacio-
nan de forma clara con los juegos de combate: casi el 37% de los que afirman no
obtener apoyo de su familia y no tener buenas relaciones con ella utiliza con
mucha frecuencia este tipo de juegos; el porcentaje desciende hasta el 24.3%
para aquéllos que encuentran en su familia una interaccion satisfactoria. En este
sentido encontramos un escenario parecido al descrito para los juegos de aventu-
ra: una tendencia a la extroversiéon con un resultado poco satisfactorio. Con un
afiadido: como no podia ser de otra manera, aquellos que muestran un alto com-
ponente de agresividad en sus relaciones sociales utilizan con una frecuencia
patentemente superior estos juegos. En realidad, casi el 60% de los jovenes con
un fuerte contenido agresivo en su interaccion utiliza este tipo de juegos.

Al evaluar esta relacion es preciso proceder con absoluta cautela. No se esta afir-
mando aqui que el uso de juegos de combate genere violencia o incremente la
agresividad en las relaciones de los jovenes. De hecho, la lectura de los porcenta-
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jes no permite tal tipo de conclusién. Es muy dificil establecer relaciones de cau-
salidad, sobre todo en ausencia de datos longitudinales, de manera que no pode-
mos concluir en un sentido u otro: ;es la agresividad lo que lleva a elegir juegos
de combate o es el uso de este tipo de juegos lo que incrementa la agresividad en
los jovenes? La cautela necesaria nos lleva a concluir que existe una relacién
entre ambas variables, que en términos porcentuales resalta, pero que no se refie-
re a todos los jovenes que usan estos juegos; es mas cierto que un alto porcentaje
de los jévenes que muestran un alto grado de agresividad en sus relaciones con
los otros usan con frecuencia juegos de combate. De forma que la relacion es
clara, de hecho la mas clara de las ultimas tablas, y sugiere la necesidad de pres-
tar especial atencién a las conexiones entre ambos aspectos.

Juegos de Plataforma. Hay que sefialar que el uso de juegos de plataforma se rela-
ciona con unas relaciones familiares bastante o muy satisfactorias (28.1 y 27.3%
respectivamente) y con un reducido componente de agresividad en la vida del
usuario (en el 27.8% de los casos). De hecho, més del 60% de los jévenes cuya
interaccion esta caracterizada por la agresividad declara jugar con poca frecuen-
cia a este tipo de juegos. En cuanto a la extroversion, no se trata de un eje signifi-
cativo. Por ultimo, sefialar que la implicacion en las relaciones de amistad mues-
tra una relacion paradéjica con el uso de los juegos de plataforma: el 30.2% de
los individuos que confiesan poca integracion en su entorno declara utilizarlos, al
tiempo que un 28.5% de los individuos que sefialan una alta implicacién en sus
relaciones amistosas lo hace de la misma forma. Asi, parece que tanto altas como
bajas puntuaciones en el factor amistad se relacionan con un uso frecuente de los
juegos de plataforma.

Continuando el andlisis de las correlaciones que se establecen a partir de los ejes
de situacion personal, se ha procedido a cruzarlos con las variables que tienen
que ver con la frecuencia y forma de uso de los videojuegos, asi como con el tipo
de problemas experimentados a causa de los mismos. Las variables de uso de
videojuegos utilizadas son las siguientes: frecuencia de juego, lugar habitual de
juego, forma de juego y problemas causados por el uso de videojuegos. También
han sido trabajadas las variables “razones para no volver a jugar tras haber pro-
bado algin videojuego” y “deseo de jugar en aquellos que no han probado vide-
ojuego alguno” pero no se reflejan en las tablas porque no son discriminantes
para ningln eje.

Las tablas 9.10, 9.11, 9.12 y 9.13 ofrecen los resultados. Como puede apreciarse,
la informacién es abundante y especialmente rica. Por nuestra parte, trataremos
de sistematizarla en cuatro grandes bloques, coincidentes con los cuatro factores
o ejes: Amistad, Extroversion, Agresividad y Relaciones familiares.
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Tabla 9.10. Relacion entre el eje Amistad y diversas variables relativas al uso de
videojuegos. Porcentajes verticales

INTENSIDAD EN LA INTERACCION CON EL GRUPO DE PARES

Poca Bastante Mucha Total
intensidad intensidad intensidad
Frecuencia con que se juega
Nunca o rara vez 1.6 18 3.7 3.1
Alguna vez al mes 19.4 215 19.2 19.9
Una o dos veces a la semana 29.0 31.7 36.5 34.9
Tres o més dias a la semana 32.3 26.3 20.5 22.5
Todos los dias 17.7 18.7 20.1 19.6
Dénde se juega
En casa 87.3 81.1 74.3 76.7
En casa de un amigo 3.2 9.2 10.7 10.0
En salones recreativos 7.9 8.0 13.8 11.9
En la calle u otros lugares publicos - 04 11 0.9
En otros lugares 1.6 14 0.1 0.5
COmo se juega (Respuesta multiple)
Solo 78.6 66.9 62.3 64.2
Solo pero en red 6.0 7.2 4.8 5.5
Con amigos presentes 454 55.8 66.2 62.5
Con amigos en red 2.0 5.5 4.2 45
Con los padres presentes 1.1 4.7 2.7 3.2
Problemas experimentados (Resp. multiple)
Dormir menos por jugar 20.4 17.6 14.2 15.4
Saltarse comidas o cenas 12.2 13.1 20.5 11.3
Dejar de ir a clase 6.1 3.3 3.9 3.8
No realizar tareas escolares 315 28.9 17.6 21.3
Discutir con los padres 38.0 255 17.5 20.5
Discutir con los amigos 8.4 7.2 35 4.8
Gastar demasiado dinero 18.4 9.0 9.8 9.8
Olvidar algin compromiso 24.8 15.7 13.2 14.4
Jugar demasiado (se lo han dicho) 15.4 14.9 8.8 10.8
Ningun problema 35.3 48.0 60.8 56.2

Eje 1. Amistad. Como puede apreciarse en los datos de la tabla 9.10, altas puntua-
cion en este factor no implican baja frecuencia de juego. De hecho, el 20.1% de
los individuos que se caracterizan por una alta implicacion en las relaciones de
amistad juega diariamente, y un 36.5% juega una o dos veces por semana. Cierta-
mente, utilizan, en general, con menor frecuencia los videojuegos en relacion a
los individuos con una implicacion media y baja. Pero, repetimos, en ningln caso
los porcentajes son despreciables. Las principales diferencias se dejan sentir en la
forma de jugar y en los problemas experimentados. En general, mayores puntua-
ciones en este factor se relacionan con una mayor tendencia a evitar la soledad
para jugar (66.2%). Mas de un 24% de los jovenes altamente integrados en su red
de amistad juega en casa de un amigo o en salones recreativos, y el porcentaje de
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juego en soledad es el menor de todos (un 62.3%). Al contrario, los individuos
caracterizados por una baja implicacion afectiva con los amigos juegan en mayor
medida en casa (87.3%) y en soledad (78.6%). Ademas, son éstos los que experi-
mentan problemas en mayor medida. Tan s6lo un 35.3% declara no haber sufrido
dificultad alguna causada por los videojuegos y, ademas, la gama de problemas
experimentados es bastante amplia: discusiones con los padres (38%), no realizar
tareas escolares (31.5%), absentismo escolar (6.1%), dormir menos por jugar
(20.4%), gastar demasiado dinero en juegos (18.4%), etc. De esta forma, podemos
concluir que una escasa integracién en las relaciones de amistad tiene su reflejo
en un aislamiento a la hora de jugar y en el incremento de los problemas en las

relaciones sociales de todo tipo.

Tabla 9.11. Relacion entre el eje Extroversion y diversas variables relativas al uso
de videojuegos. Porcentajes verticales

Frecuencia de uso
Nunca o rara vez
Alguna vez al mes
Una o dos veces a la semana
Tres 0 mas dias a la semana
Todos los dias

Doénde se juega
En casa
En casa de un amigo
En salones recreativos
En la calle u otros lugares publicos
En otros lugares

Como se juega (Respuesta multiple)
Solo
Solo pero en red
Con amigos presentes
Con amigos en red
Con los padres presentes

Problema experimentados (Resp. mltiple)
Dormir menos por jugar
Saltarse comidas o cenas
Dejar de ir a clase
No realizar tareas escolares
Discutir con los padres
Discutir con los amigos
Gastar demasiado dinero
Olvidar algin compromiso
Jugar demasiado (se lo han dicho)
Ningdn problema

AMPLITUD DE LA RED DE AMIGOS
Y PARTICIPACION EN EL GRUPO DE PARES

Poca Bastante Mucha
amplitud amplitud amplitud
- 3.5 3.0
24.4 18.7 20.5
33.9 38.8 29.1
27.6 22.4 22.4
14.2 16.6 25.0
84.7 74.7 78.2
7.6 11.7 8.0
6.9 12.8 11.6
- 0.1 21
0.8 0.7 -
71.0 64.9 62.2
5.5 5.0 6.1
48.4 64.5 62.0
6.2 4.6 3.9
3.4 2.7 3.8
14.9 14.8 16.3
9.9 11.2 11.6
24 34 4.6
28.5 20.5 21.2
8.1 4.2 4.9
8.1 4.2 4.9
10.8 9.4 10.3
13.6 15.1 13.3
14.2 10.3 10.8
49.7 57.2 56.0

Total

31
19.9
34.9
22.5
19.6

76.7
10.0
11.9
0.9
0.5

64.2
55
62.5
4.5
3.2

15.4
11.3

3.8
21.3
20.5

4.8

9.8
14.4
10.8
56.2
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Eje 2. Extroversion. El patron de relacion de nuestro segundo factor sigue, a gran-
des rasgos, el descrito para el eje 1 como puede verse en la tabla 9.11. De esta
manera, tampoco una tendencia a ampliar la red de amigos y a participar en las
actividades del grupo aboca a una menor frecuencia de juego. Al contrario, nues-
tros resultados muestran que a medida que aumenta la extroversion, se incremen-
ta el porcentaje de jovenes que juegan diariamente, hasta alcanzar el 25% (el
47.4% si incluimos a aquellos que juegan 3 6 mas dias a la semana). De nuevo, el
principal matiz se introduce en la consideracion de las formas en que se realiza la
actividad. Asi se repite el guion anteriormente marcado: los jévenes con menor
tendencia a la extroversion juegan en mayor medida en casa (84.7%), méas en
soledad (71%) y menos compartiendo con otros amigos (48.8%). La principal des-
viacién con respecto al eje 1 (Amistad) se centra en los problemas experimentados
a causa de los videojuegos. En este punto, las diferencias en los porcentajes de
jovenes que han sufrido algun tipo de dificultad se reducen (si bien el mayor sigue
siendo para aquéllos cuyas relaciones interpersonales son menos satisfactorias), y
varia notablemente el rango de problemas experimentado. De hecho, el porcenta-
je de absentistas entre los jévenes menos extrovertidos es el menor (2.4%), y los
mas extrovertidos muestran el porcentaje mas elevado (4.6%). En el otro extremo,
descuidar las tareas escolares y discutir con amigos y con los padres son los pro-
blemas originados en el uso de videojuegos mas frecuentes entre los jévenes que
disponen de una red de amigos mas limitada y participan menos en ella.

Eje 3. Agresividad. A diferencia de los anteriores factores, el uso de videojuegos
muestra una clara relacion directa con la agresividad (tabla 9.12). Asi, a medida
que esta Ultima aumenta, lo hace también la frecuencia de juego. El 31.2% de los
jovenes mas agresivos en sus relaciones sociales juega todos los dias, y el 58.7%
lo hace tres 0 més dias a la semana. Es significativo que menos de un 1% juegue
nunca o rara vez. Ademas, es interesante sefialar que estos jovenes juegan en un
alto porcentaje solos (66.5%), pero también con amigos presentes (63%). Ambos
porcentajes son los mas elevados, y ponen de manifiesto que la agresividad no
aisla necesariamente a los sujetos, sino que mas bien planea sobre sus relaciones
sociales. Ilgualmente sobresaliente es la relacion existente con los problemas expe-
rimentados, una fuerte asociaciéon con un signo claro: la agresividad, cualquier
grado (bastante o mucha en nuestra tabla) viene acomparfiada, indefectiblemente,
por un incremento de los problemas originados en los videojuegos. Ademas, este
incremento se da en practicamente todos los problemas acerca de los cuales fue-
ron interrogados los sujetos, destacando el alto porcentaje de absentismo escolar
(7.2 'y 7.1%), de discusiones con los padres (33.4 y 28%), discusiones con los ami-
gos (6.3 y 10.3%), el descuido de las tareas escolares (25.7 y 40%) y de alguna
cita o compromiso (15.7 y 24.9%). En resumen, los jovenes caracterizados por
relaciones sociales agresivas juegan mas, en cualquier contexto, solos 0 acompa-
flados y presentan los mayores niveles de dificultades relacionadas con los video-
juegos. Como en el apartado anterior, la agresividad aparece como un correlato
del uso de videojuegos. Y al igual que en el apartado anterior, nuestra reflexion
trata de evitar la polémica de la relacion causal para centrarse en una necesaria
Ilamada de atencién a la importancia que la conducta agresiva cobra en nuestro
estudio sobre videojuegos.
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Tabla 9.12. Relacion entre el eje Agresividad y diversas variables
relativas al uso de videojuegos. Porcentajes verticales

TENDENCIA A LA AGRESIVIDAD EN LA INTERACCION

Poca Bastante Mucha Total
agresividad agresividad agresividad

Frecuencia de uso

Nunca o rara vez 3.3 2.2 0.9 3.1
Alguna vez al mes 19.9 20.4 15.6 19.9
Una o dos veces a la semana 36.7 28.3 24.8 34.9
Tres o més dias a la semana 22.3 23.9 275 22.5
Todos los dias 17.8 25.2 31.2 19.6
Dénde se juega
En casa 77.3 75.3 73.9 76.7
En casa de un amigo 9.0 15.2 11.7 10.0
En salones recreativos 12.6 8.7 9.9 11.9
En la calle u otros lugares publicos 0.9 0.4 0.9 0.9
En otros lugares 0.2 0.4 3.6 0.5
COmo se juega (Respuesta multiple)
Solo 66.5 57.1 52.1 64.2
Solo pero en red 5.3 7.2 4.1 5.5
Con amigos presentes 63.0 58.8 61.1 62.5
Con amigos en red 4.7 3.8 2.9 45
Con los padres presentes 3.1 3.6 2.4 3.2
Problemas experimentados (Resp. multiple)
Dormir menos por jugar 13.8 235 17.9 15.4
Saltarse comidas o cenas 9.3 19.4 19.2 11.3
Dejar de ir a clase 3.0 7.2 7.1 3.8
No realizar tareas escolares 19.2 25.7 40.0 21.3
Discutir con los padres 17.9 33.4 28.0 20.5
Discutir con los amigos 4.0 6.3 10.3 4.8
Gastar demasiado dinero 8.3 13.9 19.9 9.8
Olvidar algin compromiso 13.3 15.7 24.9 14.4
Jugar demasiado (se lo han dicho) 10.1 14.4 11.4 10.8
Ningln problema 60.4 42.2 31.7 56.2

Eje 4. Relaciones familiares positivas. Como puede observarse en la tabla 9.13 de
las diversas variables de uso de videojuegos incluidas en nuestro andlisis, tan
sélo tres mostraron una relacion significativa con la dimension familiar de la
situacion personal de los jévenes: la frecuencia, la forma de jugar y los proble-
mas asociados. En primer lugar, sefialar que, nuevamente, las relaciones familia-
res muestran un papel aparentemente paradéjico: los datos para los individuos
menos satisfechos y para los individuos més satisfechos tienden a la convergen-
cia, y son aquellos que ocupan un lugar intermedio los que con menos frecuen-
cia juegan. Asi, un ambiente familiar “hostil” para el joven lleva a un mayor uso
de los videojuegos, mientras que un entorno satisfactorio lo facilita. La principal
diferencia se da en la forma de jugar y en los problemas experimentados. En con-
creto, los individuos cuyas relaciones familiares son poco satisfactorias juegan
mas en soledad (66.6%) y menos con amigos presentes (51.5%). Ademas, experi-
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mentan un mayor ndimero de problemas y en dmbitos vitales: duermen menos
por jugar (22.8%), obvian comidas o cenas (17.3%), no realizan tareas escolares
(32.6%), y discuten con padres (32.9%) y amigos (7.4%), todo ello en mayor
medida que el resto de jovenes.

Tabla 9.13. Relacion entre el eje Relaciones familiares satisfactorias con diversas variables
relativas al uso de videojuegos. Porcentajes verticales

RELACIONES FAMILIARES POSITIVAS

Poco Bastante Muy Total
positivas positivas positivas
Frecuencia de uso

Nunca o rara vez 4.2 2.3 3.2 3.1
Alguna vez al mes 20.2 21.8 18.7 19.9
Una o dos veces a la semana 27.7 39.7 33.8 34.9
Tres 0 mas dias a la semana 28.2 20.8 225 225
Todos los dias 19.7 15.4 217 19.6

Dénde se juega
No existen diferencias significativas

COmo se juega (Respuesta multiple)

Solo 66.6 64.3 63.8 64.2
Solo pero en red 6.8 8.8 3.4 5.5
Con amigos presentes 515 62.5 64.8 62.5
Con amigos en red 6.6 3.6 4.4 4.5
Con los padres presentes 2.4 3.7 3.2 3.2
Problemas experimentados (Resp. multiple)
Dormir menos por jugar 22.8 16.4 13.0 15.4
Saltarse comidas o cenas 17.3 13.0 8.9 11.3
Dejar de ir a clase 5.5 5.3 2.6 3.8
No realizar tareas escolares 35.6 24.2 16.4 21.3
Discutir con los padres 32.9 21.2 17.3 20.5
Discutir con los amigos 7.4 5.9 3.5 4.8
Gastar demasiado dinero 11.3 11.1 8.8 9.8
Olvidar algin compromiso 19.8 16.6 11.8 14.4
Jugar demasiado (se lo han dicho) 19.6 11.6 8.2 10.8
Ningun problema 325 51.2 64.5 56.2

En resumen, podemos comprobar como la situacién personal de los jévenes ha
demostrado un importante papel a la hora de analizar la opinién, el uso y los pro-
blemas asociados a los videojuegos. En especial, destaca la importancia de una
implicacion en las relaciones de amistad y de la disponibilidad de una amplia red
de amigos en la cual el individuo participe activamente. Asimismo, las relaciones
familiares constituyen uno de los correlatos méas importantes desde el punto de
vista de los posibles programas de intervencién, dada su relacién —fundamental-
mente— con la frecuencia con la que se juega y los problemas que encaran los
jovenes a causa de los videojuegos. Por Gltimo, destacar que agresividad y ciertas
caracteristicas de los juegos aparecen claramente conectadas en nuestros datos, si
bien reiteramos nuestra anterior advertencia: la cautela necesaria para no incurrir
en errores al establecer la direccion de la asociacion.
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A lo largo de todo el estudio hemos venido analizando las preferencias de los
jovenes hacia algunos tipos genéricos de videojuegos. Hemos visto también las
caracteristicas méas sobresalientes de los usuarios de unos y otros tipos, asi como
las relaciones que se observan entre el uso frecuente de este tipo de juegos y las
formas de jugar, preferencias, situaciones personales de los jovenes, percepcién
de problemas asociados, etc.

Sin embargo, en el momento de hacer el estudio, existe una predisposicion social
a mantener una cierta prevencion hacia el uso de videojuegos. Una predisposi-
cion que se hace patente tanto en la polémica no resuelta, en los discursos gene-
rales y en los técnicos que ya hemos reflejado en la introduccién del estudio,
sobre los posibles efectos nocivos de dicho uso, como en la concrecion y adop-
cion de una serie de medidas formales para delimitar el uso de videojuegos en
determinadas circunstancias, especialmente entre los menores de edad.

Logicamente en el planteamiento de la polémica estan presentes algunos elemen-
tos formales de los videojuegos que afectan a determinados formatos y contenidos
y que, en definitiva, tienen expresion directa en videojuegos concretos.

Aunque nuestro estudio no tiene como objetivo profundizar en el andlisis de los
efectos de los videojuegos, si es oportuno, desde nuestra perspectiva de analisis
(es decir, la distribucion de usuarios, frecuencias y caracteristicas del uso), aportar
alguna informacion respecto al uso de algunos de esos juegos que, de forma con-
creta y particular, han recibido algun tipo de critica sobre sus contenidos, forma-
tos o cualquier otra caracteristica que los convierten en “polémicos” o potencial-
mente nocivos.

A estos efectos incluimos en el cuestionario una bateria de preguntas sobre fre-
cuencias de uso de siete videojuegos.
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Estos videojuegos son los siguientes:
Guardian de la mazmorra.
Alundra.

Koudelka.
Prisioneros de guerra.
El Mesias.

Blade.

Carmaggedon.

La seleccion de éstos en particular, que es en todo caso limitada, se realizé a par-
tir de las menciones que se recogieron de algunos de los representantes de las
entidades sociales y comerciales que fueron entrevistados en la primera fase del
estudio. Alguno de estos videojuegos habia requerido modificaciones en su for-
mato original para que se permitiera su comercializacion, a causa de la polémica
que suscito.

La informacion que reflejamos sobre estos juegos es de dos tipos. En un primer
momento vamos a analizar las frecuencias de uso de cada uno de ellos, asi como
las caracteristicas mas sobresalientes de los usuarios mas frecuentes, tal como
hemos hecho con el resto de tipos de videojuegos. En un segundo apartado pre-
sentamos los resultados de una prueba de valoracion de estos juegos, en compara-
cién con otros que no han sido objeto de polémica formal, realizada a partir de
un grupo nominal y en funcién de una bateria especifica de indicadores.

Una primera conclusién que resulta de la lectura de las tablas siguientes es que
cinco de los siete juegos contemplados son desconocidos, como minimo, por el
54.6% de los jovenes que juegan con videojuegos (es el caso de El Mesias), por-
centaje que se eleva al 66.6% de los jugadores en el caso de Guardian de la maz-
morra. Los otros dos juegos, Blade y Carmaggedon, resultarian claramente mas
cercanos a los usuarios jovenes de videojuegos, de tal manera que la proporcion
de los que no los conocen se reduce al 33.7% en el caso de Blade y al 29.4% en
el de Carmaggedon.

Loégicamente la frecuencia de uso esta condicionada por el dato anteriormente
seflalado, de tal manera que el uso bastante o0 muy frecuente no supera el 5% de
los jovenes jugadores en lo que respecta a esos cinco primeros juegos: es el 1.9%
de los jugadores en el caso de Guardian de la mazmorra; el 2.8% en el de Alun-
dra; el 2.3% en el de Koudelka; el 3.2% en el caso de Prisioneros de guerra y el
4.1% de jévenes jugadores usan con bastante o mucha frecuencia El Mesias. En
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lo que respecta a Blade y Carmaggedon, encontramos un 12%, para el primero y
un 17.1% para el segundo de jugadores que los usan con bastante o mucha fre-

cuencia (tabla 10.1).

Tabla 10.1. Frecuencia de uso de distintos juegos polémicos entre los jovenes
que juegan con videojuegos (%)

JUEGO

Guardian de la mazmorra
Alundra

Koudelka

Prisioneros de guerra

El Mesias

Blade

Carmaggedon

NO NUNCA/
CONOCE CASI NUNCA
66.6 27.0
59.1 314
65.5 27.0
61.9 26.8
54.6 33.7
33.7 35.1
29.4 31.6

Base: los que juegan en la actualidad.

A
VECES

4.5
6.7
5.3
8.1
7.6
19.2
21.8

BASTANTE/
MUCHO

1.9
2.8
2.3
3.2
4.1
12.0
17.1

TOTAL
(N)

1.717
1.712
1.710
1.712
1.716
1.722
1.720

Estos resultados expresan claramente el uso extremadamente minoritario de cinco
de los siete juegos contemplados, minoria que es ain mas contundente si toma-
mos como referencia a la totalidad de los jovenes, incluidos los que no usan vi-
deojuegos en la actualidad (tabla 10.2). En este supuesto el porcentaje de usuarios
frecuentes de estos juegos, dentro del conjunto de los jovenes entre 14 y 18 afios,
es tan solo del 2.3% en el caso de El Mesias, el mas conocido y usado de esos
cinco primeros juegos, e inferior al 2% en los otros cuatro (Guardian de la maz-
morra 1.1%, Alundra 1.6%, Koudelka 1.3% y Prisioneros de guerra 1.8%).

Tabla 10.2. Diferencias seglin género y edad en el uso con bastante 0 mucha frecuencia
de los distintos juegos polémicos

Guardian de la mazmorra
Alundra

Koudelka

Prisioneros de guerra

El Mesias

Blade

Carmaggedon

* Base: los que juegan en la actualidad.

ND: p>.05

% SOBRE

% SOBRE

LA TOTAL
MUESTRA  JUGADORES
11 19
16 2.8
13 2.3
18 3.2
2.3 4.1
6.9 12.0
9.8 171

GENERO*
Varén  Mujer
ND
3.9 0.9
3.1 0.9
4.1 1.7
5.4 15
15.1 6.4
23.4 7.6

14-15

EDAD*

16-17

ND
ND
ND
ND
ND
ND
ND

18
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Centrandonos en los dos juegos que cuentan con una mayor proporcion de segui-
dores frecuentes, Blade y Carmaggedon, podemos resaltar algunos de los perfiles
mas relevantes.

Como ya hemos avanzado, Carmaggedon es el mas conocido y usado de los
siete juegos polémicos que hemos analizado. Un 9.8% de los jovenes entre 14 y
18 afios son usuarios bastante o muy frecuentes de este videojuego, porcentaje
que se eleva al 17.1% tomando como referencia s6lo a los jévenes que juegan
en la actualidad con algun tipo de videojuego. Como en casi todos los juegos
estudiados las diferencias por género son importantes, de tal manera que la pro-
porcion de usuarios frecuentes es del 23.4% entre los chicos que juegan, mas
del triple que entre las chicas (7.6%), sin que se reflejen diferencias significativas
por edad.

Respecto a otras caracteristicas sociodemograficas (tabla 10.3), el porcentaje de
este tipo de jugadores mas frecuentes es significativamente superior en los munici-
pios de mayor tamafio (en todos los habitats por encima de los 50.000 habitantes)
y entre los que se consideran de la segunda mitad de la clase. Alcanza el 26%
entre los que se declaran no creyentes y el 20% entre los agnésticos; sobresalen
también los jévenes que se ubican en los extremos politicos (26% en la extrema
izquierda y el 25% en la extrema derecha) o en la derecha (23.5%).

En lo que respecta a las caracteristicas generales del uso de videojuegos no parece
muy extrafio observar que es entre los que juegan con mas frecuencia (todos los
dias) o quienes dedican un mayor niamero de horas por sesion, tanto en laborables
como en festivos, donde se encuentren los porcentajes mayores de usuarios fre-
cuentes, también de este juego: un 24.7% entre los que juegan todos los dias; un
25.7% entre los que dedican tres horas 0 mas como media en un dia laborable a
jugar y un 32.4% entre los que dedican ese mismo tiempo, por termino medio, en
un dia festivo.

Por otro lado, la proporcién supera el 30% entre quienes juegan habitualmente
con los amigos, bien sea en red (33.5%) o presencialmente (31.1%), y es muy
superior entre aquellos jugadores que refuerzan su aficion mediante la pertenen-
cia a clubes o asociaciones especificas sobre videojuegos (34.5%), los que leen
con bastante (41.2%) o mucha (44.3%) frecuencia revistas especializadas y los
que utilizan Internet para conseguir informacion sobre los videojuegos (30.7%).

Finalmente, tal como hemos resaltado con el conjunto general de videojuegos,
hay porcentajes superiores de jugadores frecuentes, también en este caso, entre
los que sefialan haber experimentado distintos problemas relacionados con el uso
de videojuegos, a pesar de que, como Yya sefialamos en su momento, no se trata
de que se experimenten mas problemas cuando se usan mas unos juegos u otros,
sino que el porcentaje de usuarios frecuentes es mas alto entre los que sefialan
esos problemas concretos. En el caso de Carmaggedon este porcentaje de usuarios
supera la media del 17.1%, fundamentalmente, entre los que sefialan que alguien
les ha advertido en alguna ocasion de que pueden tener problemas por su aficion
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(32.5%), entre los que dicen haber olvidado algiin compromiso en alguna ocasién
(28.9%), los que dicen haberse saltado comidas o cenas por jugar (28.3%) o haber

gastado demasiado (27.0%).

Tabla 10.3. Otras caracteristicas diferenciales en el uso bastante o muy frecuente

de Carmaggedon (% medio total entre los jugadores: 17.1)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

Habitat

Ocupacion
Estudios
Puesto en la clase

Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

CARACTERISTICAS DE JUEGO
Frecuencia de juego en general
Tiempo de juego en laborables
Tiempo de juego en fin de semana
Con quién juega habitualmente
Pertenece a club o asociacion

Lee revistas especializadas

Utiliza Internet

Problemas con videojuegos

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.

De 100.000 a 250.000 habitantes
De 50.000 a 100.000 habitantes
Més de 250.000 habitantes

ND
ND
De la segunda mitad

No creyentes/ateos
Indiferentes/agndsticos

Extrema izquierda
Extrema derecha
Derecha

Todos los dias

Tres 0 mas horas
De dos a tres horas
De una a dos horas

Tres 0 mas horas
De dos a tres horas

Con amigos en red
Con amigos presentes

Si
A veces

Con bastante frecuencia
Mucha frecuencia

St

Alguien le ha advertido
Olvidar compromisos
Saltarse comidas o cenas
Gastar demasiado

Dormir menos por jugar
Dejar de ir a clase

Discutir con los padres

No realizar tareas escolares

21.5
213
19.0

19.6

26.0
20.2

26.0
25.0
23.5

24.7

25.7
25.4
18.6

32.4
18.7

33.5
311

34.5

22.0
41.2
44.3

30.7

32.5
28.9
28.3
27.0
26.5
25.9
20.1
18.3

El otro juego mas conocido y usado de entre los polémicos contemplados es
Blade. Como se reflejaba en la tabla 10.2, el porcentaje de usuarios frecuentes es
el 6.9% del total de jovenes estudiados y el 12% de los que juegan actualmente
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con videojuegos. También para este juego la proporcién de chicos es muy supe-
rior a la de chicas en el uso bastante o muy frecuente: el 15.1% de ellos frente al
6.4% de ellas.

En el caso de Blade las diferencias de edad tampoco son estadisticamente signifi-
cativas, como no lo son respecto al tamafio del habitat, la ocupacién o el nivel de
estudios (tabla 10.4). Sin embargo si se aprecian diferencias relevantes respecto a

Tabla 10.4. Otras caracteristicas diferenciales en el uso bastante o muy frecuente
de Blade (% medio total entre los jugadores: 12.0)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

Habitat ND

Ocupacion ND

Estudios ND

Puesto en la clase Primera mitad 14.3
De los ultimos 21.0

Creencias religiosas Indiferentes/agnosticos 14.2
No creyentes/ateos 17.8
Catdlicos practicantes 13.2

Autoposicionamiento politico Extrema izquierda 15.8
Derecha 15.8

CARACTERISTICAS DE JUEGO

Frecuencia de juego en general Todos los dias 19.0
Tres 0 méas dias/semana 15.3

Tiempo de juego en laborables De dos a tres horas 20.9
Tres 0 mas horas 13.7
De una a dos horas 135

Tiempo de juego en fin de semana Tres 0 mas horas 24.4
De dos a tres horas 15.2

Con quién juega habitualmente Solo en red 24.0
Con amigos en red 19.7

Pertenece a club o asociacion Si 23.9

Lee revistas especializadas Con bastante frecuencia 331
Mucha frecuencia 32.9

Utiliza Internet Si 19.7

Problemas con videojuegos Dejar de ir a clase 255
Gastar demasiado 23.1
Alguien le ha advertido 215
Olvidar compromisos 214
Dormir menos por jugar 19.7
Saltarse comidas o cenas 18.8
Discutir con los padres 17.8
No realizar tareas escolares 14.1

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.
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otras caracteristicas sociodemograficas generales: el porcentaje de usuarios fre-
cuentes alcanza el 21% entre los que se autoposicionan entre los ultimos de la
clase (también es superior entre los que se consideran de los primeros pero en una
proporcién bastante inferior, el 14%). Representan el 17.8% entre los que, en
materia religiosa, se definen como ateos 0 no creyentes y en relacion a la ideolo-
gia politica, tanto entre los que se sitlan en la extrema izquierda como en la dere-
cha, encontramos un 15.8% de jugadores frecuentes.

Al igual que ocurre con Carmaggedon el porcentaje de los usuarios mas habitua-
les es superior entre los que dedican mas dias y mas tiempo, por término medio, a
cada sesion de juego: el 19% entre los que juegan todos los dias; el 20.9% entre
los que dedican entre dos y tres horas en los dias laborables y el 24.4% entre los
que dedican tres 0 mas horas en los dias festivos por término medio.

En este caso la forma de jugar en la que se aprecian mayores porcentajes de juga-
dores frecuentes es en la red, bien sea solo (24%) o con amigos (19.7%), y , como
en otros casos, el uso mas frecuente es proporcionalmente mas elevado entre los
jugadores que pertenecen a clubs o asociaciones especificas (23.9%), que leen
con bastante o mucha frecuencia revistas especializadas (33.1% y 32.9%, respec-
tivamente) y entre los que siguen informaciones sobre videojuegos a través de la
red (19.7%).

Los tipos de problemas mencionados en los que resaltan més los porcentajes de
usuarios frecuentes de Blade son: haber dejado de ir a clase por jugar (entre los
gue lo mencionan la cuarta parte son jugadores con bastante o mucha frecuen-
cia), gastar demasiado dinero (23.1%), que alguien le haya advertido de que
puede tener problemas por jugar (21.5%) o haber olvidado algun tipo de compro-
miso (21.4%).

Respecto a los cinco juegos mas minoritarios que hemos mencionado al comien-
zo no resulta muy relevante abundar en las caracteristicas y perfiles diferenciales
de los usuarios frecuentes, que en todo caso ofrecemos como referencia en las
tablas 10.5 a 10.9. Tan s6lo sefialaremos algunos aspectos comunes entre todos
ellos. En primer lugar, excepto en el caso de Guardian de la mazmorra, para el
que la bajisima proporcion no presenta diferencias significativas entre chicos y
chicas, el porcentaje de varones que son usuarios frecuentes triplica en casi todos
los casos al de mujeres; también hay que resaltar que para ninguno de estos jue-
gos las diferencias entre los grupos de edad contemplados resultan estadistica-
mente significativas.

Practicamente todos ellos cuentan con una proporcién mayor de jugadores habi-
tuales o frecuentes en los municipios de mayor tamafio, excepto Koudelka que es

mas usado entre los jovenes de habitats méas pequefios.

En aquellos casos en los que la posicion religiosa es significativa los porcentajes
son, generalmente superiores, entre los que se declaran agnosticos o ateos. Guar-
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dian de la mazmorra y Prisioneros de guerra parecen tener mas seguidores entre
los jévenes que se sitdan en la extrema izquierda, mientras que Alundra y El Me-
sias contarian con porcentajes superiores de jugadores frecuentes entre los que se
ubican en la derecha, el centro y la extrema derecha politica.

Al igual que en el resto de los juegos, para estos cinco también la proporcion de
usuarios mas frecuentes es superior entre los jévenes que juegan mas dias a la
semana y los que dedican mas tiempo medio por sesion; los que estan conectados
a la informacion a través de revistas especializadas o Internet que son, en definiti-
va, indicadores del nivel aficion y es légico por tanto que asi sea.

Finalmente, también en todos los casos el porcentaje es mas alto entre los que
dicen jugar habitualmente con los amigos en red; en algunos casos entre los que
suelen jugar en red aunque sea solos y también entre los que comparten los jue-
gos con los amigos estando todos juntos.

Tabla 10.5. Otras caracteristicas diferenciales en el uso bastante o muy frecuente
de Guardian de la mazmorra (% medio total entre los jugadores: 1.9)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

Habitat Més de 250.000 habitantes 3.0
Menos de 10.000 habitantes 25
Ocupacion ND
Estudios FP/M6dulos profesionales 4.2
Puesto en clase De los ultimos 2.6
Creencias religiosas Practicantes otras religiones 5.3
No creyentes/ateos 3.6
Autoposicionamiento politico Extrema izquierda 3.0
CARACTERISTICAS DE JUEGO
Frecuencia de juego en general Todos los dias 3.0
Tiempo de juego en laborables De una a dos horas 2.1
Tiempo de juego en fin de semana De dos a tres horas 4.7
Con quién juega habitualmente Con amigos en red 3.9
Solo en red 3.6
Lee revistas especializadas Con bastante frecuencia 43
Mucha frecuencia 4.7
Utiliza Internet Si 2.7

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.
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Tabla 10.6. Otras caracteristicas diferenciales en el uso bastante o0 muy frecuente

de Alundra (% medio total entre los jugadores: 2.8)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS
Habitat
Ocupacion

Estudios

Puesto en clase

Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

CARACTERISTICAS DE JUEGO
Frecuencia de juego en general

Tiempo de juego en laborables

Tiempo de juego en fin de semana

Con quién juega habitualmente

Lee revistas especializadas

Utiliza Internet

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.

Mas de 250.000 habitantes

ND

FP/M&dulos profesionales
Primarios

De los primeros
Primera mitad
De los Gltimos

Catolicos practicantes
No creyentes/ateos

Extrema derecha
Derecha

Todos los dias

Tres 0 mas horas
De dos a tres horas

Tres 0 mas horas
De dos a tres horas

Con amigos en red
Con amigos presentes

Con bastante frecuencia
Mucha frecuencia

Si

3.9

5.6
8.3

4.5
3.8
3.5

5.2
3.6

9.7
9.2

7.0

12,5
5.1

7.2
4.8

4.9
3.3

8.5
13.3

5.4

Tabla 10.7. Otras caracteristicas diferenciales en el uso bastante o0 muy frecuente

de Koudelka (% medio total entre los jugadores: 2.3)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS
Habitat
Ocupacion

Estudios

Puesto en clase
Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

Menos de 10.000 habitantes

ND

FP/Médulos profesionales
Primarios

ND
ND
ND

3.4

55
15.4
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CARACTERISTICAS DE JUEGO

Frecuencia de juego en general

Tiempo de juego en laborables

Tiempo de juego en fin de semana

Con quién juega habitualmente

Lee revistas especializadas

Utiliza Internet

Tabla 10.7. (continuacion)

Todos los dias
Tres 0 méas dias/semana

Tres 0 mas horas
De dos a tres horas

Tres 0 mas horas
De dos a tres horas

Con amigos en red
Solo en red

Con bastante frecuencia
Mucha frecuencia

Si

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.

3.9
3.3

5.7
7.4

4.2
5.4

6.8
51

51
11.5
4.3

Tabla 10.8. Otras caracteristicas diferenciales en el uso bastante o muy frecuente

de Prisioneros de guerra (% medio total entre los jugadores: 3.2)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

Habitat

Ocupacion
Estudios

Puesto en clase

Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

CARACTERISTICAS DE JUEGO

Frecuencia de juego en general

Tiempo de juego en laborables

Tiempo de juego en fin de semana

Con quién juega habitualmente

Lee revistas especializadas

Utiliza Internet

Maés de 250.000 habitantes
De 10.000 a 50.000 habitantes

ND
EGB/BUP/ESO

De los primeros
De los ultimos

Indiferentes/agndsticos

De extrema izquierda

Todos los dias
Tres 0 més dias/semana

Tres 0 mas horas
De dos a tres horas

Tres 0 mas horas
De dos a tres horas

Con amigos en red
Con amigos presentes

Alguna vez
Con bastante frecuencia
Mucha frecuencia

Si

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.
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4.0
5.8

4.8
4.0

5.7
4.1

4.3

4.8
6.5

6.3
3.7

6.8
8.6
12.9

5.0



Tabla 10.9. Otras caracteristicas diferenciales en el uso bastante o muy frecuente

de El Mesias (% medio total entre los jugadores: 4.1)

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS

Habitat Més de 250.000 habitantes 4.7

Ocupacion ND

Estudios ND

Puesto en clase ND

Creencias religiosas Indiferentes/agndsticos 8.1
No creyentes/ateos 7.2

Autoposicionamiento politico De derecha 9.1
De centro 5.1

CARACTERISTICAS DE JUEGO

Frecuencia de juego en general Todos los dias 8.2

Tiempo de juego en laborables De dos a tres horas 8.0
De una a dos horas 5.6

Tiempo de juego en fin de semana Tres 0 mas horas 9.1
De dos a tres horas 6.4

Con quién juega habitualmente Con amigos en red 13.5
Solo en red 5.1

Lee revistas especializadas Con bastante frecuencia 104
Mucha frecuencia 15.7

Utiliza Internet Si 7.5

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.

Mas alla de las caracteristicas generales apuntadas de los jovenes que usan con
mayor frecuencia los videojuegos a los que nos estamos refiriendo en este capitu-
lo, podemos establecer también los resultados més relevantes de las relaciones
entre dicha frecuencia de uso y la situacion personal de los usuarios de videojue-
gos, tal como se ha desarrollado en el capitulo anterior.

Recordaremos que, al analizar la “situacion personal” establecimos cuatro ejes
factoriales que dan cuenta de las siguientes caracteristicas: la intensidad en la
interaccion con el grupo de pares (esto es, en qué medida son mas 0 menos inten-
sas las relaciones de amistad); la extroversion o grado de amplitud de la participa-
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cion en las redes de amigos; la tendencia a manifestar agresividad en las interac-
ciones y, finalmente, el grado de satisfaccion con las relaciones familiares.

Pues bien, al igual que se hizo en el capitulo 9 respecto a la frecuencia de uso de
los tipos generales de videojuegos, hemos rescatado en las tablas 10.10 a 10.13,
la relacién entre la mayor o menor frecuencia de uso de los dos juegos mas popu-
lares de los siete incluidos en este capitulo (Blade y Carmaggedon) con la mayor o
menor presencia o intensidad de las caracteristicas personales mencionadas.

Hay que insistir de nuevo en el hecho de que un mayor grado de relacién en los
cruces no implica determinaciones causales entre las cuestiones tratadas, ademas
de que, como veremos, estas relaciones ni siquiera reflejan tendencias lineales.

Respecto a la primera cuestion (tabla 10.10.), no se aprecian diferencias significa-
tivas en el mayor o menor uso de Blade en relacién con la mayor o menor intensi-
dad de las relaciones de amistad. En el caso de Carmaggedon nos encontramos
con que hay un menor porcentaje de usuarios (sea con la frecuencia que sea)
entre los que reflejan mayores niveles de intensidad en las interacciones. De
hecho los que muestran una mayor interaccién con el grupo de pares son los que
en mayor proporcion no conocen el juego, mientras que entre los que la intensi-
dad de las relaciones de amistad es mas bien escasa, la proporcién de usuarios del
juego es mayor.

Tabla 10.10. Frecuencia de uso de Blade y Carmaggedon en relacién con el eje Amistad.
Porcentajes verticales

INTENSIDAD EN LA INTERACCION CON EL GRUPO DE PARES*

% Poca Bastante Mucha
total intensidad intensidad intensidad

Blade - Frecuencia de uso
No hay diferencias significativas

Carmaggedon - Frecuencia de uso

Nunca/casi nunca 31.6 31.6 38.1 29.0
A veces 219 35.0 217 21.3
Bastante/mucha 17.1 18.3 16.8 17.1
No conoce 29.4 15.0 23.4 32.7

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.

* Los tres intervalos reflejan las posiciones en el eje que van hasta 2.5 (“poca intensidad”), de 2.51 a 3.5 (“bastan-
te”) y de 3.51 a 5 (“mucha”).

Si en vez de la intensidad de las relaciones tomamos como referencia la extrover-
sién o amplitud de las redes de amistad (factor 2), los jévenes con mayores grados
de extroversion juegan en mayor proporcién tanto con un juego como con el
otro. Pero en este caso, al igual que encontramos porcentajes superiores en de los
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jugadores mas frecuentes, también hay porcentajes superiores de jévenes que jue-
gan con ambos juegos con poca frecuencia entre los que gozan de amplias redes
de amistad (tabla 10.11).

Tabla 10.11. Frecuencia de uso de Blade y Carmaggedon
en relacion con el eje Extroversion. Porcentajes verticales

AMPLITUD DE LA RED DE AMIGOS Y PARTICIPACION EN EL GRUPO DE PARES

% Poca Bastante Mucha
total amplitud amplitud amplitud

Blade - Frecuencia de uso

Nunca/casi nunca 35.1 40.3 33.7 36.1

A veces 19.2 16.9 19.1 19.7

Bastante/mucha 12.1 10.4 11.5 13.2

No conoce 33.6 323 35.7 31.0
Carmaggedon - Frecuencia de uso

Nunca/casi hunca 31.6 20.6 335 315

A veces 21.9 325 21.7 19.7

Bastante/mucha 17.1 16.6 15.8 18.9

No conoce 29.4 30.2 29.2 29.8

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.

Otra cosa es lo que se observa en relaciéon con la tendencia a la agresividad en las
interacciones (tabla 10.12). También para los dos juegos se observa claramente
que la proporcién de usuarios mas frecuentes es superior entre los que manifiestan
mayores niveles de agresividad: un 15.8% de los jugadores frecuentes de Blade,
frente al 11.1% entre los que se muestran poco agresivos, y un 23.7% de jugado-
res frecuentes de Carmaggedon entre los que se muestran mas agresivos frente al
15.7% de los que no se manifiestan de esta manera.

Hay que recordar que esta misma tendencia es la que se reflej6 en general para
los juegos de Combate en el capitulo anterior, por lo que no parece que afiada
gran cosa al particularizar en estos dos juegos o, visto de otra manera, desde el
punto de vista de nuestros indicadores no parece que la polémica respecto a estos
dos juegos pueda tener una justificacion mas contundente que la que pueden sus-
citar el conjunto de juegos de las mismas caracteristicas. Sobre esta cuestion trata
el apartado siguiente, por lo que no insistiremos méas por el momento.

Finalmente, las relaciones familiares parecen ser mas satisfactorias entre los jove-
nes que, 0 N0 conocen estos juegos 0, en todo caso, entre los que juegan con
menor frecuencia. Se encuentran porcentajes superiores de usuarios poco fre-
cuentes o de los que no conocen los juegos, entre los que consideran que la rela-
cién con su familia es muy positiva frente a los que las consideran poco positivas
(tabla 10.13).
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Tabla 10.12. Frecuencia de uso de Blade y Carmaggedon
en relacion con el eje Agresividad. Porcentajes verticales

TENDENCIA A LA AGRESIVIDAD EN LA INTERACCION

% Poca Bastante Mucha
total agresividad agresividad agresividad

Blade - Frecuencia de uso

Nunca/casi nunca 35.1 36.6 27.8 30.6

A veces 19.2 19.1 20.3 18.5

Bastante/mucha 12.1 11.1 16.3 15.8

No conoce 33.6 33.3 35.7 35.2
Carmaggedon - Frecuencia de uso

Nunca/casi nunca 31.6 22.6 21.0 20.9

A veces 21.9 21.6 26.6 13.6

Bastante/mucha 17.1 15.7 17.5 23.7

No conoce 29.5 30.1 29.4 31.8

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.

Tabla 10.13. Frecuencia de uso de Blade y Carmaggedon en relacion con el eje
Relaciones familiares satisfactorias. Porcentajes verticales

RELACIONES FAMILIARES POSITIVAS

% Poca Bastante Mucha
total positivas positivas positivas
Blade - Frecuencia de uso
Nunca/casi nunca 35.1 33.2 324 37.0
A veces 19.2 20.9 23.3 16.6
Bastante/mucha 12.1 12.3 13.4 11.3
No conoce 33.6 33.6 31.0 35.1
Carmaggedon — Frecuencia de uso
Nunca/casi nunca 31.6 32.1 31.3 31.8
A veces 21.9 29.4 23.4 20.1
Bastante/mucha 17.1 19.0 19.8 15.1
No conoce 29.5 24.1 25.3 32.9

Base: los que juegan en la actualidad; p<.05.

El planteamiento que hemos venido realizando respecto a los juegos polémicos
corresponde, como ya se ha comentado, a algunos casos concretos de videojue-
gos que han sido criticados e incluso denunciados por algunas entidades sociales
o0 instituciones, por cuestiones relacionadas con violencia, con el fomento de los
malos tratos o torturas, con sexismo, etc. Los que se incluyeron en el cuestionario
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son, de hecho, una relacién de los que nos fueron sefialados por esas entidades o
los informantes clave de la industria, como algunos de los méas notorios en la
polémica suscitada.

En todo caso, aunque la polémica que suscitan los videojuegos se refiere a algu-
nos de ellos, la duda sobre los potenciales efectos negativos se proyecta por
extension a todos y, en este sentido, en el marco del Cddigo de Autorregulacion
suscrito por ADESE y el Ministerio de Sanidad y Consumo en diciembre de 2000,
se acordd someter a los videojuegos comerciales a un etiquetado que explicite la
edad adecuada para su uso en funcién de un formulario de clasificacion disefia-
do al efecto.

Ya hemos analizado las grandes diferencias tedricas y reales que existen entre los
innumerables videojuegos que existen en el mercado. Ademds de sus diferentes
caracteristicas, la amplitud del mercado y las formas de adquisicién de los juegos
también suponen una gran dificultad para considerar globalmente a todos los pro-
ductos, para valorarlos como conjunto y, en todo caso, para controlar el uso y la
difusién de aquéllos que puedan saltarse las normas, explicitas o implicitas, de
uso y comercio libre segun edades.

Ademas de esas dificultades, esta claro que la valoracion de determinados para-
metros que limiten, desde un punto de vista ético o legal, la comercializacién de
determinados productos es muy dificilmente objetivable. De hecho, existe una
gran barrera cultural para establecer estandares homogéneos a nivel europeo que
determinen qué productos son validos para la comercializacién o disfrute de cada
grupo etario. Algunas de las personas entrevistadas nos comentaron cémo en cada
uno de los Estados miembros de la Unidn Europea hay una serie de requisitos
béasicos que no son siempre coincidentes con los demas, claramente mediados por
la “sensibilidad” cultural en cada caso.

Esa misma dificultad se traslada a la intersubjetividad entre dos personas de la
misma cultura, a todos los niveles, y asi, también en Espafia, los argumentos
esgrimidos a favor y en contra respecto a la polémica suscitada corresponden al
punto de vista de cada cual, en definitiva a una parte de su sensibilidad e intere-
ses al respecto.

En nuestro estudio no hemos querido pasar por alto esta cuestion, aunque la
aportacion sea limitada. Por eso hemos sometido algunos juegos concretos a
una valoracion “intersubjetiva”, segin una serie de indicadores que detallamos
mas adelante.

Para ello hemos tomado como referencia algunos de esos juegos polémicos que
hemos venido analizando y otros que sin estar en ese “punto de mira”, correspon-
den a tipologias y contenidos similares y, por tanto, comparables. En parte la elec-
cion de los juegos de contraste tiene que ver con los resultados ofrecidos en los
capitulos anteriores, en los que hemos podido constatar la escasa diferencia entre
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unos y otros juegos a la hora de correlacionar con los indicadores sobre situacion
personal que hemos objetivado en el cuestionario.

Los nueve juegos con los que hemos trabajado para esta Gltima valoracién son:
Alundra.
Blade: The Edge of Darkness.
Carmaggedon.
Comandos: Mas alla del deber.
Koudelka.
Metal Gear Solid.
Quake.
Tekken.

Tomb Raider V: Chronicles.

Como se puede observar, hemos seleccionado algunos de los incluidos en el apar-
tado anterior, Alundra (aventura grafica con mezcla de rol y plataforma), Blade
(aventura gréfica, rol y lucha), Carmaggedon (simulador de coches y disparo),
Metal Gear Solid (aventura gréfica y rol) y Koudelka (aventura gréfica y estrategia).
Como contrastre incluimos también en la valoracion los otro cuatro, representati-
vos de similares tipos de juegos, pero que dentro de sus propias categorias (0
tipos) incorporan referencias bélicas, de lucha o peleas, etc. Son Commandos
(estrategia con argumento bélico), Tekken (lucha), Quake (disparo) y Tomb Raider
(aventura gréfica y lucha).

El proceso realizado es complejo y, a los efectos de nuestro estudio, no tenia sen-
tido plantearlo a los niveles exigibles para obtener conclusiones estadisticamente
representativas, es decir, fiables y precisas. Por tanto, los resultados habran de
tomarse tan s6lo como ejemplificadores del funcionamiento de esa intersubjetivi-
dad a la hora de establecer pardmetros comparables de valoracion relativos a con-
ceptos difusos.

El procedimiento consistié en realizar dos sesiones demostrativas de juego real
con cada uno de los videojuegos seleccionados, en las que participaron un grupo
de 12 personas de distintas caracteristicas (distintas edades y género, distinta for-
macién profesional, distinta ocupacion, con hijos y sin ellos, jugadores y no juga-
dores), de tal manera que, aunque no sea posible extrapolar los resultados estadis-
ticamente, al menos la composicion del grupo fuera lo mas variada posible. Logi-
camente el “experimento” tampoco es viable con un grupo mucho mayor de per-
sonas, al menos con los objetivos estrictamente exploratorios que nos planteamos.

Una vez realizada la demostracién de cada juego, cada participante cumplimenté
una ficha en la que tenia que valorar, en una escala de 1 a 7 (maximo desacuerdo
a maximo acuerdo), los 30 indicadores previstos.
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NOMBRE DEL JUEGO:

1. Es necesario ser muy habil para jugar a este juego

2. Es necesario tener muchos reflejos para jugar a este juego

3. Es necesario tener mucha imaginacién para jugar a este juego
4. Es necesario tener buena memoria para jugar a este juego

5. Aparecen muchos actos de mutilacién o tortura de
humanos o animales

6. Hay muchas agresiones a personas, animales o cosas
7. En el juego se reflejan amenazas o violencia sexuales
8. Los personajes cometen delitos sistematicamente

9. Se muestran técnicas que pueden ser utilizadas
para cometer delitos

10. Los personajes fuertes agreden a otros mas débiles

11. Se establecen relaciones de sumisién/dominacién
entre los personajes

12. Aparecen sonidos o efectos graficos desagradables
e incluso repugnantes

13. La combinacién de imagenes y sonidos provoca miedo
14. Los didlogos son muy violentos

15. Los personajes son muy violentos desde el inicio

16. Las acciones mostradas son muy crueles

17. La representacion de la violencia que se muestra
en el juego es muy realista

18. El concepto del juego cambiaria radicalmente si se
elimina la violencia

19. En el juego se manifiestan actitudes machistas

20. Los personajes femeninos del juego reflejan
estereotipos machistas

21. Las relaciones que muestra entre hombres y mujeres
son inaceptables

22. El juego esta claramente dirigido a usuarios masculinos

23. El juego fomenta el racismo o la xenofobia

24. El juego incita al consumo de tabaco, alcohol u otras drogas
25. El juego fomenta el uso de blasfemias y tacos

26. El juego es muy violento

27. El juego genera mucha agresividad en el jugador

28. El juego es muy entretenido (divertido)

29. El juego es muy absorbente

30. El juego es muy estresante

Desacuerdo Acuerdo
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
1 2 3 4 5 6 7
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Como se puede comprobar todos estos indicadores reflejan una gran variedad de
los aspectos sometidos a consideracion a la hora de regular la venta por edades de
los videojuegos. Algunos de ellos se corresponden con otros tantos criterios de
valoracién incorporados al formulario de clasificacion que disefi6 ADESE para
establecer los limites de edad en la comercializacion de cada juego.

A efectos de analisis hemos agrupado la informacion en varios bloques, que refle-
jan contenidos homogéneos:

Indicadores sobre los requisitos o habilidades personales para jugar con
cada juego.

Indicadores sobre violencia, crueldad y malos tratos.
Indicadores sobre delitos, sexismo, xenofobia y consumos de drogas.

Indicadores de caracter general.

Las péaginas siguientes tienen como objetivo mostrar las principales diferencias
gue se observan en las valoraciones obtenidas de los nueve juegos analizados, a
partir de los distintos tipos de indicadores. No vamos a repasar todas y cada una
de las puntuaciones, que en todo caso se ofrecen en la tabla 10.14 para quien
quiera profundizar sobre ellas, sino tan solo resaltar los aspectos mas relevantes
gue contrastan en las valoraciones obtenidas de unos juegos u otros.

De alguna manera las habilidades que el juego requiere en su desarrollo deberian
corresponderse con la adquisicién o potenciacién de ciertas destrezas en el juga-
dor. Argumentos relacionados con ese potencial son algunos de los que esgrimen
los defensores del uso de videojuegos, especialmente desde un punto de vista
educativo. Entre nuestros indicadores hemos incluido cuatro que tienen que ver
con otros tantos requisitos: habilidad, reflejos, imaginacién y memoria, que no
son mas que cuatro ejemplos entre los muchos posibles.

Tomando la puntuacién media total de los cuatro indicadores conjuntamente
(tabla 10.14) observamos en primer lugar que, segun la apreciacion de los miem-
bros del grupo, hay cuatro juegos que superarian el “aprobado” (punto 4 de la
escala) en cuanto a las habilidades generales que requiere su uso: Blade (4.99),
Metal Gear Solid (5.02), Commandos (4.52) y Tomb Raider (5.92). De ellos, uno
corresponde al grupo de los potencialmente polémicos (Blade).

Aparte de estas medias generales, hay que resaltar que los otros cinco juegos se
distinguen especialmente de los anteriores en las puntuaciones relativas a dos de
los indicadores (imaginacion y memoria) puesto que, a excepcion de Koudelka
que puntda maés bajo en todos los indicadores, la valoracion de la habilidad y los
reflejos necesarios es alta en todos los juegos. Por ello, los juegos mejor valorados
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a este respecto se distinguen de los otros fundamentalmente por el equilibrio entre
los componentes de habilidad y reflejos, que comparten practicamente todos los
juegos, con la presencia de requisitos relativos a la imaginacion y la memoria.

Respecto a la presencia de elementos o contenidos que fomenten actitudes sexis-
tas, xendfobas o proclives a comportamientos socialmente penalizados o delicti-
vos (el consumo de drogas se contempla como uno de ellos en tanto que es incor-
porado en el formulario de ADESE), la puntuacion media global de todos los jue-
gos estd por debajo del 4, excepto en un caso: Metal Gear Solid (4.01). Légica-
mente en este caso la interpretacion de las puntuaciones es inversa a la de los
indicadores anteriores: el juego sera tanto mas “nocivo” cuanto mayor sea la pun-
tuacion obtenida.

Las mayores puntuaciones también en este caso se distribuyen de forma aleatoria
entre los juegos a priori “polémicos” y los que no lo son, de tal manera que por
encima del 3 se encuentran dos juegos de cada tipo (el citado Metal Gear Solid,
Commandos, Alundra y Blade).

Hay que resaltar que, desde las puntuaciones individuales de los indicadores, las
valoraciones mas negativas se concentran fundamentalmente en los que se refie-
ren al sexismo o el fomento de estereotipos sexistas. Asi, por ejemplo, la presencia
de estereotipos machistas obtiene una puntuacién de 4.86 en el caso de Blade, de
4.90 para Alundra, de 5.30 para Metal Gear Solid y de 4.73 para Commandos;
por su parte, Blade puntda con 5.43 en la relacion inaceptable entre hombres y
mujeres que refleja, siendo esta valoracion de 4.30 en el caso de Metal Gear
Solid. Este dltimo juego, que recordamos es el que obtiene la peor puntuacion
global en este grupo de indicadores, cuenta también con un 5.60 en la manifesta-
cién de actitudes machistas y un 5.09 en la consideracion de que esta dirigido
claramente a usuarios masculinos.

Hay que resaltar que el hecho de que el juego esté dirigido a usuarios masculinos
no implica necesariamente el fomento de actitudes o estereotipos machistas o la
presentacion de relaciones inaceptables entre hombres y mujeres. De hecho asi
ocurre con algunos juegos (Quake, por ejemplo), mientras que en el caso de
Metal Gear Solid, la relacion es absoluta entre todos los aspectos: esta dirigido a
chicos, pero con claros componentes sexistas.

El fomento de blasfemias, tacos, o la incitacion al consumo de drogas, no parecen
ser indicadores que reflejen valoraciones resaltables en ninguno de los juegos.

Por su parte, el fomento de actitudes o elementos delictivos obtiene puntuaciones
mas altas, fundamentalmente, en Carmaggedon (con un 5.86 en la valoracion de
los delitos que cometen los personajes sistematicamente) y Quake (4.33), siendo
inferiores a 4 en todos los demas casos.
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A pesar de que las puntuaciones globales medias en los indicadores sobre violen-
cia, crueldad y malos tratos no alcanzan en ningin caso el 5, el conjunto de valo-
raciones sobre estos aspectos, y mucho mas las valoraciones puntuales sobre algu-
nos indicadores concretos, penalizan mas a casi todos los juegos contemplados
que los aspectos valorados en los dos apartados anteriores.

Globalmente son Carmaggedon (4.52), Metal Gear Solid (4.33), Quake (4.09) y
Blade (4.09) los cuatro juegos peor valorados, y una vez mas las penalizaciones se
distribuyen casi por igual entre los juegos polémicos y los que, a priori, no lo son.
De estos juegos uno es un simulador de conduccion de coches y disparos, dos son
de aventura grafica y el cuarto es un juego de disparo. En el otro extremo Tomb
Raider y Alundra (también un juego de cada uno de los bloques y ambos juegos
de aventura grafica), son los que puntuaciones globales (y puntuales) mas benévo-
las reciben.

Las valoraciones de los indicadores uno a uno también resaltan a Carmaggedon
como el juego mas violento y cruel: recibe un 6.29 en la presencia de actos de
mutilacion o tortura; un 6.57 (practicamente la puntuacién maxima posible) en la
aparicién de agresiones a personas, animales o cosas; un 5.43 en la agresién a
personajes mas débiles por otros que son mas fuertes; un 5.86 en la violencia de
los personajes desde el inicio; un 6 en la crueldad de las acciones que se mues-
tran y un 6.43 en la consustancialidad de la violencia con los objetivos del juego.

Excepto los dos juegos menos “violentos o crueles” que hemos citado (Tomb Rai-
der y Alundra), todos los demas reciben puntuaciones elevadas en unos u otros
indicadores. Sin entrar a detallar todas ellas, resaltaremos sin embargo las obteni-
das por dos de los juegos no marcados a priori como polémicos y que reciben
puntuaciones equiparables a las de Carmaggedon en algunos aspectos: Quake y
Tekken son valorados al nivel de 6.17 en la presencia de agresiones a personas,
animales o cosas, y con 6.33 y 6.92, respectivamente, en el hecho de que, sin vio-
lencia, el concepto del juego cambiaria radicalmente.

Tomando los indicadores de valoracion general podemos concluir las siguientes
cuestiones:

Se consideran juegos muy violentos a cinco de los nueve, teniendo en
cuenta las puntuaciones superiores a 5 en la escala de 1 a 7. De esos cinco,
dos son de los marcados a priori como polémicos y tres de los que no lo
estan, en concreto, Carmaggedon (6.29) y Blade (5.29) entre los primeros y
Quake (6.08), Tekken (6.08) y Metal Gear Solid (5.09) entre los segundos.

La valoracion de la capacidad del juego para fomentar o generar mucha
agresividad en el jugador va ligada a las puntuaciones de atribucién de vio-
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lencia, pero de forma mas matizada, manteniendo un limite aproximado de
5 en las puntuaciones. Tekken es en este caso el que recibe una puntuacién
mas alta (5.42), sequido de Carmaggedon (5), Quake (4.92) y Blade (4.29).

Se consideran juegos muy entretenidos tanto a algunos de los que se han
considerado muy violentos como a otros que han recibido puntuaciones
mas bajas en los indicadores anteriores, siguiendo una constante: los juegos
mas entretenidos son los que mas componente de aventura tienen —Tomb
Raider (5.90), Blade (5.71) y Commandos (5.30)—. Esos mismos juegos son
los que, a su vez, se consideran como muy absorbentes, reflejando un matiz
interesante ya que no serian los juegos mas violentos los que tenderian a
implicar mas a los jugadores.

Sin embargo, a los més violentos, si que se les considera, con puntuaciones
altas por encima de los deméas, como muy estresantes.
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El primer problema que aparece al aproximarse al fenémeno de los videojuegos
esta constituido por la dificultad para dimensionar objetivamente el fenémeno. La
dispersion del mercado y una relativamente escasa estructuracion de éste, quizas
determinada por tratarse de un mercado aln joven, crea dificultades a la hora de
cuantificar los indicadores basicos que tratamos de definir. No obstante existiria
un cierto consenso en relacion con que es un mercado claramente creciente, que
esta incluyendo a usuarios de perfiles cada vez mas diversos (sobre todo cada vez
de mas edad); un mercado que movié entre los 50 y 80 mil millones de pesetas en
el afio 1999 y que, y en esto habria un consenso universal en todos los informan-
tes, padece unos niveles o tasas de “pirateria” que podrian moverse alrededor del
70% del total.

Este mercado, de dimensiones econémicas muy importantes, claramente crecien-
tes, esta progresivamente ampliando sus productos, sus formas de expresion y sus
ambitos de desarrollo: dentro o fuera de la casa; por medio de ordenadores perso-
nales, videoconsolas 0 maquinas diversas; en soledad o en red; con pretensiones
ladicas o educativas. Ademas, estad ocupando un espacio progresivamente mas
definitorio de la estructura cultural de adolescentes y jovenes, y de la de otros gru-
pos no tan jovenes. Se trata de un fendémeno que suscita el interés colectivo de los
gue participan directamente en él (de los mas jovenes sobre todo) y de los que
asisten un tanto desconcertados a esa participacion; hasta el punto de haberse
constituido en un cierto simbolo de ruptura generacional en lo cultural. En cual-
quier caso, y por todos los elementos antedichos, el de los videojuegos es un
fendbmeno sobre el que se ha construido toda una representacion colectiva, en
parte derivada de la realidad, en parte mitificadora y mixtificadora, que ha servido
de caja de resonancia para la ampliacién de su impacto mediatico, y de espacio
para la confrontacion de posturas y para la discusion de conflictos (algunos, pro-
pios del fenébmeno, y otros, derivados de cuestiones ajenas).
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De forma significativa, acorde con la simplificacién habitual en la dindmica de los
estereotipos, esa representacion social sobre los videojuegos les atribuye un carac-
ter adolescencial (son cosa, basicamente, de los muy jovenes), en cierto modo
identificatorio del colectivo de esa edad y también representativo de una determi-
nada manera de divertirse y, mas alla de eso, de una manera “de estar en el
mundo”. Ese caracter identificatorio también incluye unas connotaciones de
modernidad y de diferencia generacional (los padres/mayores no sélo no disfruta-
rian sino que no llegarian a entender ni a saber manejarse en ese espacio).

En cualquier caso, los videojuegos constituirian un cierto “mundo aparte”, que no
s6lo excluye a los de afuera (los adultos) sino también aisla a los de adentro (los
adolescentes). Y lo hace de una forma progresiva, en una dindmica adictiva moti-
vada por el poder del propio juego (como en las adicciones farmacoldgicas, el
poder de “enganchar” se atribuye casi en exclusiva a la propia “droga”; y ya vere-
mos que no es la Unica similitud entre los dos imaginarios). Por ultimo, y este ele-
mento serd finalmente el que genere o alimente de contenidos al gran debate
social al respecto, los videojuegos poseen una capacidad destructiva, sobre todo a
través de la transmision o de la induccion de elementos violentos, que convierten
en peligrosos asociales a los practicantes (una vez mas como con las drogas).

La representacion dominante condiciona a su vez las posturas reactivas de dife-
rentes colectivos, que deben construir su propia representacion, a veces defensiva,
sin perder de vista las caracteristicas fundamentales de la percepcion de la mayo-
ria. En ese sentido, los propios jugadores, que reconocen la atribucién de “juego
adolescencial” que hace la representacion colectiva, mientras ellos mismos sien-
ten (o0 necesitan sentir) que objetivamente son cada vez menos adolescentes, pre-
cisan de un constructo mediante el cual los juegos, que tienen siempre un
comienzo adolescencial, puedan “salvarse” por la sofisticacion. Es en la adoles-
cencia donde se instala el habito de los videojuegos, y sélo se prolongaria, de una
forma indiscriminada, a edades posteriores, en el caso de personas “raras”, que en
cierta medida mantengan caracteristicas propias de adolescentes; como esta
representacion contradice el que cada cual no se sienta “raro” jugando, se articula
un mecanismo de complejizacién del pensamiento mediante el cual habria “jue-
gos y juegos”. Unos serian los mas adolescenciales, impropios para ser jugados
por jovenes, y otros tendrian unas caracteristicas estructurales, funcionales e inte-
lectuales que les convertirian en juegos para mayores: éstos serian los que ellos
estan utilizando en ese momento. Todo esto, sin obviar que, también habria for-
mas distintas de jugar (més controladas, reflexivas, criticas en los mayores; mas
alocadas y primarias en los més jovenes).

Por otro lado, ante ese sefialamiento de elementos generadores de distorsiones,
concretamente de violencia, que es atribuido a los videojuegos por la representa-
cion social dominante, el grupo de profesionales y creativos que se mueven alre-
dedor de la industria (igual que lo hacen muchos jugadores) monta toda una serie
de argumentaciones que irian desde la inespecificidad de los riesgos de los video-
juegos (viviriamos en una cultura que, en todos sus elementos, transmite esos con-
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tenidos violentos o distorsionadores que se achacan a los videojuegos: esos conte-
nidos estan en el cine, en la television, en la literatura, en la iconografia popular,
en el lenguaje...), hasta el sefialamiento de que aquéllos no son méas que un puro
producto de entretenimiento, al que no hay que concederle la categoria de modi-
ficador del comportamiento humano. No serian méas que una forma de diversion,
de expresion si se quiere, y solo aquéllos que previamente mostrasen algun tipo
de dificultad intima, manifestarian esa dificultad a través de formas distorsionadas
no sélo de jugar sino también de vivir (dicho de otra forma, hay que estar previa-
mente “loco” para tomarse en serio un juego, para confundir la realidad con un
“como si” puramente ladico). Por el contrario, los videojuegos estarian cargados
de elementos positivos en la medida en que ayudarian al ejercicio de toda una
serie de potencialidades y de recursos positivos del adolescente y del joven.

Por el contrario, los propios implicados (creativos y jugadores) parecen asumir esa
parte de la representacion social que atribuye a los videojuegos la capacidad de
“enganchar”, la capacidad de generar unas situaciones adictivas que resultan limi-
tadoras para la persona. No se pone en cuestion desde los jugadores esta capaci-
dad, entre otras cosas, porque lo que subyace en ella (la postulacién de un intenso
atractivo, que es capaz de suscitar la atencion intencional y excluyente de un
usuario que termina por ser absorbido) es uno de los grandes atractivos del juego.
En otras palabras, el juego, si no tuviera la capacidad de enganchar no resultaria
tan atractivo; o, precisamente porque resulta enormemente atractivo es por lo que
puede enganchar. La potencialidad no se pone en duda pero se minimiza, enten-
diendo que se produciria una especie de disociacion en la potencialidad del ries-
go en funcion del perfil o de las caracteristicas del jugador. Seria un mecanismo
absolutamente similar al que se da en relacion con los consumos de drogas, cuan-
do los consumidores de un cierto nivel entienden sisteméticamente que ellos
“controlan” el uso de sustancias y que son las generaciones posteriores las que
“desfasan”, las que “descontrolan” y las que potencialmente van a vivir todos los
problemas de los que ellos han podido zafarse. Con los videojuegos pasa bastante
de lo mismo: cada cohorte de jugadores entiende que es capaz de resistir la atrac-
cién adictiva de los juegos; son jugadores que se ven como “Ulises” maduros,
capaces de resistir los cantos de las sirenas a costa de atarse al palo mayor de su
propia existencia, y, en cambio, a los que vienen tras ellos, por una parte mas
voraces en el afan de diversién y por otra parte con menos recursos defensivos,
los sentirian como aquéllos que finalmente quedaran enganchados de una seduc-
cion que puede resultar ambivalentemente peligrosa.

También desde la perspectiva de los usuarios se produce el mismo fendmeno de
juicio de valor, de juicio moral, sobre aquéllos a los que se considera adictos, que
se da en el mundo de los consumos de drogas. De la misma forma que en rela-
cioén con las drogas el adicto estereotipado, el yonqui, el toxicbmano connotado
como tal, termina por ser visto como una contrafigura carente de valores con la
gue nadie se quiere identificar, y a la que se sataniza como una forma de exagerar
una situacion y de conseguir una tranquilizacién por el camino de verse uno
mismo muy alejado de esa figura caricaturesca, de igual manera, en el campo de
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los videojuegos, se produce una manipulacidn similar en relacion con el adicto. El
enganchado a los videojuegos es un “raro”, un asocial, alguien extrafio que es
visto por los deméas como depositario de todos los problemas y de todos los defec-
tos que hipotéticamente pueden derivarse de practicar este tipo de juegos, y con
el que el jugador “normal” (y hay que tener en cuenta que todo el mundo tiende a
verse a si mismo como “normal”) nunca podra identificarse: el “enganchado” es
tan “raro” que yo no puedo considerarme a mi mismo “enganchado”, puesto que
me es imposible verme tan “raro” como seria preciso para poder situarme en esa
categoria. Es una maniobra de claro caracter defensivo.

Otro elemento, también paralelo a lo que se da en relacién con el imaginario de
las drogas, tendria que ver con la manipulacion efectuada a través de los medios
de comunicacioén, con la representacion que éstos transmiten prioritariamente. Los
medios mantienen y sostienen una imagen claramente ambivalente. Por una parte,
transmitirian con especial énfasis toda esa panoplia de amenazas potenciales que
se atribuyen a los videojuegos y lo harian con un subrayado y con una atencién
especial para las dimensiones destructivas de los mismos a través de la generacion
de violencia; ni que decir tiene que la aparicion de diferentes casos en los que
comportamientos muy violentos, y que generaron una importante alarma social,
se mostraron asociados a personas aficionadas, o usuarias mas o menos compulsi-
vas de los videojuegos, alimenté enormemente esta contaminacion del imaginario
y reforzé la representacion transmitida por los medios de comunicacién. Por otra
parte, esos mismos medios transmiten la inevitabilidad de la practica de los video-
juegos como elementos traductores de la modernidad: vivimos en un mundo en el
que se “vende” la imagen de la persona en soledad, que se relaciona virtualmen-
te; todos estamos inmersos en las redes de una comunicacion que es mucho mas
virtual que factica, donde tenemos que utilizar una determinada tecnologia y
donde para estar integrados tenemos que aceptar unos determinados cédigos de
conducta en los que estan incluidos estos elementos virtuales y ludicos. La con-
clusién de esta ambigua representacion seria que estamos construyendo, y todos
participamos finalmente en esa construccion, la idea de que es practicamente ine-
vitable que los adolescentes, para ser adolescentes y para ser modernos, tengan
gue participar de unos comportamientos que, al tiempo, estamos estigmatizando y
seflalando como posiblemente peligrosos. Esta ambivalencia, esta ambigtiedad,
puede resultar chocante en principio, pero no es ni novedosa ni privativa del sec-
tor; una vez més podemos acudir a los ejemplos derivados del campo de las dro-
gas, Y nos encontraremos que, practicamente el mismo fenémeno, se da en rela-
cién con algunos patrones de consumo especialmente de moda en estos momen-
tos, como puede ser el del “botellén”: el botell6n es algo inaceptable, al tiempo
gue resulta ser practicamente inevitable para el joven que no quiera sentirse
excluido de su grupo de pertenencia.

En relacion con la acusacion fundamental a los videojuegos de ser reflejo y, al
tiempo, generadores de violencia, sus usuarios, incluso los de los productos mas
connotados por esta imagen, no son en absoluto ajenos al sefialamiento. Recono-
cen la violencia en los juegos que practican y, es mas, sefialan a estos elementos
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como uno de los atractivos o, al menos, de los elementos diferenciadores del
juego. En cualquier caso, niegan en términos enfaticos que esa violencia llegue a
afectarles. Aseguran diferenciar de forma clara el “como si” de la realidad, el
juego de la existencia cotidiana; encontrarian divertido jugar a ser violento, y eso
en ningun momento les lleva a perder la conciencia de la inaceptabilidad de la
violencia en el plano de la realidad social de cada dia. En palabras de ellos, tam-
bién “hay que estar loco” para confundir esos dos planos, y “hay que estar loco”
para que lo que es un juego termine por afectar tu realidad. Por otra parte, ya lo
deciamos, la violencia esta en todas partes, los videojuegos no son mas que una
manifestacion del mundo que vivimos, y competir es atractivo. La obvia sataniza-
cion de los videojuegos que, desde el punto de vista de los usuarios, realizan los
medios de comunicacion y algunas instituciones, es automaticamente descalifica-
da; tan descalificada como lo son las opiniones de que “las drogas matan” que
transmiten algunas instituciones y que los consumidores que se suponen “avisa-
dos”, directamente desprecian, porque saben, y lo han experimentado, que no
todas las drogas lo hacen.

Curiosamente, estos usuarios, que conocen perfectamente los c6digos de autorre-
gulacién que se han intentado y las recomendaciones de edad que se establecen
en los distintos juegos, son enormemente criticos respecto a la utilidad de estas
recomendaciones. Por una parte, en el plano de lo operativo, dudan mucho de la
I6gica de las recomendaciones (creen que hay manipulaciones intencionadas);
por otra, sefialan la facilidad para saltarse cualquiera de esas recomendaciones
(“no obligan a los comerciales”, “no impiden que se pueda jugar con los amigos”,
etc.). En Gltima instancia, como también se sefiala cuando se trata de drogas, ellos
apuntan a que los propios usuarios, o en todo caso los padres, serian los responsa-
bles de la practica de estas recomendaciones. A su vez esos padres, que no
entienden bien el fenédmeno, una vez mas exactamente igual que pasa en el
campo de las drogas, tienden a delegar la responsabilidad mostrandose enorme-
mente reivindicativos respecto de las instituciones, a las que solicitan que sean
ellas las que, por via de regulacién operativa o de legislacién, solucionen las posi-
bles dificultades y tranquilicen respecto a los potenciales peligros.

También, en este ambito de las representaciones parciales, habria que hablar de la
perspectiva de género. El mundo de los videojuegos es claramente machista: lo
reconocen los creativos, los comerciales, los miembros de la industria, los propios
usuarios. Lo videojuegos estdn hechos para chicos, pensados para un imaginario
masculino (si no machista), y responden a lo que desde la representacion social
serian los deseos, las afinidades y las aficiones de los varones. La articulacion de
este mecanismo se basa en que, por su parte, los industriales dicen que, siendo los
chicos los usuarios fundamentales de los videojuegos, es en ellos en quienes tienen
gue pensar; los usuarios apuntan que siendo la oferta de videojuegos tan sesgada
como lo es, practicamente resulta inevitable que alimente la aficion masculina y
que disuada el deseo inicial de utilizacion que pudiera surgir en algunas chicas.

El hecho es que contenidos, estética y personajes estdn pensados para chicos,
hasta el punto de que las chicas que juegan llegan a estar mal vistas sobre todo
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por sus propias compafieras, que las acusarian de, en cierta forma, actitudes mas-
culinizantes. Logicamente las adolescentes juegan como los adolescentes y en
€s0s momentos iniciales serian los juegos de plataforma los méas utilizados. Cuan-
do crecen, las chicas seguirian jugando, si juegan, a juegos “de pequefios”, sin
que accedan a esa evolucion en la complejidad que se da en sus compafieros. En
cualquier caso, desde el discurso de las mujeres, de las chicas més adultas, los
videojuegos serian un pérdida de tiempo y que no merece la pena puesto que la
utilizacién de los ordenadores y de los instrumentos virtuales deberia tener mas
rentabilidad funcional. Desde la perspectiva de los chicos, los “enganchados” son
los “raros”, desde la perspectiva de las chicas los “enganchados” serian todos los
chicos. Es una perspectiva de género que trabaja la idea de la exclusién, con la
autojustificacion de la propia postura y la descalificacion del otro, sin que eso
impligue que efectivamente no haya una diferencia en la percepcion del fenéme-
no a partir de la diferenciacién que implica el género.

En un panorama de representacidn social como el descrito parece importante tra-
tar de objetivar algunos elementos, contribuyendo a fijar una plataforma percepti-
va mas realista, que dé pie a orientar en un sentido positivo las representaciones.

Lo primero que hay que sefialar es la intensidad y la frecuencia de juego de los
adolescentes. En relacion con las edades que enmarca nuestra muestra (de los 14
a los 18 afios) encontramos que en la actualidad son jugadores de videojuegos el
58.5% del total de esos adolescentes y jovenesl. Menos del 5% de ellos no ha
jugado nunca y el resto jugé en su momento pero lleva sin hacerlo alrededor de
seis meses. Comencemos diciendo que, de ese 4.8% que no ha jugado nunca, la
mayoria no lo ha hecho por falta de interés en la cuestion, siendo porcentajes
muy reducidos los que se han mantenido alejados de los videojuegos o por prohi-
bicion paterna o por tener una dificultad especial en acceder a los mismos (I6gica-
mente estos pequerios porcentajes se concentran en las franjas de edad mas infan-
tiles). Esto nos indica ya la accesibilidad a estos productos Iddicos y, por otra
parte, algo que sefialdbamos anteriormente: por mucho que en la representacion
colectiva la imagen de los videojuegos sea negativa, esta imagen no llega a tradu-
cirse en una intervencion (por ejemplo paterna) que intente determinar limitacio-
nes o prohibiciones: en alguna forma, peligrosos o no, todo el mundo acepta que
forman parte del horizonte ladico y cultural de los adolescentes.

En esa mayoria de casi el 60% de jugadores, de los que se sienten jugadores en el
momento de la encuesta, la mayoria comenzé a jugar alrededor de los doce afios,
no siendo infrecuentes los comienzos mas precoces (desde los diez afios o antes).
En cualquier caso hay un proceso de fidelizacion claro entre los usuarios de vi-
deojuegos: el 70% de los actuales lo son desde hace un minimo de dos afios y
casi el 50% asegura llevar jugando alrededor de cuatro afios.

1. Al igual que, mas adelante, para otros aspectos, no resulta facil establecer un perfil diferencial de los que jue-
gan (o de quienes no lo hacen). Mas all& del género y, mas ambiguamente, la edad, no aparecen otras variables
que de manera nitida nos permita hacer interpretaciones sociolégicas. Los videojuegos se extienden por todos
los grupos de jovenes y s6lo algunas posturas mas extremas permiten alguna definicion.

246 = JOVENES Y VIDEOIUEGOS



Més importancia tiene conocer que, de ese grupo de adolescentes que son juga-
dores en la actualidad, el 42.4% (lo que significaria aproximadamente el 25% del
total de la muestra) juega con una frecuencia minima de tres dias a la semana, o
incluso con una frecuencia diaria. Por otro lado, casi un 15% juega més de dos
horas en dias laborables y llegan a méas del 26% los que juegan mas de dos horas
en dias festivos. Esto describe ya un panorama de alta frecuencia de utilizacién de
los videojuegos y de amplio empleo del tiempo en esta actividad. Lo que estamos
diciendo es que aproximadamente el 25% de todos los adolescentes, uno de cada
cuatro, juega casi todos los dias, y que un porcentaje muy significativo de éstos
(uno de cada seis en los dias entre semana y uno de cada cuatro en los dias labo-
rables), emplea en esa actividad méas de dos horas diarias.

Quizéas convenga completar este cuadro inicial sefialando la frecuencia de dedi-
cacion a otro tipo de actividades. Al preguntar a nuestros entrevistados en qué
ocupan su tiempo cuando estan en casa, un 26.6% dice que juega con videojue-
gos y que lo hace con la frecuencia que antes sefialdbamos de tres 0 mas veces a
la semana o de todos los dias (en una respuesta de porcentaje enormemente con-
sistente con la que dabamos antes). Pues bien, es un porcentaje poco menor que
el que, con la misma frecuencia, dice leer comics, novelas o revistas (éstos Ulti-
mos llegan al 30%). Respecto al tiempo fuera de casa, un 9% de los adolescentes
va a salones de juego, a jugar con videojuegos, mientras a discotecas o bares
dicen ir el 5.3%, al cine el 4.9% y, en cambio, a practicar diversos tipos de depor-
tes el 33.4%.

Como puede verse el ranking de ocupacion del tiempo en el que se sitGan los
videojuegos se encuentra muy al nivel del relativo a otras actividades mucho més
histéricamente conocidas y utilizadas por los adolescentes. Y todo el mundo esta-
ria de acuerdo en que hay un progresivo aumento del tiempo ocupado en la utili-
zacién de los videojuegos.

Digamos ya, y de una vez por todas, que son los chicos los que mas juegan, con
mas frecuencia, con sesiones mas prolongadas, y con un caracter mas continua-
do. De igual forma, también parecerian ser los mas jévenes (14 y 15 afios) los
que juegan mas intensamente y con més dedicacion, si bien hay segmentos de
los mayores (en nuestro caso los 18 afios) que parecen haberse convertido en gru-
pos especialmente “duros” de jugadores: son porcentajes menores pero que jue-
gan mas intensamente y con mas frecuencia que en las edades anteriores. No
encontramos chicas que formen grupos significativos de jugadores “duros”, en
ninguna de las franjas de edad, desde ninguna de las perspectivas, se pregunte
c6mo se pregunte.

Resulta interesante sefialar que no hay grandes discrepancias en la ordenacion
gue se establece de las categorias de ocupacion del tiempo libre cuando se pre-
gunta a los adolescentes qué hacen o qué les gustaria hacer. En general, y sobre
todo en referencia con los videojuegos, los porcentajes que manifiestan el ideal
de jugar, el deseo de poder jugar, son practicamente iguales que los porcentajes
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que sefialan la realidad de la practica de los videojuegos. No parece que existan
grandes frustraciones en relacién con que grupos que quisieran jugar no pueden
hacerlo, o grupos que quisieran jugar mas de lo que lo hacen. Esto habla de la
accesibilidad de los videojuegos y habla también de que, en relacion con ellos,
acaso no se produzca esa manipulacion que, derivada del lenguaje politicamente
correcto, nos hace a veces idealizar o rechazar formalmente algunas actividades.
Por ejemplo, en relacién con visitar museos o ir a conciertos, los adolescentes
dicen que querrian hacerlo méas de lo que realmente lo hacen; es posible que eso
tenga que ver con falta de disponibilidad econémica, pero més bien nos inclina-
mos a pensar en esa manipulacion de la que hablabamos, y que obliga a que,
desde el lenguaje politicamente correcto, se sefiale que se desea ir a actos cultu-
rales mucho més de lo que realmente se va. De igual forma, hay algunas otras
actividades que parecen estar oficialmente “mal vistas” y que se desean menos
(seguin confesion propia) de lo realmente se hacen, por ejemplo ver la television.
Pues bien, en relacion con los videojuegos, no se producen ni este rechazo ni
esta idealizacion formales; entenderiamos que eso indica hasta qué punto se
encuentran, no ya accesibles, como deciamos antes, sino plenamente normaliza-
dos e integrados en el lenguaje y en el comportamiento de lo cotidiano en ado-
lescentes y jovenes.

En otro orden de cosas, entre esos jugadores actuales, mas del 76% juega en su
casa, bien con videoconsolas domésticas (45%), bien con ordenadores personales
(38%). Sélo aproximadamente el 12% juega en salones o cibercafés y otro 10% se
desplaza a casas de amigos para poder hacerlo. Esto apuntaria a que el videojue-
go es una practica solitaria pero, realmente, no parece ser asi. Mas del 60%, aun-
gue juega solo, lo hace estando con sus amigos (con los que supone que alterna
las jugadas) y alrededor del 5% juega en red. Esta Ultima circunstancia, muy
minoritaria, es l6gicamente mas frecuente en las franjas de mas edad y, como ya
sabemos, entre los chicos.

Completemos el panorama sefialando que aproximadamente un 15% de los juga-
dores (que corresponderia a algo mas del 8% del total de los adolescentes) gasta
en salones recreativos, jugando a videojuegos, mas de diez mil pesetas al mes.
Todavia es superior el porcentaje de adolescentes que se gasta esa misma canti-
dad en compras de productos informaticos para jugar. No podemos asegurar que
sean los mismos los que protagonizan los dos tipos de gastos, aunque suponemaos
que hay un “nlcleo duro” de jugadores (que quizas ronde el 5% del total de ado-
lescentes) que serian los que estarian incurriendo en un gasto de aproximadamen-
te veinte mil pesetas (120 euros) cada mes. Debemos perfilar el cuadro econémi-
co sefialando que, de forma sorprendente, un 40% de los jugadores asegura que
no gasta nada en videojuegos. Entre otras posibles explicaciones, este dato abor-
daria lo que todo el mundo sefiala: la frecuencia del hecho de la “pirateria”; tanto
mas cuanto que el porcentaje de los que dicen no gastar nada aumenta a medida
gue va aumentando la edad. No es ldgico pensar que a medida que se crece se
tenga menos dinero; es mas légico pensar que cuando se va siendo mayor se tiene
mas acceso a los mecanismos de pirateria que facilitan evadir el pago.
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Alrededor de ese “nucleo duro” de jugadores o, en cualquier caso, estableciendo
lo que seria la parte mas activa de la comunidad de jugadores?, hay un 11% de
los que juegan en la actualidad que pertenecen a algin tipo de club o asociacién
temaéticos, mas o menos el mismo porcentaje de los que siguen publicaciones en
la materia, y bastantes menos (estos ultimos son el 26%) que los que buscan infor-
maciones especializadas a través de las paginas de Internet. Estos tres elementos
contextualizando el juego y, mas alla de éste, serian los que articularian una espe-
cial manera de jugar que tiene mas que ver con esa comunidad de la que se habla
en diferentes momentos del estudio.

Una cuestion importante era la de intentar definir qué tipos de juegos obtenian la
preferencia de los jugadores. De entrada conocemos que las razones de la elec-
cion tendrian que ver basicamente con la sofisticacién técnica (grafica y sonora) y
con el realismo formal de los videojuegos; estas dos cualidades obtendrian la pre-
ferencia, a la hora de la seleccion, de entre el 44 y el 54% de los jugadores. Otro
grupo (entre el 34 y el 42%) subrayaria el que los videojuegos planteen retos y
competencias: retos para uno mismo y competencia con los demas. Finalmente,
un 37% subraya la exigencia de que el contenido de los juegos y el formato de los
mismos resulten impactantes.

Sea como sea, encontramos que, siempre de acuerdo con la clasificacion propia
que se ha establecido en esta investigacion3, la mayoria de los jugadores eligen el
tipo de videojuegos de practica de algin deporte; este tipo de juegos es utilizado
con bastante o mucha frecuencia por casi el 50% de los jugadores, concretamente
por el 46.8%, lo que significa el 27.4% del total de los jévenes de las edades que
contemplamos. A continuacion, los videojuegos de aventuras gréaficas son usados,
con la frecuencia dicha, por el 38.5% de los jugadores (el 22.5% del total de la
muestra). Los videojuegos de disparo ocupan el siguiente lugar en la frecuencia de
juego, con el 35.7% de los jugadores, seguidos por los juegos de lucha (35.5% de
los jugadores), de estrategia no deportiva (32.7%), por los simuladores (30.1%),
los juegos de estrategia deportiva (29.7%), los de plataforma (27%) vy, finalmente,
los juegos de rol (26.3% de los jugadores).

Este ranking en el uso de juegos “con bastante o mucha frecuencia” coincide
punto por punto en su ordenacion con el ranking expresado de los juegos “a los
que gustaria jugar”. La Unica diferencia estaria en que la expresion del deseo de
jugar estaria alrededor de diez puntos por encima, de forma sistematica, a la

2. La comunidad de jugadores es un término que repetidamente sale de forma expontanea entre los usuarios e
incluso entre los industriales que se dedican al sector. Mas que una situacion establecida parece que se esta
indicando un fenémeno social en construccion. Seria una comunidad que se esta construyendo o que, en cual-
quier caso, en estos momentos, se centra en ese “nucleo duro” de jugadores al que nos referimos en el texto.

3. Obviamente, no se ha establecido de forma caprichosa, sino a partir de las informaciones previas de los téc-
nicos y las extraidas del pretest a un grupo de usuarios. En cualquier caso, con las limitaciones de cualquier cla-
sificacion, la propuesta que se plantea aqui parece haber sido validada por lo encuestados.
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expresion de lo que realmente se juega. Suponemos que esto hay que interpretarlo
en el sentido de que si se pudiera aln se jugaria mas de lo que realmente se hace,
0 en cualquier caso, con una férmula de expresién de la satisfaccion que produce
el jugar con los videojuegos de referencia.

Respecto al perfil de quiénes jugarian a cada tipo de juego, quizas lo mas signifi-
cativo seria sefialar la predominancia absoluta de las chicas en los Juegos de pla-
taforma y de las franjas de mayor edad en la seleccion de los Juegos de rol. La
difusion del hecho de jugar entre todos los subgrupos difumina los perfiles y hace
gue no sea facil hacer una lectura sociolégica coherente de los mismos.

Como corolario de las razones para la eleccion de los videojuegos (si se quiere,
de las razones del atractivo que los videojuegos implican), ante todo hay que evo-
car la capacidad de divertir que puedan tener. Si se juega es fundamentalmente
porque resulta divertido, y en este resultar divertido entran elementos que tendrian
que ver con lo ludico, con lo interactivo, y con la posibilidad de jugar al “como
si”: la posibilidad de “meterse en el juego”, de evocar la realidad, resulta funda-
mental en la capacidad de atraccion que el videojuego implique. Para todo ello,
para divertirse, para jugar a la realidad, para interactuar, es importante la condi-
cion de “jugabilidad” que el formato tenga. Si el juego es excesivamente compli-
cado, la dificultad técnica arruinara la capacidad de disfrute. Por el contrario, si el
juego es excesivamente simple, carecera de esos elementos de reto y competitivi-
dad, que son importantes para su atractivo. También, como resulta obvio, ayudan
la originalidad y los elementos de creatividad de que puedan disponer.

Todos estos elementos de sofisticacion formal, creatividad, riqueza interactiva y
originalidad, son especialmente demandados por los jovenes de las franjas de
edad superior, que sienten que han ido evolucionando con sus propios videojue-
gos, que ya no pueden seguir sintiéndose satisfechos con las prestaciones simples
de aquéllos con los que se iniciaron, y que exigen una maduracién de la propia
técnica de jugar, que haga mas respetable el mantenimiento de un comportamien-
to que, si no fuera por eso, se viviria como inadecuado para uno mismo.

Cuando en el afan de simplificar las clasificaciones, se hacen analisis de conjunto
de los diferentes tipos de videojuegos, encontramos que, en la preferencia de los
jovenes, aquéllos se agrupan en cuatro clases fundamentales: los Juegos de depor-
te, que suscitarian la adhesion de un 32.3% de jugadores, que los utilizan con una
frecuencia alta; los Juegos de rol, estrategia y aventura, que son utilizados con esa
frecuencia por aproximadamente uno de cada cuatro jugadores; los Juegos de
combate, que son seguidos frecuentemente por el 27.3% de los que juegan; y los
Juegos de plataforma, que suscitan el seguimiento de practicamente el mismo por-
centaje que los anteriores. En lo que se refiere a los perfiles de quienes eligen
estos diferentes tipos de videojuegos, la extraccion de elementos diferenciales se
muestra enormemente compleja. Quizas sean los Juegos de plataforma los que
son elegidos por un perfil més claramente definido: mujeres (en lugar de los varo-
nes que predominan en el resto de los tipos de juegos), gente mas “templada ideo-
I6gicamente” (en lugar de las posturas ideoldgicas mas extremas que se manifies-
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tan otras elecciones), y adolescentes y jovenes con un habito de juego algo menos
“pesado” (no tan frecuente, no tan intenso, no tan integrado en comunidad y con
menos manifestaciéon de problemas vividos).

Los jugadores, en lo que se refiere a la imagen que tienen de los videojuegos,
estarian divididos en dos grandes grupos. Un primer grupo, de aproximadamente
un 35% de personas, que tendria una imagen en conjunto desfavorable de los
videojuegos. Esta imagen desfavorable, que se construye sobre los distintos ele-
mentos que alientan el estereotipo (aislan, hacen perder el tiempo, crean adic-
cion, incrementan actitudes violentas, hacen perder la nocion de la realidad) esta
mas alimentada por chicas que por chicos y en ella estdn sobrerrepresentadas
también las franjas de mayor edad (18 afios). Por el contrario, el grupo que susten-
ta la imagen favorable (elementos positivos del estereotipo: aumentan la creativi-
dad y las habilidades, son historias interesantes y divertidas, son una buena forma
para desconectar...) es del 9.8% del total de la muestra, que se encontraria de
acuerdo con las postulaciones que alimentan una idea favorecedora; es un grupo
en el que, contrariamente al anterior, sobreabundan los hombres y los que tienen
menor edad, entre 14 y 15 afios.

Légicamente existe una cierta correlacién entre la imagen que se tenga de los
videojuegos y la frecuencia de utilizacion de los mismos; pero esta correlaciéon
dista de ser univoca y lineal. Por una parte, es l6gico que quienes hacen un juicio
mé&s positivo jueguen mas, pero también encontramos que, a veces, quienes mas
juegan no necesariamente defienden una opinion positiva de los videojuegos;
pareceria como si jugaran pese a tener una cierta mala conciencia por hacerlo,
aunqgue lo més probable es que esa opinion negativa se traslade, como ya hemos
visto anteriormente, a la potencialidad negativa hacia “otros” jugadores. De
hecho, recordamos, habria un 58% de adolescentes y jévenes que estan jugando
en la actualidad y, del conjunto de los entrevistados, sélo un 9.8% mostraria tener
una imagen favorable de ese comportamiento. Una vez mas queda patente que
una cosa son las opiniones y actitudes y otra el comportamiento. El estereotipo lo
impregna todo pero no siempre con la fuerza y el compromiso necesarios para
modificar las conductas.

Coherentemente con esa mayoria que parece tener una imagen mas bien negativa
de los videojuegos, hay un 18% de todos los entrevistados que asegura conocer a
personas que han tenido problemas por jugar. Este conocimiento de personas con
problemas que, al menos en el plano de las percepciones, podria ser interpretado
como un indicador de la “conflictividad” del ambiente en que se viva, es mayor
entre los varones, entre los que trabajan y entre los que tienen niveles mas prima-
rios de estudios; también es mayor entre los que se sitdan en los extremos ideol6-
gicos (tanto ellos como sus padres). Si nos fijamos en los problemas sefialados
encontramos que, en aproximadamente la mitad de los casos, se refieren a discu-
siones con los padres, que en ligeramente menor medida tienen que ver con fallos
en las tareas escolares y con la pérdida de horas de suefio, que todavia algo
menos (en alrededor del 43% de los casos) se refieren a gastar demasiado dinero,
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y que en el 40% de los casos tienen que ver con problemas con los amigos. Con
menor intensidad, y con menores porcentajes, son citados el abandono de las cla-
ses, el saltarse comidas, la falta de compromisos, etc.

Por su parte, entre los que juegan hay un 43.9% que dice haber tenido algun
problema por causa del juego. Este notable porcentaje significa que el 26.4% del
total de jovenes de la muestra dice haber tenido algun tipo de problemas por
haber utilizado los videojuegos. No s6lo llama la atencion lo elevado del por-
centaje de esta autoexpresion de conflictos; también lo hace que sea un porcen-
taje superior al de los que dicen conocer a personas con problemas. Esto, que
llega a sorprender (en términos socioldgicos, normalmente se reconocen tanto
mejor los conflictos cuanto mas distante sea la percepcion), probablemente ten-
dria que ver con un cierto artificio en la respuesta determinado por la forma de
preguntar. Cuando preguntamos si se conoce a gente con problemas, probable-
mente eso lleva a pensar en problemas graves y a sefialar s6lo los casos mas
notables; en cambio, cuando se preguntan por las dificultades propias, la porme-
norizacién de las mismas quizas haga contabilizar dificultades de menor rango, y
por ahi aumentan los porcentajes de sefialamiento. Eso, o que al ser los proble-
mas no especialmente graves, son bien conocidos en uno mismo y pasan desa-
percibidos en los demas.

En cualquier caso, de esos problemas que ha sefialado tener casi el 50% de los
jugadores, el 21.4% se refiere a problemas de tipo escolar, el 20.6% a discusiones
con los padres, el 15.3% a dormir menos y el 14.3% al olvido de compromisos.
Como puede observarse son porcentajes relativamente altos y que, todos ellos,
ademas construyen una dificultad global en el desarrollo de la vida familiar y
social de los jovenes. No deja de ser inquietante no sélo la cantidad de sefiala-
mientos que se produce sino la calidad de estos sefialamientos. Por mucho que
esté actuando esa descripcion pormenorizada que antes sugeriamos, parece que
nos encontrariamos en presencia de la expresion de unos porcentajes de proble-
mas que no pueden ser minimizados en su significatividad®. Por otro lado, no nos
sorprenderd comprobar que la frecuencia de presencia de estos problemas es bas-
tante mayor en los chicos, mostrandose la variable edad dudosamente discrimina-
dora al respecto.

En otro orden de cosas, ya deciamos antes que no habia sido f4cil establecer un
perfil que atendiera especialmente a responder a la pregunta de cudles son las
caracteristicas de la poblacién que prefiere cada uno de los tipos de juegos que
habiamos seleccionado. Mas alla del hecho de la clara dominancia de los varones
y de un comportamiento un tanto inestable de la influencia de la edad, apenas si

4. En cualquier caso, no estamos en condiciones de fijar los niveles de problematicidad subjetiva que las difi-
cultades sefialadas han supuesto: si los usuarios creen que los problemas han sido graves, qué interpretacion
hacen de los mismos, si se han superado o son problemas actuales, hasta qué punto han interferido con su
vida... Todo ello queda para futuras investigaciones.
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se podian haber extraido conclusiones en relacion con otras variables sociodemo-
graficas y otras variables de clasificacion. Suponemos que esto apunta a la exten-
sién de los videojuegos y al hecho de que sea un comportamiento enormemente
extendido por todos los subgrupos de adolescentes y jovenes.

No obstante, hemos hecho un intento, algo diferente, de correlacionar la elecciéon
o la practica de las diferentes clases de videojuegos y lo que se podria llamar la
estructura de situacion personal. Esta Gltima estructura de situacion personal ven-
dria definida por el analisis multifactorial al que se sometié a toda una serie de
respuestas a preguntas en relacion con las vivencias de autosatisfaccion, la rela-
cion con los padres, la interaccion con los amigos, algunas actitudes, posiciones y
comportamientos individuales, etc. Pues bien, podemos sefalar que existe una
correlacion entre la practica de Juegos de deporte y los sujetos que presentan una
alta integracion con los amigos y una buena relacion familiar, y que ademas tie-
nen una cierta tendencia a la socializacion extrovertida. Los Juegos de rol, estrate-
gia y aventura parecen ser preferidos por las personas que tienen un relativamente
bajo nivel de integracién, tanto con los amigos como en el plano de las relaciones
familiares, pero en cambio se muestran claramente extrovertidos; es decir tendrian
amplias relaciones (amistosas y familiares), pero de peor calidad que las del grupo
anterior. Ese mismo perfil de personas extrovertidas, con amplias relaciones pero
de baja calidad en su interaccion (tanto con amigos como con la familia), y con el
afadido de presentar perfiles de agresividad, serian los que constituyen un nucleo
sobrerrepresentado en la eleccion de los Juegos de combate. Por el contrario los
Juegos de plataforma son elegidos méas por un grupo entre los que abundan quie-
nes tienen buenas relaciones familiares y bajos indices de agresividad, con una
relacién con los amigos que puede mostrarse ambigua (claramente buena o con
aspectos también claramente deficitarios).

Haciendo la lectura inversa, quiza mas significativa, podriamos decir que entre
las personas que se agruparian alrededor del factor amistad (las que tiene comple-
jas, buenas y profundas relaciones con los amigos) no se tiende a jugar poco pero
si a jugar menos en soledad; en cualquier caso son personas que dicen presentar
menos problemas por el juego que en el caso contrario, de mala integracion de
amistad. Los extrovertidos, aquéllos que se distinguen por la amplitud y la facili-
dad para sus relaciones sociales, independientemente de que éstas no sean muy
profundas, tienden a jugar mas, y mas en companiia; presentan, por otro lado, un
nivel de problemas practicamente similar al de otros grupos. Los que tienen bue-
nas relaciones familiares tienden a jugar con menos frecuencia; dicho en sentido
contrario, los que tienen malas relaciones familiares juegan mas frecuentemente,
juegan mas veces en soledad y autoconfiesan mas problemas en relacién con el
juego. Las personas definibles por un cierto talante agresivo parecen presentar
una correlacién positiva entre la intensidad de esa agresividad y la frecuencia de
juego: a mas puntuacion en la agresividad mas frecuencia de juego; pero no jue-
gan necesariamente aislados. Lo que si resulta inequivoco es una mayor presen-
cia de problemas a medida que aumentan los indices de agresividad de la pobla-
cion jugadora.
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Esta Gltima cuestion nos lleva al tema, tan debatido, de los juegos polémicos. Hay
una serie de videojuegos connotados por el estereotipo social o por el imaginario
social (lo cual no quiere decir que esa connotacion no tenga mucho de real) como
juegos enormemente violentos o especialmente conflictivos. Entre estos juegos
hemos seleccionado siete, que han sido extraidos tanto de los informes previos al
planteamiento de la investigacién, como de los escritos denuncia de distintas ins-
tituciones e incluso de la propia opinién de los entrevistados.

Lo primero que hay que decir es que estos siete juegos son utilizados por una
minoria de los jugadores. Sélo hay dos de ellos (Carmaggedon y Blade) que son
conocidos por amplias minorias y a los que, también, juegan minorias claramente
significativas: el 12 y el 17% de los jugadores habituales en cada caso (6.9% y
9.8% del total de chicos de la muestra). El resto de los juegos sélo son conocidos
y utilizados por exiguas minorias, incluso entre los jugadores mas “pesados”. Lo
mas evidente es que estos juegos los utilizan, practicamente, el triple de chicos
que de chicas. No parece haber discriminacion por edad entre los perfiles de los
jugadores, pero si claramente son mas utilizados por aquellos jugadores que se
van deslizando hacia el extremo de “los que mas juegan”: los que juegan con mas
frecuencia, los que juegan mas horas, los que juegan en red, los que estan suscri-
tos a revistas o siguen paginas de Internet o pertenecen a clubs, y los que autocon-
fiesan mas problemas por jugar. Pareceria que hay una relacién entre la intensi-
dad, la aficién, si se quiere el “enganche” de los videojuegos y la practica de estos
videojuegos conflictivos®. También cabe decir que son mas practicados por esos
grupos que llamamos los extrovertidos (con muchas relaciones sociales no nece-
sariamente buenas) y, sobre todo, por aquéllos que presentan unos claros indices
de agresividad.

Finalizaremos diciendo que cuando se procede a una valoracion intersubjetiva de
estos juegos polémicos, no parece que en su conjunto sean mas conflictivos, al
menos claramente mas conflictivos, que otros juegos de sus mismas categorias. En
algunos aspectos si tienen una formalizacion mas explicitamente violenta pero,
probablemente, ese hecho sea como los arboles que no dejen ver el bosque: en el
fondo, no parecen ser mas intrinsecamente violentos, ni mas sexistas, ni mas inhi-
bidores de la critica racional, etc., etc. Esto plantea una vez mas la discusion en
los términos que ya hemos sefialado en varias ocasiones, de la diferencia entre el
estereotipo y el conflicto de realidad; dicho de otra manera, plantea cémo el este-
reotipo, en muchas ocasiones, cuando parece focalizar el problema lo que real-
mente hace es confundirlo o disfrazarlo. Después de nuestra investigacion no
podemos asegurar que los problemas de los videojuegos estén donde se sefialan
sino més bien en el establecimiento de un clima en el que resulta normal mante-
ner determinados niveles de actitudes violentas, sexistas, machistas, discriminado-
ras, intolerantes, etc., lo que en psicoanalisis se llamaria acting out. Y ese clima de

5. Si algun lector interesado quiere ahondar en esta cuestion, no tiene mas que “bucear” en los distintos foros o
chats que se desarrollan sobre la cuestion. Durante las épocas en que los debates se hacen mas virulentos, las
intervenciones en Internet sorprenden tanto por su nimero como por la agresividad de planteamientos.
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permisividad no deja de tener un caracter de normalidad puesto que no es “real”,
s6lo es un juego. Ahi, y no en las situaciones extremas, parecerian estar los pro-
blemas. Esos problemas que, acaso, no tienen que ver con que faciliten o promue-
van la violencia, sino con que banalizan y degradan el clima ético de la propia
manera de divertirse. Eso al margen de que “enganchen” o no, o de que promo-
cionen las propias habilidades o no lo hagan.

Obviamente nuestra investigacion no arroja luz sobre si los juegos generan violen-
cia o son sencillamente pasatiempos creativos; no era esa su intencién ni disponia
de los instrumentos adecuados para enfrentarla. Lo que si apunta es que la riqueza,
la complejidad social y el rol instrumental (positivo o negativo) de los videojuegos
trasciende con mucho ese Unico tema de preocupacion o de interés. Los videojue-
gos se nos aparecen como un fenémeno cultural imparable, con luces y sombras,
gue se resiste a cualquier lectura “plana”. Parece un elemento de realidad, ambi-
guo y ambivalente como la vida misma, que nos obliga a tratar de intervenir mini-
mizando los potenciales riesgos y potenciando los posibles usos positivos.

De ahi que, una vez mas, no quepa mas salida que la apelacion, por una parte, a
la autorregulacién, por otra, a un control racional de las normas y, finalmente, a
los esfuerzos educativos, empezando por esa educacion familiar sin la que cual-
quier otra se convierte en imposible. Aunque es claro que no corresponde a la res-
ponsabilidad de los autores de esta investigaciéon, asumiendo la voz transmitida
por los entrevistados, diremos que la autorregulacién es precisa pero que debe
dotarse de mecanismos que la fiabilicen (muchos dudan de que “la zorra se mues-
tre diligente en la vigilancia de las gallinas”, y piden composiciones mas equili-
bradas en las comisiones y seguimientos mas activos de ésta), que hay que racio-
nalizar las normas reguladoras (pero articulando algin mecanismo garantista de
vigilancia y cumplimiento), y que no hay que tratar de poner puertas al campo,
intentando que la ley resuelva las dificultades sociales: la apelacion al control cul-
tural, educativo, paterno (ademas de al autocontrol) se presenta ineludible. Tan
ineludible como la necesidad de objetivar un tema que, sin duda, tiene aristas y
complejidades, pero que se vuelve especialmente inmanejable por la confusion
gue genera una representacion social que lo complica ain mas y que lo distorsio-
na, en algunos aspectos hasta la caricatura.
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En el presente estudio sobre videojuegos se incluyo en el cuestionario una bateria
de preguntas (de la 96 a la 116) sobre valores y actitudes generales. Esta inclu-
sién se realizé por dos razones; una de ellas era el interés intrinseco que tenia
conocer la estructura de valores de este colectivo; la otra se cifraba en la utilidad
de estas variables —usadas como independientes— para explicar o mejor com-
prender algunos de los comportamientos de los adolescentes y jévenes en cues-
tiones centrales del estudio (actividades de tiempo libre, situacion personal, los
videojuegos...).

El conjunto de variables (21 en total) que recogen los valores se ha tomado de
otro estudio realizado por la FAD? sobre esta tematica. Esta replica se justifica, por
una parte, en la riqueza de la informacién obtenida sobre esta cuestion, y por
otra, en la posibilidad de comparar la estructura de valores de los adolescentes y
jovenes del presente estudio con los del conjunto de la poblacién espafiola de 15
a 65 afios. Ademas, aunque con un nimero menor de variables, también compa-
remos nuestros resultados con los de otro estudio? realizado por la FAD y el INJU-
VE entre jévenes de 14 a 24 afios residentes en la Comunidad de Madrid.

Las 21 variables concretas que expresan los distintos valores contemplados en el
cuestionario son exactamente las siguientes:

Tener éxito en el trabajo.

Tener unas buenas relaciones familiares.

Tener muchos amigos y conocidos.

1. Megias, E. (dir.) (2001). Valores sociales y drogas. Madrid: Fundacion de Ayuda contra la Drogadiccion.

2. Rodriguez, E., Megias, |. y Navarro, J. (2001). J6venes y medios de comunicacion. Madrid: INJUVE y FAD.
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Disponer de mucho tiempo libre/ocio.

Vivir al dia sin pensar en el mafiana.

Mantener y cuidar la salud.

Arriesgarse ante cosas nuevas e inciertas.

Vivir como a uno le gusta sin pensar en el qué diran.

Invertir tiempo y dinero en estar guapo/a.

Hacer cosas para mejorar el barrio.

Interesarse por temas politicos.

Preocuparse por cuestiones religiosas o espirituales.

Preocuparse por lo que ocurre en otros lugares del mundo.

Superarse dia a dia.

Respetar las normas.

Cuidar el medio ambiente.

Obtener un buen nivel de capacitacion cultural y profesional.

Tener una vida sexual satisfactoria.

Ganar dinero.

Respetar la autoridad.

Llevar una vida moral y digna.
En un primer momento se expondran y analizaran los datos obtenidos para cada
variable en particular y los perfiles sociodemograficos de aquéllos que, en mayor
medida, se posicionan en cada tipo de valor que expresa cada variable. Y, como
ya hemos dicho anteriormente, haremos una comparacion entre los datos de la
presente encuesta a adolescentes y jovenes espafioles y los obtenidos en la citada

investigacion en poblacién espafiola de 15 a 65 afios, asi como con los del estu-
dio entre jévenes madrilefios.

En un segundo apartado realizaremos un analisis factorial para la deteccion de
tipos 0 modelos de valores basicos. También veremos los perfiles sintéticos de
quienes se ubican principalmente en cada tipo o modelo.

En la tabla A1.1 se recogen los resultados obtenidos en cada variable o valor espe-
cifico agrupando los porcentajes, segun el grado de importancia concedido por
los entrevistados, en tres categorias: nada-poco, regular y bastante-mucho. Y tam-
bién segun la puntuacion media resultante en la escala de uno a cinco. No obs-
tante, para visualizar mejor la importancia que se da a cada valor, en la tabla A1.2
se han jerarquizado las 21 variables a partir del porcentaje obtenido por cada una
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en la categoria bastante-mucho. Si tomamos como referencia esta Ultima tabla
vemos que hay cuatro grados o niveles esenciales en la importancia concedida a

estos valores finalistas.

Tabla Al.1. Grado de importancia en su vida de una serie de valores,
en una escala de 1 a5, en % y en puntuacion media en la escala

VALORES

Tener éxito en el trabajo

Tener unas buenas relaciones familiares
Tener muchos amigos y conocidos
Disponer de mucho tiempo libre/ocio
Vivir al dia sin pensar en el mafiana
Mantener y cuidar la salud

Arriesgarse ante cosas nuevas e inciertas

Vivir como a uno le gusta sin pensar en
el qué diran

Invertir tiempo y dinero en estar guapo/a

Hacer cosas para mejorar el barrio o
comunidad

Interesarse por temas politicos

Preocuparse por cuestiones religiosas
0 espirituales

Preocuparse por lo que ocurre en otros
lugares del mundo

Superarse dia a dia
Respetar las normas
Cuidar el medio ambiente

Obtener un buen nivel de capacitaciéon
cultural y profesional

Tener una vida sexual satisfactoria
Ganar dinero
Respetar la autoridad

Llevar una vida moral y digna

GRADO DE IMPORTANCIA

Nada-poco
(1+2)

3.8
35
25
55
17.9
35

18.9

10.1

27.1

34.3

70.2

73.6

21.7
5.0
11.5

6.9

5.0
6.8
4.8
13.4

9.0

Regular

®
10.8

8.5
16.8
21.0
27.3
12.4

31.9

21.8

33.3

27.3

16.2

12.7

27.6
18.9
28.5

21.2

17.1
18.0
15.3
27.2

22.6

Bastante-mucho  Puntuacion

(4+5)
85.4
88.0
80.7
73.5
54.8
84.1

49.2

68.1

39.6

38.4

13.6

13.7

50.7
76.1
60.0

71.9

77.9
75.2
79.9
59.1

68.4

media

4.35

4.46

4.35

4.07

3.59

4.35

3.43

3.91

3.19

3.04

2.03

1.98

3.38

4.14

3.72

4.01

4.13

4.26

3.68

3.97
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Tabla A1.2. Jerarquizacién de los valores, segin la importancia que se les concede
(ordenados de méas a menos),
en % y en puntuacién media en la escala

VALORES BASTANTE O MUY PUNTUACION
IMPORTANTE (%) MEDIA

1° Tener unas buenas relaciones familiares 88.0 4.46

2° Tener éxito en el trabajo 85.4 4.35

3° Mantener y cuidar la salud 84.1 4.35*%

4° Tener muchos amigos y conocidos 80.7 4.35*%

5° Ganar dinero 79.9 4.26

6° Obtener un buen nivel de capacitacion

cultural y profesional 77.9 4.13
7° Superarse dia a dia 76.1 4.14*
8° Tener una vida sexual satisfactoria 75.2 4.11
9° Disponer de mucho tiempo libre/ocio 73.5 4.07
10° Cuidar el medio ambiente 71.9 4.01
11° Llevar una vida moral y digna 68.4 3.97

12° Vivir como a uno le gusta

sin pensar en el qué diran 68.1 3.91
13° Respetar las normas 60.0 3.72
14° Respetar la autoridad 59.1 3.68
15° Vivir al dia sin pensar en el mafiana 54.8 3.59

16° Preocuparse por lo que ocurre

en otros lugares del mundo 50.7 3.38
17° Arriesgarse ante cosas nuevas e inciertas 49.2 3.43
18° Invertir tiempo y dinero en estar guapo/a 39.6 3.19
19° Hacer cosas para mejorar el barrio o comunidad 38.4 3.04
20° Preocuparse por cuestiones religiosas o espirituales 13.7 2.03
21° Interesarse por temas politicos 13.6 1.98

* Medias iguales o superiores, con porcentajes de bastante-mucho menores, se deben a los porcentajes de
nada-poco o regular.
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En un primer nivel de importancia alto (entre el 88% y el 75.2%) encontramos
ocho variables: tener unas buenas relaciones familiares, tener éxito en el trabajo,
mantener y cuidar la salud, tener muchos amigos y conocidos, ganar dinero, obte-
ner un buen nivel de capacitacion cultural y profesional, superarse dia a dia y
tener una vida sexual satisfactoria. En este grupo de valores mas comunes se
observan aspectos familistas, relacionales y, sobre todo, pragmaticos e individua-
les (de superacion, mejora, dinero y satisfaccion).

En un segundo nivel de importancia medio-alto (entre el 73.5% y el 59.1%) se
ubican seis variables: disponer de mucho tiempo libre, cuidar el medio ambiente,
llevar una vida moral y digna, vivir como a uno le gusta sin pensar en el qué
diran, respetar las normas y la autoridad. Aqui vemos aspectos de libertad, ecol6-
gicos, morales y normativos.

En un tercer nivel de importancia medio-bajo (entre el 54.8% y 38.4%) se sitGan
cinco variables o valores especificos: vivir al dia sin pensar en el mafiana, preocu-
parse por lo que ocurre en otros lugares del mundo, arriesgarse ante cosas nuevas
e inciertas, invertir tiempo y dinero en estar guapo/a y hacer cosas por la comuni-
dad. Es decir, en esencia, conceptos de presentismo, de riesgo, estéticos y de soli-
daridad o comunitarios.

Por altimo, tenemos un cuarto nivel de importancia, bajo, con dos variables con
el 13.7% y el 13.6%: la preocupacion por cuestiones religiosas o espirituales y el
interés por temas politicos, respectivamente: valores que podriamos denominar
humanistas.

Ahora estamos en condiciones de proceder a la comparacion de la jerarquizacion
de valores en los adolescentes y jovenes espafioles (14-18 afios) del presente estu-
dio, con la de la poblacién de 15-65 afios y con la de los adolescentes y jovenes
madrilefios (14-24 afios).

Si analizamos con detenimiento el cuadro AL1.A la conclusion de caracter general
es que, en esencia, la estructura de valores de los adolescentes y jévenes espafio-
les de nuestra muestra es muy similar a la del conjunto de la poblacién espafiola
(entre 15 y 65 afos).

De los ocho valores que ocupan, en la jerarquizacion de ambos colectivos, los
primeros lugares, siete de ellos son los mismos. El Unico valor de esos ocho prime-
ros en que se da una diferencia apreciable es el de tener muchos amigos y conoci-
dos, que en los jovenes ocupa el cuarto lugar y en el conjunto de la poblacion
baja al noveno.

En sintesis vemos que en ambos colectivos hay una gran similitud en la jerarquia
de valores. Coinciden en priorizar los valores familistas, los pragmaticos y los indi-
vidualistas. Después sitlan como valores intermedios la libertad, la moral y los
valores normativos. Finalmente coinciden en una apreciacion francamente menor
de algunos valores relativos a la solidaridad y a intereses politicos y religiosos.
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Cuadro A1.A. Comparacion de la jerarquizacion de los valores finalistas
del presente estudio en jovenes de 14 a 18 afios, con el estudio de valores
en poblacién de 15 a 65 afios, ambos de &mbito nacional

VALORES FINALISTAS

Tener unas buenas relaciones familiares
Tener éxito en el trabajo

Mantener y cuidar la salud

Tener muchos amigos y conocidos
Ganar dinero

Obtener un buen nivel de capacitacion
cultural y profesional

Superarse dia a dia

Tener una vida sexual satisfactoria
Disponer de mucho tiempo libre/ocio
Cuidar el medio ambiente

Llevar una vida moral y digna

Vivir como a uno le gusta
sin pensar en el qué diran

Respetar las normas
Respetar la autoridad
Vivir al dia sin pensar en el mafiana

Preocuparse por lo que ocurre
en otros lugares del mundo

Arriesgarse ante cosas nuevas e inciertas
Invertir tiempo y dinero en estar guapo/a

Hacer cosas para mejorar el barrio
o comunidad

Preocuparse por cuestiones religiosas
0 espirituales

Interesarse por temas politicos
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Por otro lado, si comparamos los resultados actuales con los que reflejaron los
jovenes de la Comunidad de Madrid (cuadro A1.B), encontramos, dentro de la
esencial coincidencia entre ambos colectivos, pequefias diferencias de orden
debidas, sin duda, al grupo etario (de 19 a 24 afios de Madrid) que no esté inclui-
do en la muestra del presente estudio.

Cuadro A1.B. Comparacion de la jerarquizacion de los valores
del presente estudio en jévenes de 14 a 18 afios,
con el estudio en jévenes madrilefios de 14 a 24 afios

VALORES FINALISTAS POBLACION ESPANOLA POBLACION MADRILENA
14-18 ANOS 14-24 ANOS

Tener unas buenas relaciones familiares 1° 3°

Ganar dinero 20 1°

Obtener un buen nivel de capacitacion
cultural y profesional 3° 40

Disponer de mucho tiempo libre, ocio 40 20

Vivir como a uno le gusta sin pensar

en el qué diran 5° 5°
Respetar la autoridad 6° 6°
Vivir al dia sin pensar en el mafiana 7° 9°

Preocuparse por lo que ocurre
en otros lugares del mundo 8° 7°

Hacer cosas para mejorar
el barrio o comunidad 9° 8°

Volviendo a la jerarquia de valores obtenida en nuestra investigacion, pasamos a
analizar las caracteristicas sociodemograficas de quienes, en mayor y menor pro-
porcion, sefialan la importancia de cada tipo de valor especifico. Todo ello esta
recogido en la tabla A1.3.

Aunque el analisis de las tablas permite observaciones enormemente interesantes,
puesto que mas tarde tendremos la oportunidad de visualizar perfiles por “ejes de
valores”, para evitar reiteraciones, dejamos el citado analisis al lector interesado,
obviando aqui el sefialamiento de los hallazgos a pesar de su evidente significa-
cion (por otra parte, colateral al objetivo central de esta investigacion).
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Tabla A1.3. Caracteristicas sociodemograficas de los que en mayor y menor medida

se identifican bastante o mucho con cada valor, en %

TAMARNO GENERO EDAD
MUNICIPIO

Tener éxito en el trabajo (85.4)

ND ND + 18 afios
(87.7)
— 14-15 afios
(80.1)
Tener unas buenas relaciones familiares (88.0)
+10.000-50.000 hab. + Mujer ND
(94.5) (89.7)
— Més de 250.000 hab. - Varén
(84.6) (83.2)
Tener muchos amigos y conocidos (80.7)
ND + Mujer ND
(84.7)
- Varén
(78.6)
Disponer de mucho tiempo libre, ocio (73.5)
+ Hasta 10.000 hab. + Varén ND
(76.1) (75.8)
—-100.000-250.000 hab.  — Mujer
(65.1) (71.3)

Vivir al dia sin pensar en el mafiana (54.8)
ND ND ND

Mantener y cuidar la salud (84.1)

+ Hasta 10.000 hab. + Mujer ND
(87.8) (87.9)
— Més de 250.000 hab. - Varén
(80.1) (79.9)
Arriesgarse ante cosas nuevas e inciertas (49.2)
ND + Varén ND
(52.7)
— Mujer
(47.5)
Vivir como a uno le gustaria sin pensar en el que diran (68.1)
ND ND + 18 afios
(74.1)
— 14-15 afios
(64.9)
Invertir tiempo y dinero en estar guapo/a (39.6)
+ Méas de 250.000 hab.  + Mujer ND
(45.1) (46.9)
— Hasta 10.000 hab. - Varén
(35.6) (33.6)
Hacer cosas para mejorar el barrio (38.4)
+ Hasta 10.000 hab. + Mujer ND
(42.6) (42.7)
— Més de 250.000 hab. - Varén
(29.4) (34.8)
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ACTIVIDAD
PRINCIPAL

+ Trabajo habitual
(88.6)
— Estudian
(80.5)

+ Parados
(91.6)

— Estudian
(82.1)

+ Parados (88.8)
+ Trabajo habitual
(87.1)

— Estudian (76.1)

+ Sin hacer nada
(85.9)
+ Trabajo esporadico
(62.1)

+ Estudio/trabajo esporadico

(60.8)
— Trabajo habitual
(53.1)

ND

+ Trabajo esporadico
(53.1)
- Parados
(43.1)

+ Sin hacer nada
(69.9)
- Trabajo esporadico
(57.1)

+ Sin hacer nada
(52.8)

— Trabajo habitual
(24.1)

ND

NIVEL
ESTUDIOS

+ Medios/superiores
(89.6)
— Primarios
(71.6)

+ BUPICOU
(89.7)
-FP
(86.1)

+ EGB/ESO
(88.6)

— Primarios
(71.6)

+ Primarios
(78.1)
— Medios/superiores
(65.3)

ND

+ BUP/COU
(86.7)

— Primarios
(81.0)

+ Medios/superiores
(51.3)
— Primarios
(43.2)

+ Medios/superiores
(70.1)
+FP (71.2)
— Primarios (59.1)

+ BUP/COU
(47.6)
— Medios/superiores
(36.1)

+ Medios/superiores
(52.7)
— Primarios
(27.3)



ESTUDIOS
PADRES

+ Bachiller elemental
(88.6)
-FP
(79.6)

ND

ND

ND

+ Primarios
(57.6)
— Medios/superiores
(47.6)

+ Medios/superiores
(86.1)
-FP
(79.6)

ND

+FP
(69.6)

— Bachiller elemental
(64.6)

ND

ND

PUESTO EN
LA CLASE

+ De los primeros
(88.1)
— Del medio
(81.0)

ND

+ De los Ultimos
(89.7)

— De la 12 mitad
(78.5)

+ De los Ultimos
(78.6)

— De los primeros
(62.9)

+ De los tltimos
(59.8)

— De los primeros
(49.8)

ND

ND

+ De los Ultimos
(69.7)

— De los primeros
(63.4)

ND

+ De los primeros
(46.4)

- De los ultimos
(29.1)

CREENCIAS
RELIGIOSAS

+ Catdlico practicante
(87.7)
— Otras religiones
(81.4)

+ Catdlico practicante
(94.7)
— No creyentes
(80.1)

+ Catdlico practicante
(91.4)
— Agndsticos
(76.4)

+ No creyentes
(78.3)
— Catolico practicante
(67.8)

+ No creyentes
(57.2)
— Otras religiones
(41.7)

+ Catdlico practicante
(88.5)
— Agnoéstico
(77.1)

+ Agnéstico
(56.0)
— Otras religiones
(36.1)

+ No creyentes
(72.1)
— Otras religiones
(55.1)

+ Agnoésticos
(40.6)
- Otras religiones
(30.1)

+ Catdlico practicante
(43.7)
- No creyentes
(26.1)
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POSICION
POLITICA

+ Derecha
(90.1)

— lzquierda
(82.6)

+ Derecha
(91.3)
— Extrema izda.
(81.3)

+ Centro
(86.7)
- Izquierda
(68.7)

+ Extrema izda.
(77.1)
— Derecha
(67.5)

+ Extrema izda. (81.3)

+ Extrema dcha.
(55.4)
— Derecha (49.4)

+ Derecha
(84.1)
— Extrema izda.
(76.1)

+ Extrema izda.
(54.3)
- Centro
(43.4)

+ Extrema izda.
(79.8)
— Centro (63.1)
— Derecha (60.3)

+ Izquierda
(44.6)

— Derecha
(30.1)

+ Izquierda
(48.1)
— Extrema dcha.
(31.2)

IDEOLOGIA
PADRES

+ Derecha
(89.7)

— Izquierda
(83.7)

+ Derecha (91.3)

+ Centro (89.3)

— Extrema izda.
(81.4)

ND

+ Extrema izda.
(80.6)
- lzda. (68.4)
— Centro (72.1)

ND

ND

+ Izquierda
(54.9)
- Centro
(47.1)

+ Extrema izda.
(71.2)
- Centro
(63.6)

ND

+ Izquierda
(52.1)
— Extrema dcha.
(31.2)
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Tabla A1.3. (continuacion)

TAMARO GENERO EDAD ACTIVIDAD
MUNICIPIO PRINCIPAL
Interesarse por temas politicos (13.6)
ND ND + 18 afios + Estudian y trabajan
(16.1) (20.1)
— 14-15 afios - Sin hacer nada
(10.4) (5.4)
Preocuparse por cuestiones religiosas o espirituales (13.7)
ND + Mujer + 14-15 afios + Estudian
(15.9) (15.4) (15.7)
- Varén - 18 afios — Trabajo esporadico
(12.1) (10.4) (3.6)
Preocuparse por lo que ocurre en otros lugares del mundo (50.7)
+ Maés de 250.000 hab. + Mujer ND ND
(53.9) (56.9)
—-50.000-100.000 hab. - Varén
(45.6) (34.8)
Superarse dia a dia (76.1)
ND + Mujer ND ND
(79.1)
- Varén
(73.8)
Respetar las normas (60.0)
+ Hasta 10.000 hab. + Mujer ND ND
(70.1) (65.6)
— Més de 250.000 hab. - Varén
(55.2) (54.3)
Cuidar el medio ambiente (71.9)
+ Hasta 10.000 hab. + Mujer + 18 afios ND
(76.8) (76.9) (77.8)
— Méas de 250.000 hab. - Varén — 14-15 afios
(68.1) (66.7) (66.7)
Obtener un buen nivel de capacitacion cultural y profesional (77.9)
ND + Mujer + 18 afios + Trabajo habitual
(81.6) (80.1) (79.8)
- Varén — 14-15 afios —Sin hacer nada
(70.1) (66.7) (40.1)
Tener una vida sexual satisfactoria (75.2)
ND + Varén + 18 afios + Sin hacer nada
(80.6) (82.1) (81.3)
— Mujer - 14-15 afios — Estudia
(71.1) (69.3) (62.1)
Ganar dinero (79.9)
ND + Varén ND + Trabajo habitual
(82.1) (92.9)
— Mujer — Estudia
(76.7) (65.1)
Respetar la autoridad (59.1)
+ Hasta 10.000 hab. + Mujer ND ND
(62.9) (64.1)
— Maés de 250.000 hab. - Varén
(58.1) (55.1)
Llevar una vida moral y digna (68.4)
ND + Mujer + 14-15 afios ND
(73.4) (70.6)
- Varén - 18 afios
(64.1) (64.8)
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NIVEL
ESTUDIOS

+ Medios/superiores
(16.6)
— Primarios
(0.0)

+ Medios/superiores
(14.6)
-FP
(8.6)

+ Medios/superiores
(82.6)
— Primarios
(31.2)

+ Medios/superiores
(77.2)
— Primarios
(72.4)

ND

+ Medios/superiores
(78.9)
— Primarios
(60.1)

+ Medios/superiores
(81.6)
- EGB/ESO
(71.3)

+FP
(82.7)

— Primarios
(65.6)

ND

ND

+FP
(69.6)

— Primarios
(66.1)



ESTUDIOS
PADRES

+ Medios/superiores
(16.6)
— Primarios
(8.1)

+ Medios/superiores
(17.2)
— Primarios
(11.4)

+ Medios/superiores
(54.9)
— Primarios
(40.1)

ND

ND

ND

ND

ND

ND

ND

ND

PUESTO EN
LA CLASE

+ De los primeros
(15.7)
— Del medio
(11.5)

+ De los primeros
(19.6)

— De los ultimos
(7.9

+ De los primeros
(59.1)

- De los ultimos
(40.1)

+ De los primeros
(80.4)

- De la 22 mitad
(60.1)

+ De los primeros
(64.5)

— De los ultimos
(54.8)

+ De los primeros
(76.9)

— De la 22 mitad
(61.7)

+ De los primeros
(83.9)

- De los dltimos
(61.9)

ND

+ De los Ultimos
(84.6)

— De la 12 mitad
(69.1)

+ De los primeros
(70.1)

- De los ultimos
(54.1)

+ De los primeros
(72.6)

— De los ultimos
(60.6)

CREENCIAS
RELIGIOSAS

+ No creyentes
(20.1)
— Otras religiones
(5.8)

+ Catélico practicante
(31.7)
— Agnéstico (6.7)
- No creyentes (6.7)

+ Agnostico
(54.3)
- Otras religiones
(30.1)

ND

+ Catolicos practicantes
(77.8)
— No creyentes
(36.1)

ND

+ Catdlico practicante
(87.6)
— Agnoéstico
(74.1)

+ No creyentes
(84.9)
— Catolico practicante
(67.8)

+ No creyentes
(84.6)
— Catélico no practicante
(76.7)

+ Catdlico practicante
(66.5)
— No creyentes
(41.4)

+ Catdlico practicante
(75.3)
— No creyentes
(46.9)

POSICION
POLITICA

+ Izquierda
(27.2)

— Derecha
(10.3)

+ Extrema dcha.

(24.7)
— Extrema izda.
(7.1)

+ Izquierda
(66.9)

— Extrema dcha.

(21.4)

+ Centro
(80.9)

— Extrema dcha.

(61.9)

+ Centro
(70.1)
— Extrema izda.
(44.9)

+ Izquierda
(73.9)

— Extrema dcha.

(60.1)

+ Centro
(82.1)

— Extrema izda.

(71.6)

+ Extrema izda.
(79.6)
— Derecha
(71.3)

+ Extrema dcha.

(84.6)
- lzquierda
(69.1)

+ Derecha
(64.9)
— Extrema izda.
(45.1)

+ Derecha
(70.1)
— Extrema izda.
(57.1)

IDEOLOGIA
PADRES

+ lzquierda
(18.4)

— Derecha
(10.4)

+ Derecha
(18.1)
— Extrema izda.
(9.6)

+ Izquierda
(61.5)
— Extrema dcha.
(30.1)

ND

+ Derecha
(64.1)

- Izquierda
(51.7)

ND

+ Derecha
(81.6)
— Extrema izda.
(72.7)

+ Extrema izda.
(80.2)
- Centro
(70.1)

ND

+ Centro
(61.9)
— Extrema izda.
(49.6)

ND
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La amplia pluralidad de valores finalistas especificos, una vez realizado un anali-
sis factorial de componentes principales (tabla Al.4) se sintetizan en cinco tipos o
modelos béasicos. Con una explicacién de la varianza total del 50.8%, se han
obtenido cinco factores principales que constituirian los cinco modelos béasicos de
valores finalistas.

Segun los datos de esa tabla vemos que el modelo mas generalmente compartido
por los adolescentes y jévenes espafioles de 14 a 18 afios es Pragmaticos, con un
93.2% que lo postula entre el 3.51 y 5 en la escala de cinco puntos. A éste le
seguiria Aventureros-hedonistas, con el 69.7%. En tercer lugar estaria Normativos-
altruistas, con un 65.3%. A continuacion se situarian Presentistas-estetas, con el
58.6%. Y en ultimo lugar Humanistas, con el 6.4%.

Factor 1: Valores normativos-altruistas (20.2% de la varianza). Este seria princi-
palmente el modelo de valores normativos, de integracion social y convivencia
civilizada, con un cierto componente —algo mas tenue— de solidaridad o altruis-
mo. Aqui estarian los que, en una u otra medida, comparten los valores especifi-
cos de: “respetar las normas y la autoridad”, “cuidar el medio ambiente”, “supe-
rarse dia a dia”, “llevar una vida moral y digna” y “obtener un buen nivel de capa-
citacion cultural y profesional”. Asi mismo comparten una parte de ellos los valo-
res de hacer cosas para “mejorar el barrio o comunidad” y “preocuparse por lo
que ocurre en el mundo”.

Por otra parte, también se integran en este factor un grupo de quienes defienden
tres valores que se ubican en el modelo Pragmaticos. Dichos valores de caracter
normativo, serian: “tener éxito en el trabajo”, “tener buenas relaciones familiares”
y “mantener y cuidar la salud”.

Factor 2: Valores pragmaticos (11.4% de la varianza). Este seria el modelo de
valores mas précticos que como veremos es el que suscita més adhesiones. La
variable con mas peso en el factor es la de “ganar dinero”, seguida de “tener
muchos amigos y conocidos”, “tener éxito en el trabajo”, “tener buenas relaciones
familiares” y “mantener y cuidar la salud”. Comparte con el factor 1 “obtener un
buen nivel de capacitacion profesional”, con el 4 “tener una vida sexual satisfac-
toria” y con el 5 “disponer de mucho tiempo libre”; es decir, aspectos practicos
muy orientados al triunfo y la satisfaccion personal.

Factor 3: Valores humanistas (8.9% de la varianza). Este modelo, como veremos
después, es con mucho el méas minoritario. Es una mezcla de valores humanistas y
altruistas. De modo principal estan en este factor el interés por temas politicos y la
preocupacion por cuestiones religiosas y espirituales. Comparte con el factor 1
algunos valores altruistas (“superarse dia a dia”, “hacer cosas por mejorar el barrio
o la comunidad” y “preocuparse por lo que ocurre en el mundo”).

Factor 4: Valores aventureros-hedonistas (5.3%% de la varianza). En este modelo
estarian los que priorizan vivir tal como les gusta sin pensar en el que diran, los
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que estan dispuestos a arriesgarse por cosas nuevas e inciertas y los que desean
tener una vida sexual satisfactoria. Es decir, valores relativos a la independencia,
el riesgo y el placer. En esta linea comparte también un aspecto del factor 5: “vivir
al dia sin pensar en el mafiana”.

Factor 5: Valores presentistas-estetas (4.9% de la varianza). Aqui encontramos a
los que comparten valores de presentismo (“vivir al dia sin pensar en el mafiana”)
o de estética y diversion (“invertir tiempo y dinero en estar guapo/a” y “disponer
de mucho tiempo libre y de ocio”). Comparte, coherentemente, con el factor 4:
“vivir como a uno le gusta sin pensar en el que dirdn” y “tener una vida sexual
satisfactoria”.

Esta presentacién de los cinco factores o modelos bésicos est4 ordenada por la
proporcién de varianza que explican, es decir, por su especificidad o diferencia-
cidn respecto al tronco comun, pero no indica la proporcion o la importancia
cuantitativa del grupo que comparte los valores de cada factor.

Para saber esto identificamos, para las variables que configuran cada factor, a
aquéllos que sostienen esas variables en una intensidad medio-alta y alta (es decir,
con una puntuacion de 3.51 a 5, en la escala de 1 a 5). Esto es lo que podemos
ver en la tabla A1.5.

Tabla A1.5. Proporciones de quienes, en mayor medida,
se sitlian en cada eje factorial de valores (de 3.51 a 5, en la escala de 1 a 5)

EJES FACTORIALES %DE3.51A5
1. Normativos-altruistas 65.3
2. Pragmaticos 93.2
3. Humanistas 6.4
4. Aventureros-hedonistas 69.7
5. Presentistas-estetas 58.6

Logicamente, un joven puede sentirse proximo o identificado con més de un factor
0 grupo de valores. El promedio de factores compartidos se sitla entre dos y tres.
Como ya vimos, los Normativos-altruistas tienen un ndcleo comin muy importan-
te con los Pragmaticos y menor con los Humanistas. También tienen un bloque
comun bastante importante los Aventureros-hedonistas y los Presentistas-estetas.

En lo que se refiere a los perfiles de quienes, principalmente, se ubican en cada
uno de los cinco modelos de valores finalistas, hemos tenido en cuenta, por una
parte, las variables sociodemogréaficas generales (habitat, género, edad, ocupa-
cion, estudios, estudios de los padres, puesto en que se sitian en clase, creencias
religiosas y autoposicionamiento politico); por otra parte, otras variables y ejes
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estudiados en diferentes capitulos (razones por las que no se juega con videojue-
gos, tiempo que juegan entre semana y en el fin de semana), y los ejes factoriales
de la situacién personal del entrevistado y de los tipos de videojuegos.

En la tabla A1.6 se ofrecen los rasgos principales de quienes se sitdan prevalente-
mente en cada modelo de valores. Como en todos los tratamientos estadisticos del
estudio, la significacién minima obtenida ha sido de P<.05. Cuando alguna varia-
ble no es significativa la notacion es ND (no discriminante).

Tabla A1.6. Caracteristicas sociodemogréficas y relaciones con otras variables
y ejes de quienes en mayor medida se ubican en cada factor o tipo de valores
(3.51a5enlaescalade1lab)

FACTOR 1: NORMATIVOS-ALTRUISTAS 65.3

Caracteristicas sociodemogréaficas

Ejes tipos de videojuegos

ND

APENDICE 1. VALORES Y ACTITUDES GENERALES

Habitat Hasta 10.000 habitantes 71.5
Género Mujeres 70.9
Edad ND -
Ocupacion Estudia y trabajo habitual 77.8
Estudios Medios/Superiores 77.2
Estudios padres ND -
Puesto en la clase De los primeros 711
Creencias religiosas Catolicos practicantes 79.2
Autoposicionamiento politico Centro 68.5
Izquierda 72.3
Relaciones con otras variables y ejes
No juegan a videojuegos No les interesa 69.1
Tiempo dedicado a videojuegos Menos de una hora entre semana 71.5
Menos de una hora fin semana 68.9
Ejes situacion personal Amistad 72.6
Relaciones familiares positivas 73.9
Ejes tipos de videojuegos Plataforma 66.7
FACTOR 2: PRAGMATICOS 93.2
Caracteristicas sociodemogréficas
Habitat ND -
Género Mujeres 94.5
Edad 18 afios 95.1
Ocupacion ND -
Estudios ND -
Estudios padres ND -
Puesto en la clase ND -
Creencias religiosas Catolicos practicantes y no 94.7
Autoposicionamiento politico Derecha 94.6
Relaciones con otras variables y ejes
No juegan a videojuegos No les interesa 94.6
Tiempo dedicado a videojuegos Menos de una hora entre semana 94.8
Menos de una hora fin semana 93.9
Ejes situacion personal Amistad 95.7
Relaciones familiares positivas

96.8
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FACTOR 3: HUMANISTAS

Caracteristicas sociodemograficas

Habitat
Género
Edad
Ocupacion
Estudios

Estudios padres

Puesto en la clase

Creencias religiosas
Autoposicionamiento politico

Relaciones con otras variables y ejes

No juegan a videojuegos
Tiempo dedicado a videojuegos

Ejes situacion personal
Ejes tipos de videojuegos

FACTOR 4: AVENTUREROS-HEDONISTAS

Caracteristicas sociodemogréficas

Habitat
Género
Edad
Ocupacion

Estudios

Estudios padres
Puesto en la clase
Creencias religiosas

Autoposicionamiento politico

Relaciones con otras variables y ejes

No juegan a videojuegos
Tiempo dedicado a videojuegos

Ejes situacion personal

Ejes tipos de videojuegos

FACTOR 5: PRESENTISTAS-ESTETAS

Caracteristicas sociodemogréficas

Habitat
Género
Edad

Ocupacion

Estudios

Estudios padres

Puesto en la clase

Creencias religiosas
Autoposicionamiento politico

Relaciones con otras variables y ejes

288

No juegan a videojuegos
Tiempo dedicado a videojuegos

Ejes situacion personal
Ejes tipos de videojuegos

JOVENES Y VIDEOIUEGOS

Mas de 250.000 habitantes
ND

ND

ND

Primarios
Medios/Superiores
Medios/Superiores

De los primeros

Catolicos practicantes y no
ND

No me dejan mis padres

De dos a tres horas entre semana
Menos de una hora fin semana
Extroversion

ND

ND

Varones

18 afios

Trabajo esporadico
Trabajo habitual
FP

ND

De los ultimos
Agnosticos

No creyentes
Extrema izquierda
Izquierda

No tengo tiempo

Tres horas 0 mas entre semana
Tres horas o mas fin semana
Amistad

Agresividad

Deporte

Rol, estrategia, aventura
Combate

ND

ND

14-15 afios

16-17 afios

ND

EGB-ESO-BUP
Bachiller elemental
De los altimos
Catdlicos no practicantes
Centro

Extrema derecha

No me dejan mis padres

Tres horas 0 més entre semana
De una a dos horas fin semana
Extroversion

Combate

Plataforma

14.0

13.2
10.3
7.5
8.0

69.7

70.9
76.6
85.7
81.4
75.2

72.9
72.1
76.0
78.4
75.4

72.4
73.6
76.0
72.2
77.8
72.7
74.7
70.3

58.6

61.3
62.4

60.4
67.1
66.7
63.3
60.2
61.0

60.4
66.2
61.8
64.4
64.5
61.7



Segun los datos de la tabla anterior podemos ver que el perfil de los que de modo
prevalente se ubican en cada modelo de valores es el siguiente:

Normativos-altruistas. En poblaciones de hasta 10.000 habitantes, las muje-
res, quienes estudian y tienen un trabajo habitual, aquéllos con estudios
medios-superiores, los que se sitlan entre los primeros de la clase, los cato-
licos practicantes, los de centro y de izquierdas (segln su propio autoposi-
cionamiento).

Los que, si no juegan a videojuegos es porque no les interesa, y cuando lo
hacen le dedican menos de una hora entre semana y menos de una hora en
fin de semana; aquéllos cuyos juegos preferidos son los de Plataforma; los
que, los que, por su situacion personal, se sitian en los ejes Amistad y Rela-
ciones familiares positivas.

Pragméticos. Algo mas las mujeres que los hombres, los de 18 afios, los
catolicos, los autoposicionados en la derecha.

Los que, si no juegan es porque no les interesa, y cuando lo hacen dedican
a ello menos de una hora, tanto entre semana como en fin de semana.
Aquéllos cuya situacién personal esta situada en los ejes Amistad y Relacio-
nes familiares positivas.

Como se ve, es un perfil muy similar al de los Normativos. Ello es debido al
amplio nacleo comuan que tienen ambos tipos de valores.

Humanistas. En poblaciones de 250.000 habitantes y mas, los que tienen
estudios primarios y medios-superiores (igual que sus padres), quienes se
sitian entre los primeros de la clase; los catélicos practicantes.

Aquéllos que, si no juegan a videojuegos es, principalmente, porque sus
padres no les dejan; quienes cuando lo hacen le dedican de dos a tres horas
entre semana y menos de una hora en fin de semana. Quienes, por su situa-
cion personal se sitan en el eje Extroversion.

Aventureros-hedonistas. Los varones, los de 18 afios, los que tienen trabajo
esporadico habitual, aquéllos con estudios de FP, los que se sitian entre los
ultimos de la clase; los agndsticos y los no creyentes; los autoposicionados
en la extrema izquierda e izquierda.

Los que si no juegan a videojuegos es porque no tienen tiempo; los que si lo
hacen, empleando en ello tres 0 méas horas, tanto entre semana como en fin
de semana; aquéllos cuyos videojuegos preferidos son los de Deporte, Rol-
estrategia-aventura y Combate. Quienes, en los ejes de situacion personal se
ubican en Amistad y en Agresividad.

Presentistas-estetas. Los de 14-15 afios y 16-17, los que tienen estudios de
EGB, ESO y BUP; los que se creen de los Gltimos de la clase; aquéllos cuyos
padres tienen estudios de bachiller elemental; los catdlicos no practicantes,
los de centro y de extrema derecha (segun su propia calificacion).

Los que, si no juegan a videojuegos es porgue no les dejan sus padres; y si
juegan lo hacen tres 0 mas horas entre semana y de una a dos en fin de
semana; aquéllos cuyos videojuegos preferidos son los de Combate y los de
Plataforma. En su situacién personal se ubican en el eje Extroversion.
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A lo largo de nuestro andlisis de las diversas dimensiones del uso de los videojue-
gos, hemos introducido como una variable de relativa importancia la situacion
personal de los jovenes. Por situacién personal podemos considerar aquellos
aspectos y caracteristicas, individuales y sociales, a través de los cuales podemos
comprender algunas de las aristas mas relevantes de la vida de nuestros jovenes.
Por tanto, cuando nos referimos a la situacion personal de los jovenes, estamos
haciendo referencia no sélo a caracteristicas individuales, sino fundamentalmente
a la relacion entre los jovenes y su entorno social inmediato, asi como a la satis-
faccién con su vida. De esta forma, puede entenderse la situacién personal como
situacién psicosocioldgica.

En el presente apéndice se ofrece una descripcion detallada de algunas dimensio-
nes fundamentales de la definicion y la experiencia de dicha situacién personal.
Se trata de ofrecer una vision general de las relaciones de amistad, familiares y de
la satisfaccion vital de los jévenes.

Para tal fin, el apéndice se estructurara en tres grandes secciones. En la primera se
aborda el andlisis particularizado de las respuestas que los componentes de la
muestra ofrecieron en los distintos items que, dentro del cuestionario, trataban de
abordar su situacion personal.

En segundo lugar, trataremos de ofrecer una vision sintética, trabajando con un
analisis factorial y relacionando los distintos ejes con las principales variables
sociodemogréficas y los grandes grupos de valores que definen el universo cultu-
ral de los jovenes, asi como con su uso del tiempo libre.

Cerraremos nuestra exposicién tratando de dar respuesta a las siguientes pregun-
tas: ¢Son felices los jovenes espafioles? ;Cuales son los principales factores que
inciden en la satisfaccion de los jévenes con su vida?
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La indagacion en torno a la situacién personal trabajaba a partir de doce afirma-
ciones, para las cuales los sujetos debian sefialar su grado de acuerdo en una
escala de 1 (minimo acuerdo) a 5 (maximo acuerdo):

Tengo fama de ser buen amigo/a.

Me dicen que soy muy agresivo con los demas.

Tengo muy buenas relaciones con mi familia.

Cuando hablo en un grupo siempre me escuchan.

Tengo muchos amigos/as.

Participio siempre en las actividades que se plantean.

Me gusta mucho conocer y relacionarme con gente nueva.
Los demas me ven como a un bicho raro.

Ayudo mucho a los demaés siempre que puedo.

Mis amigos acuden a mi cuando tienen problemas o les preocupa algo.
Cuando alguien me molesta me peleo con facilitad.

Siempre busco apoyo de mi familia cuando me pasa algo importante.

La tabla A2.1 muestra el grado de acuerdo con cada una de estas cuestiones. En
términos generales, puede afirmarse que la situacion personal de los jovenes espa-
floles se caracteriza por una alta satisfaccion con sus relaciones interpersonales.
La gran mayoria de los entrevistados declara tener muchos amigos y se muestra
notablemente satisfecha con las diversas dimensiones de sus relaciones de amis-
tad: participacién, apoyo, implicacién... Lo mismo cabe decir con respecto a sus
relaciones familiares, si bien en este punto se imponen ciertas matizaciones: a
pesar de que casi un 80% afirma mantener relaciones bastante o0 muy buenas con
su familia, lo cierto es que tan s6lo un 56.6% acude a ella cuando atraviesa por
algun trance importante. En este sentido, pareceria que en las edades de la pobla-
cion objeto de estudio la principal fuente de apoyo e identidad se da en el grupo
de amigos, por encima de la familia. En otras palabras, la importancia del grupo
de pares cobra una importancia trascendental en los jévenes menores de 18 afios
y, ademas, sus relaciones dentro de dicho grupo parecen altamente satisfactorias
para la inmensa mayoria. Esto no quiere decir que las relaciones familiares se
caractericen por la conflictividad. Como hemos visto, nuestros datos apuntan todo
lo contrario: los jovenes se muestran notablemente satisfechos con sus relaciones
familiares, que pueden describirse como “buenas”. Ahora bien, no es menos cier-
to que la proporcién de personas que no buscan apoyo en su familia cuando
sufren algun tipo de problema (19%) o que se muestra indiferente ante ese posible
apoyo (24%) es considerable.

Ademas, a pesar del caracter positivo de sus relaciones de amistad, lo cierto es
que también hay que resaltar aqui el significativo porcentaje de jovenes cuyas
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relaciones sociales estan marcadas por un cierto grado de agresividad. Y es que
un 6.5% se muestra muy de acuerdo con la frase “Cuando alguien me molesta me
peleo con facilidad” y un 8.1% se muestra bastante de acuerdo con la misma.

En resumen, en una primera aproximacion, la situacién personal y social de los
jovenes podria describirse en términos positivos. En su red de amigos encuentran
una importante fuente de apoyo, a la vez que disfrutan de la interaccion que se
genera en dicho grupo. Las relaciones familiares son igualmente positivas, a pesar
de que la familia, en tanto que fuente de apoyo para los individuos, adquiere (en
términos generales) una menor importancia que el grupo de pares. Ciertamente,

Tabla A2.2. Caracteristicas fundamentales que sobresalen entre los que estan de acuerdo

(muy o bastante de acuerdo) con las siguientes afirmaciones

TAMARIO GENERO EDAD
MUNICIPIO
Tengo fama de ser buen amigo (78.3)
+ 10.000-50.000 hab. + Mujer ND
(85.8) (81.4)
- 100.000-250.000 hab.
(77.0)

Me dicen que soy muy agresivo con los demés (7.9)

+100.000-250.000 hab.  + Varén ND
(11.0) (8.6)
+ Més de 250.000 hab.  — Mujer
9.4 (7.1)
— Hasta 10.000 hab.
(4.8)

Tengo muy buenas relaciones con mi familia (74.4)

+ Hasta 10.000 hab. + Mujer ND
(87.5) (77.5)
+ 10.000-50.000 hab. - Varén
(79.3) (72.3)
— Més de 250.000 hab.
(66.9)
- 100.000-250.000 hab.
(64.1)

Cuando hablo en un grupo siempre me escuchan (64.7)

+ Hasta 10.000 hab. + Mujer + 16-17 afios
(70.9) (70.1) (68.8)
+ 50.000-100.000 hab. - Varén — 14-15 afios
(62.9) (60.5) (61.4)
- 100.000-250.000 hab.
(62.1)
Tengo mucho amigos/as (78.2)
+ Hasta 10.000 hab. ND ND
(81.2)
- 100.000-250.000 hab.
(76.3)
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ACTIVIDAD
PRINCIPAL

+ Trabajo habitual
(87.0)
+ Sin hacer nada
(85.7)
— Parados (74.2)
- Trabajo esporadico
(59.2)

+ Parados
(17.1)
+ Sin hacer nada
(16.7)
— Estudio y trabajo habitual
(8.5)
- Trabajo esporadico
(3.4)

- Sin hacer nada (66.7)
— Estudio y trabajo esporadico
(65.1)
— Estudio y trabajo habitual
(55.9)
— Trabajo esporadico
(55.0)
— Parados (51.4)

+ Sin hacer nada
(77.1)

— Trabajo habitual
(61.6)

— Trabajo esporadico
(53.6)
- Parados

(47.2)

+ Sin hacer nada (86.1)
+ Trabajo habitual (82.2)
— Parados (75.0)

- Trabajo esporadico (75.0)
— Estudio y trabajo habitual
(73.5)

NIVEL
ESTUDIOS

+FP
(85.0)
- Sin estudios
(78.6)
— Medios/superiores
(76.2)
— Primarios (71.9)

+ Sin estudios
(20.0)
+ Primarios
(12.9)
+FP
(8.5)
— Medios/superiores
(6.3)

+FP
(76.5)
- Sin estudios
(71.4)
— Medios/superiores
(62.3)
— Primarios
(61.3)

+ Ninguno
(86.7)
+ Medios/superiores
(71.2)
+ COU/Bachiller
(69.4)
- FP (58.8)
— Primarios (30.4)

- FP (72.5)
— Primarios (69.7)
— Medios/superiores
(65.5)



podria ser preocupante ese 14.6% que afirma pelearse con cierta facilidad; pero, a
grandes rasgos, los jovenes espafioles muestran unos notables niveles de satisfac-
cion con los distintos ambitos de su situacion personal.

Ahora bien, ;en qué medida varia esta situacion en funcion de las caracteristicas
fundamentales de la muestra? La tabla A2.2 se ocupa de esta cuestion, mostrando
el peso de los rasgos sociodemograficos manejados durante todo este informe
(tamafio del municipio, sexo, grupo de edad, actividad u ocupacion, nivel de estu-
dios, nivel de estudios de los padres, autoposicionamiento en el rendimiento del
aula, posicion religiosa, posicion ideolégica y posicion ideoldgica de los padres).

ESTUDIOS
PADRES

+ Bachiller elemental
(84.3)
+ Bachiller superior
(83.8)
+ Hasta primarios
(83.2)
—FP (76.4)

+ Medios/superiores

(9.1)
+ Hasta primarios

(9.0)

— Bachiller superior
(5.4)
-FP
(3.6)

+ Hasta primarios
(80.3)
+ Bachiller elemental
(76.5)
— Medios/superiores
(70.6)

+ Bachiller elemental
(69.7)

+ Bachiller superior
(67.9)

— Medios/superiores
(61.7)

+ Hasta primarios
(83.3)

PUESTO EN
LA CLASE

+ De los ultimos
(93.0)
+ De los primeros
(83.8)
+ De la 22 mitad
(82.8)
— Del medio (77.6)

+ De los Gltimos
(16.7)

+ De los primeros
(9.5)

— De la 22 mitad
(5.2)

— De la 12 mitad
(4.9)

+ De la 22 mitad
(76.3)

- De los ultimos
(67.0)

+ De los primeros
(72.3)

+ De los Ultimos
(68.7)

+ De la 12 mitad
(68.2)

— Del medio

(62.5)

+ De los Ultimos
(84.1)

+ De los primeros
(81.5)

— De la 12 mitad
(73.9)

CREENCIAS POSICION
RELIGIOSAS POLITICA
+ Cat6lico practicante + Centro
(85.0) (83.3)
— Agnostico - Extrema izda.
(78.0) (77.5)
— Ateo — Extrema dcha.
(76.1) (76.2)
+ Ateo + Extrema dcha.
(12.3) (26.8)
+ Agndstico + Extrema izda.
9.9) (17.3)
— Otras religiones + Derecha
(5.6) (11.5)
— Catolico practicante — lzquierda
(5.1) (4.0
+ Catdlico practicante + Derecha
(84.4) (72.8)
- Otras religiones - lzquierda
(68.6) (69.8)
— Agnoéstico — Extrema izda.
(64.9) (64.5)
— Ateo — Extrema dcha.
(58.7) (61.0)

+ Otras religiones + Extrema izda.

(74.3) (73.2)
+ Catdlico no practicante + Derecha
(68.2) (67.8)
+ Catdlico practicante - Izquierda
(67.2) (61.5)
— Agnoéstico — Extrema dcha.
(53.0) (36.6)

+ Cat6lico practicante + Extrema izda.

(86.9) (80.7)
+ Otras religiones - lzquierda
(80.5) (71.2)
— Agnéstico — Extrema dcha.
(67.4) (68.3)

IDEOLOGIA
PADRES

+ Derecha
(84.8)
— Extrema izda.
(78.0)
— Extrema dcha.
(73.1)

+ Extrema dcha.
(30.3)
+ Extrema izda.
(15.4)
— Derecha
(6.6)
— Izquierda
(5.1)

— Izquierda
(72.2)
— Extrema izda.
(67.0)
— Extrema dcha.
(63.7)

+ Extrema izda.
(69.9)
+ Derecha
(68.2)
— Extrema dcha.
(56.1)

+ Extrema izda.
(91.3)

+ Derecha (82.6)

— Centro (75.4)

— Extrema dcha.
(69.7)
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Tabla A2.2. (continuacion)
NIVEL

TAMANO GENERO EDAD ACTIVIDAD
MUNICIPIO PRINCIPAL ESTUDIOS
Participo siempre en las actividades que se plantean (64.1)
ND + Mujer ND + Estudio y trabajo esporédico - Medios/superiores
(67.7) (65.2) (59.3)
- Varén — Parados (57.1) - Sin estudios
(61.3) — Trabajo habitual (54.3) (46.6)
— Trabajo esporadico — Primarios
(51.8) (42.4)

Me gusta mucho conocer y relacionarme con gente nueva (74.5)
+ Parados (83.4) + Sin estudios

+10.000-50.000 hab. + Mujer ND

(79.9) (77.7) + Trabajo habitual (81.4) (70.0)
—100.000-250.000 hab. - Var6n - Sin hacer nada (70.2) — EGB/ESO/BUP

(71.9) (71.6) — Estudio y trabajo esporadico (76.1)
— Mas de 250.000 hab. (69.5) — Medios/superiores

(70.5) — Estudio y trabajo habitual (64.9)

(63.9) — Primarios
— Trabajo esporadico (55.9)
(51.7)

+ Sin estudios

Los demas me ven como a un bicho raro (5.6)
+ Sin hacer nada

+ Més de 250.000 hab.  + Varén + 18 afios
9.8) (6.2) (7.6) (16.7) (21.4)
—50.000-100.000 hab. + Parados +FP
4.3) (13.9) (6.6)
— Hasta 10.000 hab. +Trabajo habitual — Primarios
(1.8) (7.3) (3.1)
Ayudo mucho a los demas siempre que puedo (68.6)
+10.000-50.000 hab. + Mujer + 18 afios ND +FP (73.4)
(76.7) (75.3) (71.1) + COU (72.6)
+50.000-100.000 hab. - Varén + 16-17 afios + Medios/superiores
(74.2) (62.9) (71.2) (72.4)
— Més de 250.000 hab. — Primarios
(65.2) (63.6)
—100.000-250.000 hab. - Sin estudios
(61.7) (46.7)
Mis amigos acuden a mi cuando tienen problemas (60.4)
+ 10.000-50.000 hab. + Mujer + 18 afios + Estudio y trabajo habitual + Medios/superiores
(65.5) (70.7) (66.3) (76.5) (67.6)
+ 50.000-100.000 hab. - Varén + 16-17 afios + Trabajo habitual + COU/Bachillerato
(64.0) (51.6) (63.7) (64.3) (66.8)
— Hasta 10.000 hab. — 14-15 afios — Trabajo habitual — Primarios
(57.7) (54.4) (41.4) (37.6)
—100.000-250.000 hab. - Sin estudios
(57.3) (21.4)
Cuando alguien me molesta me peleo con facilidad (14.6)
+ 100.000-250.000 hab.  + Mujer + 14-15 afios ND + Sin estudios
(17.0) (16.1) (16.0) (28.6)
+10.000-50.000 hab. - Varén — 18 afios + Primarios (18.2)
(16.6) (13.5) (11.8) -FP(9.3)
— Hasta 10.000 hab. — Medios/superiores
(11.3) (7.7)
Busco apoyo de mi familia cuando me pasa algo importante (56.6)
+ 10.000-50.000 hab. + Mujer ND + Trabajo esporadico + COU/Bachillerato
(63.7) (62.0) (65.5) (58.3)
— Més de 250.000 hab. - Varén — Estudio y trabajo habitual - Sin estudios
(51.0) (51.8) (52.8) (35.7)
—100.000-250.000 hab. — Estudio y trabajo esporadico — Primarios
(49.8) (50.7) (23.5)
- Sin hacer nada (47.3)

— Parados (47.2)
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ESTUDIOS
PADRES

+ Hasta primarios
(67.2)
+ Bachiller elemental
(66.4)
—FP
(57.4)

+ Hasta primarios

(79.7)

+ Bachiller elemental
(79.6)

— Bachiller superior
(71.0)

— Medios/superiores
(70.0)

—FP (68.8)

+ Medios/superiores
7.4

— Bachiller superior
(4.7)

+ Bachiller elemental
(73.5)
+ Hasta primarios
(73.0)
— Medios/superiores
(63.9)

ND

+ Medios/superiores
(17.2)
-FP
(11.7)

— Bachiller superior
(11.4)

+ Bachiller elemental
(61.6)
+ Hasta primarios
(59.4)
— Medios/superiores
(48.6)

PUESTO EN
LA CLASE

— De la 22 mitad
(61.7)

+ De los ultimos
(80.1)

+ De los primeros
(79.1)

— De la 22 mitad
(70.9)

+ De los ultimos
(7.4)

— De la 22 mitad
(4.6)

— De la 12 mitad
(4.5)

+ De los primeros
(74.4)

- De los dltimos
(64.6)

+ De la 12 mitad
(65.9)

+ De los Gltimos
(63.5)

— De la 22 mitad
(53.2)

+ De los Ultimos
(19.8)

+ De la 22 mitad
(19.1)

— De la 12 mitad
(9.0)

+ De la 22 mitad
(63.9)

+ De los primeros
(59.7)

— De los ultimos
(47.3)

CREENCIAS
RELIGIOSAS

+ Catdlico practicante
(69.4)
— Otras religiones
(58.3)
— Ateo
(53.0)

+ Otras religiones
(91.5)
+ Cat6lico practicante
(78.2)
— Agnostico
(71.0)

+ Ateo
(8.9)
+ Agnostico
(7.0)

+ Otras religiones
(79.5)
— Ateo
(64.9)
— Agnéstico
(61.5)

+ Cat6lico practicante
(64.3)
+ Otras religiones
(63.9)
— Agnostico
(55.2)

+ Ateo
(18.9)

— Agnostico
(12.0)

+ Catdlico practicante
(70.6)
+ Otras religiones
(50.0)
— Agnéstico (44.8)
— Ateo (36.1)
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POSICION
POLITICA

+ Derecha (67.1)
— lzquierda (61.8)
— Extrema dcha.
(57.5)

- Extrema izda.
(59.8)

+ Centro
(76.7)
— Izquierda
(70.8)
— Extrema dcha.
(63.4)

+ Extrema dcha.
(25.6)
+ Extrema izda.
(10.9)
+ Derecha
(10.4)
- lzquierda (3.2)

+ Centro
(71.2)
+ Derecha
(71.1)
— Extrema dcha.
(52.5)

+ Centro
(66.2)
+ Extrema izda.
(65.8)
+ Derecha
(65.3)
— Extrema dcha.
(45.3)

+ Extrema dcha.
(29.3)

+ Derecha (20.6)
+ Extrema izda.
(19.9)

- lzquierda (8.2)

+ Centro (60.4)
— Izquierda (49.0)
— Extrema izda.
(41.8)

— Extrema dcha.
(41.5)

IDEOLOGIA
PADRES

+ Extrema izda.
(71.9)
+ Derecha
(67.8)
- Centro
(62.3)

+ Extrema izda.
(81.6)
+ Derecha
(80.3)
— Extrema dcha.
(66.7)

+ Extrema dcha.
(18.5)
+ Extrema izda.
(10.8)
+ Derecha
(7.3)
— lzquierda (2.4)

+ Extrema izda.
(77.9)
+ Izquierda
(73.4)
+ Derecha
(71.2)

ND

+ Extrema dcha.
(23.9)
+ Extrema izda.
(18.4)
— Izquierda
(11.6)

+ Derecha
(62.2)
— Extrema dcha.
(38.8)
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La riqueza de la informacion recogida en esta tabla es patente. Destacaremos
algunos aspectos especialmente importantes, comenzando por el tamafo del
municipio, variable que muestra una clara pauta de relacién con las distintas
dimensiones de la situacidn personal de los jévenes. En concreto, los municipios
poco habitados (menos de 50.000 habitantes) muestran mayores niveles de satis-
faccién con las relaciones de amistad y con las relaciones familiares. Como puede
apreciarse en nuestros datos, los jévenes residentes en pequefios municipios se
sienten mas integrados en el grupo de amigos (que declaran numeroso) y a la vez
muestran relaciones familiares positivas (en el 87.5% de los casos en los munici-
pios menores de 10.000 habitantes, el 79.3% en los municipios con menos de
50.000 habitantes). Ademas, el propio papel de la familia como fuente de apoyo
para el joven estd més marcado en estos municipios, sobre todo en aquéllos cuya
poblacidn estd comprendida entre los 10.000 y los 50.000 habitantes: en ellos, un
63.7% de los jévenes busca apoyo en su familia cuando le sucede algo importan-
te. Ademas, las relaciones sociales de los jévenes son menos agresivas en los
pequefios municipios. En este caso, son los grandes asentamientos los que se aso-
cian con mayores niveles de conflictividad y agresividad en la vida de los jovenes.

En resumen, y en términos generales, la situacion personal de los jovenes en los
pequefios municipios viene caracterizada por una mayor satisfaccion con las rela-
ciones familiares, una menor agresividad y una menor tendencia al aislamiento en
lo que se refiere al grupo de pares: el individuo tiende a implicarse mas en sus
relaciones personales, constituyéndose en fuente de apoyo a la vez que él mismo
lo busca. En este sentido, nuestros datos apuntan a que los grandes municipios
serian un habitat menos adecuado para la satisfaccion de diversos aspectos de la
situacion personal y social de los jovenes.

Otra de las variables fundamentales es el sexo. Ya a lo largo de todo el estudio
hemos podido comprobar la notable influencia de esta variable en los diversos
aspectos del uso de videojuegos. Pues bien, también la situacién personal de los
jovenes varia notablemente entre varones y mujeres. Y también en una clara
direccién: las mujeres muestran una mayor integracion en su grupo de amigos y
mejores relaciones familiares. El 77.5% de las mujeres afirma tener buenas rela-
ciones familiares (por el 72.3% de varones) y el 62% acude a su familia cuando
encara alguna situacién importante (frente al 51.8% de varones). Ademas, tam-
bién encontramos diferencias en el grado de acuerdo con los diversos items referi-
dos a las relaciones de amistad. Las mujeres afirman ser buenas amigas en mayor
medida que los hombres (81.4%), ser mas escuchadas cuando hablan en el grupo
(77.5%), participar con mayor frecuencia en las actividades que se plantean
(67.7%), ayudar a los demas (75.3%) y ser fuente de apoyo para sus amigos cuan-
do tienen problemas (70.7% frente a un 51.6% en el caso de los varones). Cierta-
mente, se trata de afirmaciones de los propios interesados/as, pero es innegable la
existencia de notables diferencias que apuntan a una situacién personal marcada
por la integracion en el grupo de pares y en la familia, en mayor medida en el
caso de las mujeres. Tan s6lo un dato, en principio contrario a lo que cabria
intuir: son mas las mujeres que confiesan pelearse con facilidad, un 16.1% frente
al 11.8% de varones.
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En cuanto al grupo de edad, hay que sefialar que se trata de una variable con
menos peso. En cualquier caso, no podemos dejar de resaltar la relacion entre
las edades mas jovenes y un mayor contenido agresivo, ya que el 16% de los
chavales entre 14 y 15 afios afirma pelearse con facilidad. Este porcentaje se
reduce a medida que aumenta la edad, hasta llegar al 11.8% de los jovenes de
18 afios de edad.

La situacion laboral ofrece una pauta de relacién extremadamente compleja. En
general, sin embargo, puede afirmarse que la categoria més relevante es la de
desempleado. En concreto, el desempleo se relaciona con una notable contrac-
cion de las relaciones sociales en general, que ademas se plantean con mayor difi-
cultad: son los jovenes desempleados los que mayores dificultades encuentran
para conocer y relacionarse con gente nueva (83.4%), ser escuchados en su grupo
(47.2%), participar en las actividades planteadas (57.1%) o buscar apoyo en la
familia (47.2%). Ademas los jovenes en paro son los que mayores reproches reci-
ben a causa de su conducta agresiva (17.1%).

El nivel de estudios debe presentarse, en cierta medida, como un reflejo de la
variable etaria. No es de extrafiar, por tanto, que aquéllos que han alcanzado o
cursan estudios superiores 0 medios sean los menos agresivos (7.7%). Sin embar-
go, este dato no debe llevarnos a pensar que la situacion personal de este grupo
(con estudios medios o superiores) sea, en todos sus aspectos, positiva en relacion
al resto de categorias de la variable; mas bien ocurre todo lo contrario. En efecto,
sus porcentajes en diversos items son notablemente inferiores a la media y sus
relaciones familiares distan de ser satisfactorias. Sin embargo, son los que han
alcanzado como méaximo el nivel primario, los que una mayor pobreza sufren en
su situacidn personal: mas aislados y agresivos, con relaciones familiares mas
deterioradas y con notables dificultades para integrarse satisfactoriamente en su
grupo de amigos. Paraddjicamente, esta relacién se invierte si la variable conside-
rada es el nivel de estudios de los padres. No seria exagerado afirmar que aquellos
jovenes cuyos padres no han superado la educacion primaria muestran una situa-
cion personal caracterizada en mayor medida por una notable integracion en su
grupo de amigos y unas relaciones familiares satisfactorias, todo ello en mayor
medida que el resto de jovenes. La mayor paradoja, quiza, consiste en que si
tuviésemos que elegir un grupo en una situacién contrapuesta, dicho grupo estaria
formado por los jovenes con padres situados en los niveles més altos del sistema
educativo. Estos jovenes son los mas agresivos, los que peores relaciones mantie-
nen con la familia y, en general, los que menos integrados se sienten en su grupo
de amigos. Ciertamente, a la hora de interpretar estos resultados hay que proceder
con cautela, dados los intervalos de edad de los sujetos participantes en nuestro
estudio. No obstante, los resultados son lo suficientemente llamativos como para
servir de base para una reposada reflexion en torno a la influencia del entorno
familiar sobre la situacién personal de los jévenes espafioles.

En cuanto a la posicién religiosa e ideoldgica de los jovenes, su relacién con la
situacion social y personal de los mismos responde a patrones claros. Son los
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catdlicos practicantes los que en mayor medida se sienten integrados en su fami-
lia, contemplando en ella una importante fuente de apoyo (70.6%) y experimen-
tando un alto grado de satisfaccion (84.4%). Ademas, los catélicos practicantes se
caracterizan en buena medida por bajos niveles de agresividad y por una relacio-
nes de amistad satisfactorias. En el otro extremo, los ateos se caracterizan por
autoconfesar altos niveles de agresividad (el 12.3% ha sido amonestado por ello y
el 18.9% reconoce pelearse con facilidad); asimismo, sus relaciones familiares son
las menos positivas: tan s6lo un 58.7% declara tener buenas relaciones y apenas
el 36% busca apoyo en su familia cuando tiene problemas importantes. Ademas,
muestran una acusada tendencia a retraerse de las relaciones sociales, de manera
gue tan s6lo un 53% participa en las actividades grupales y solo un 64.9% ayuda
a los demés siempre que puede. Quiza sea por todo ello que el 8.9% de los jove-
nes ateos dicen ser vistos como “bichos raros”.

En cuanto a la posicién ideoldgica, los extremos del continuo se relacionan con
mayores niveles de agresividad, de manera que los jévenes situados en la extrema
derecha y en la extrema izquierda muestran relaciones sociales conflictivas.
Ahora bien, en el resto de dimensiones, las similitudes entre extrema derecha y
extrema izquierda no son tan acusadas, todo lo contrario. Aquéllos que se sitlian
en la extrema izquierda afirman ser escuchados por su grupo, tener muchos ami-
gos y ser fuente de apoyo para los mismos, situacion totalmente contrapuesta a
los jovenes de extrema derecha. Sin embargo, ambos grupos participan poco de
las actividades conjuntas, tienen mala fama como amigos y son vistos en gran
medida como “bichos raros” y en general mantienen unas relaciones familiares
poco funcionales. En todos estos aspectos, la ideologia de los padres reproduce el
mismo patrén que la ideologia propia del entrevistado, tal y como puede apre-
ciarse en la tabla.

En cualquier caso, la informacién hasta ahora ofrecida es demasiado abundante
como para poder ser manejada de una forma sintética. Para superar esta limita-
cion, retomaremos el tratamiento por medio de un analisis factorial. Ello nos per-
mitir4, ademads de ofrecer los perfiles basicos en funcién de nuestras variables
sociodemograéficas, relacionar los distintos ejes-factores de la situacion personal
de los jévenes con otros ejes o factores, a saber, los correspondientes a uso del
tiempo libre y a los valores.

Comenzaremos transcribiendo la tabla de resultados (ya expuestos) del analisis
factorial realizado a partir de los items correspondientes a la seccién de nuestro
cuestionario dedicado a la situacién personal de los jovenes (tabla A2.3). En cam-
bio nos ahorraremos repetir toda la descripcion de ejes que se hizo en el primer
apartado del capitulo 9.
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Vamos a continuar trazando el perfil basico de cada eje, segin los datos referidos
a las distintas variables (sociodemogréficas y otras). Es lo que se intenta plasmar
en la tabla A2.4.

Tabla A2.4. Situacion personal: Caracteristicas sociodemograficas que destacan
entre quienes tienen puntuaciones altas en cada factor, por encima del total (%)

FACTOR 1: AMISTAD 69.1
Habitat De 10.001 a 50.000 habitantes 73.2
Género Mujeres 76.2
Edad 18 afios 72.3
Ocupacion Estudio y trabajo habitual 80.0
Trabajo habitual 79.8
No hago nada 75.0
Estudios COU o Bachillerato 73.2
Superiores y medios 73.1
Estudios de los padres Hasta primarios 75.1
Bachiller elemental 73.8
Puesto en la clase De los primeros 78.3
De los ultimos 72.9
Creencias religiosas Catolico no practicante 725
Autoposicionamiento politico Derecha 717
Centro 71.6
Posicion ideoldgica de los padres ND -
FACTOR 2: EXTROVERSION 37.4
Habitat ND -
Género Mujeres 40.5
Edad ND -
Ocupacion ND -
Estudios EGB-ESO-BUP 40.2
Sin estudios 40.0
Estudios de los padres Hasta primarios 43.1
Superiores y medios 39.6
Puesto en la clase De los ultimos 46.4
De los primeros 44.6
Creencias religiosas Catdlico practicante 47.3
Autoposicionamiento politico Extrema derecha 48.8
Derecha 40.0
Posicion ideoldgica de los padres Extrema izquierda 53.4
Extrema derecha 42.4
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FACTOR 3: AGRESIVIDAD 5.9

Habitat De 10.001 a 50.000 habitantes 7.7
Mas de 250.000 habitantes 7.0
Género ND -
Edad ND -
Ocupacion ND -
Estudios Sin estudios 20.0
EGB-ESO-BUP 6.9
Estudios de los padres Superiores y medios 7.3
Puesto en la clase De los ultimos 11.5
De los primeros 7.5
Creencias religiosas Ateo 9.4
Otras religiones 8.3
Autoposicionamiento politico Extrema derecha 20.0
Extrema izquierda 11.3
Derecha 10.9
Posicion ideoldgica de los padres Extrema derecha 22.7
Extrema izquierda 11.1
FACTOR 4: RELACIONES FAMILIARES POSITIVAS 57.9
Habitat Hasta 10.000 habitantes 66.3
De 10.001 a 50.000 habitantes 64.4
Género Mujeres 63.8
Edad ND -
Ocupacion Trabajo esporadico 72.4
Trabajo habitual 60.5
Estudios FP 60.8
Estudios de los padres Hasta primarios 64.4
Bachiller elemental 63.3
Puesto en la clase De la segunda mitad 63.0
De los primeros 59.1
Creencias religiosas Catolico practicante 71.0
Catdlico no practicante 60.8
Autoposicionamiento politico Derecha 60.3
Centro 59.9
Posicion ideoldgica de los padres Derecha 63.9

Logicamente, analizando la tabla, los perfiles resultantes coinciden con las indica-
ciones realizadas en el apartado anterior. Dejamos al lector interesado el estudio
pormenorizado de los datos, limitAndonos a resumir que se apuntan algunas dife-
rencias importantes en la situacion personal de los jovenes en funcion de ciertas
caracteristicas sociodemograficas. La situacion personal y social tiende a mejorar
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en los pequefios municipios; en ellos se da un alto grado de satisfaccion con las
relaciones familiares y de amistad, junto con bajos niveles de agresividad. Ade-
mas, son las mujeres las que en mayor medida describen su situacién en términos
positivos, sobre todo si tenemos en cuenta que la relacién anteriormente descrita
entre género y agresividad (derivado del anélisis particularizado de las variables)
desaparece cuando consideramos el eje como elemento de andlisis. Una tercera
variable cuya relacion con los distintos factores se da de forma constante es la
posicion religiosa, de manera que son los jovenes catélicos los que muestran
mayores puntuaciones en los dos relativos a las relaciones de amistad y en el fac-
tor Relaciones familiares positivas. Por Gltimo, hay que resaltar que el nivel de
estudios de los padres muestra un patron en el cual son los progenitores con un
nivel educativo relativamente bajo los que parecen facilitar la integracion familiar
y social de sus vastagos.

Esta descripcion nos ofrece un mapa basico a través del cual guiar nuestro transito
analitico por la situacion personal y social de los jovenes. Ahora bien, es posible
dar un paso mas, para relacionar dicha situacion personal con otras variables de
especial relevancia para describir la condicion vital de los jovenes. En concreto,
parece interesante mostrar la eventual relacion entre sus distintos ejes y los resul-
tantes del anélisis factorial de dos &mbitos fundamentales: los valores y las practi-
cas asociadas al uso del tiempo libre.

Como se describe en el Apéndice 1, son cinco las dimensiones valorativas (los
ejes de valores) identificadas en las respuestas de los jovenes al cuestionario: Nor-
mativos/altruistas, Pragmaticos, Humanistas, Aventureros/hedonistas y Presentis-
tas/estetas. Las tablas A2.5, A2.6, A2.7 y A2.8 muestran la relacién entre dichos
ejes y los cuatro ejes resultantes para la descripcion de la situacién personal de los
jovenes. Dada la amplitud de las tablas mencionadas, conviene hacer un esfuerzo
por sintetizar los resultados, para asi ofrecer una vision general de la relacion exis-
tente entre valores y situacion personal.

Comencemos por el primero de nuestros ejes, el que hemos denominado Amistad.
Las pautas de relacion con los cinco grupos de valores son bastante claras. Asi, a
medida que aumenta la implicacion en las relaciones interpersonales, se hace mas
frecuente el mantenimiento de valores normativos, pragmaticos, hedonistas y pre-
sentistas. Especialmente llamativo es el alto porcentaje de jovenes que, mostrando
una alta integracion en su red de amigos, defienden valores pragmaticos: un
95.7% defenderia el éxito en el trabajo, el mantenimiento de buenas relaciones
familiares, ganar dinero y cuidar la salud. En cuanto a los Valores humanistas, su
relacién con el eje Amistad no tiene una forma tan lineal: una alta implicacion en
las relaciones de amistad no implica un fuerte interés por temas politicos y religio-
sos: de hecho, son aguéllos cuya integracion en la red de amigos es menor los
gue muestran mayores puntuaciones en el eje de Valores humanistas (7.8%).
Ahora bien, si consideramos la suma de porcentajes de los que mantienen puntua-
ciones medias o altas en dicha dimensién valorativa, volvemos a encontrarnos
con una relacion tal que a medida que aumenta la interaccién con el grupo de
amigos, se incrementan las puntuaciones en los Valores humanistas. Por tanto, la
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conclusién del andlisis de nuestros datos parece apuntar a una relacién positiva
(directa) entre las puntuaciones del primer eje descriptivo de la situacion personal
y los ejes descriptivos de los valores mantenidos por los jovenes.

Tabla A2.5. Relacion entre el eje Amistad y los ejes de valores. Porcentajes verticales

INTENSIDAD EN LA INTERACCION CON EL GRUPO DE PARES

Poca Bastante Mucha
intensidad intensidad intensidad

Valores normativos/altruistas*

<2.50 31.9 6.6 2.8

2.51-3.50 31.9 43.4 24.6

3.51-5.00 (65.3%) 36.3 50.0 72.6
Valores pragmaticos*

<2.50 55 1.4 0.4

2.51-3.50 18.7 9.8 3.9

3.51-5.00 (93.2%) 75.8 88.8 95.7
Valores humanistas*

<2.50 83.3 80.6 75.7

2.51-3.50 8.9 14.3 17.4

3.51-5.00 (6.4%) 7.8 5.1 6.9
Valores aventureros/hedonistas*

<2.50 15.9 7.1 6.1

2.51-3.50 29.5 27.6 21.7

3.51-5.00 (69.7%) 54.5 65.3 72.2
Valores presentistas/estetas*

<2.50 13.2 9.4 7.8

2.51-3.50 39.6 41.1 29.4

3.51-5.00 (58.6%) 47.3 49.5 62.8

* La adscripcion a los ejes de “valores”, igual que se ha hecho habitualmente para otros ejes, se fragmenta en tres
tramos: hasta 2.50 (poca adscripcion o identificacion con esos valores), de 2.51 a 3.50 (bastante adscripcién o
identificacion con esos valores) y de 3.51 a 5.00 (mucha adscripcién o identificacién).

El segundo factor se refiere a la Extroversion. Significativamente, su relacion con
los distintos grupos de valores sigue un patrén claramente similar al descrito para
el eje anterior. De esta forma, a medida que aumenta la extroversion aumentan las
puntuaciones en los ejes Normativo, Pragmatico, Hedonista y Presentista. Igual-
mente, se reproduce la relacién entre el eje correspondiente a la situacion perso-
nal (en este caso, la Extroversién) y los Valores humanistas, si bien en esta ocasion
parece que son aquellas personas cuya red de amigos es menos amplia y cuyos
esfuerzos por ampliarla son menores, los que, en términos generales, mayor inte-
rés muestran por los temas politicos y religiosos.

Para los dos ejes restantes, sin embargo, la situacion cambia. En el caso de la
Agresividad, su relacion solo es significativa con dos de los ejes valorativos sefia-
lados. En primer lugar, a medida que se reduce la agresividad, aumentan las pun-
tuaciones en los Valores normativos. De esta manera, una alta agresividad se rela-
ciona con un menor respeto por las normas, la autoridad, la moral y una menor
preocupacion por el medio ambiente y el crecimiento personal. Obviamente, la
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relacién es clara, ya que en la medida en que el individuo no percibe la necesi-
dad de respetar ciertas normas externas, puede facilitarse la conducta agresiva. En
segundo lugar, cualquier grado de agresividad (ya sea bastante o mucha) se asocia
con un mayor interés por los temas politicos y religiosos. Esta relacién puede
reflejar la asociacion anteriormente descrita entre los extremos del continuo politi-
co y la conducta agresiva, de manera que aquéllos que se posicionan bien en la
extrema derecha bien en la extrema izquierda mostraran, a un tiempo, altos nive-
les de agresividad y un notable interés por cuestiones politicas.

Precisamente este Gltimo eje, el referente a los Valores humanistas, es el Unico
gue no muestra una asociacion significativa con las Relaciones familiares positivas
(eje 4 de la situacion personal). Por el contrario, existe una asociacion entre unas
buenas relaciones familiares y los Valores pragméticos, de manera que mas del
96% de aquéllos que se declaran muy satisfechos con la interaccién dentro de su
familia defienden valores de ese grupo. La misma direccion cobra la relacion con
los Valores presentistas y estetas, si bien en este caso la intensidad es menor. Sea
como fuere, comprobamos como a medida que aumenta la satisfaccion con las
relaciones familiares lo hacen también los Valores pragmaticos y presentistas. En
cuanto al eje Normativo, también son aquéllos que describen una situacion fami-
liar positiva los que en mayor medida defienden el respeto a las normas, la autori-
dad, la dignidad, etc. La familia se constituiria asi en un nicho fundamental en el
cual poner en practica dichos principios rectores de la conducta.

Tabla A2.6. Relacién entre el eje Extroversion y los ejes de valores. Porcentajes verticales

AMPLITUD DE LA RED DE AMIGOS
Y PARTICIPACION EN EL GRUPO DE PARES

Poca Bastante Mucha
amplitud amplitud amplitud

Valores normativos/altruistas

<2.50 10.9 4.6 3.7

2.51-3.50 34.8 314 26.9

3.51-5.00 (65.3%) 54.3 63.9 69.5
Valores pragmaéticos

<2.50 4.3 0.5 0.6

2.51-3.50 13.0 6.6 3.6

3.51-5.00 (93.2%) 82.6 92.9 95.8
Valores humanistas

<2.50 74.0 77.3 78.1

2.51-3.50 18.5 17.6 13.9

3.51-5.00 (6.4%) 7.5 5.1 8.0
Valores aventureros/hedonistas

<2.50 11.4 5.4 7.6

2.51-3.50 29.5 24.9 20.6

3.51-5.00 (69.7%) 59.1 69.7 71.8
Valores presentistas/estetas

<2.50 16.1 7.1 8.8

2.51-3.50 50.0 34.8 26.8

3.51-5.00 (58.6%) 33.9 58.1 64.4
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Tabla A2.7. Relacion entre el eje Agresividad y los ejes de valores.
Porcentajes verticales

Valores normativos/altruistas
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (65.3%)

Valores pragmaticos
Valores humanistas
<2.50

2.51-3.50
3.51-5.00 (6.4%)

Valores aventureros/hedonistas

Valores presentistas/estetas

Tabla A2.8. Relacion entre el eje Relaciones familiares positivas

TENDENCIA A LA AGRESIVIDAD EN LA INTERACCION

Poca Bastante Mucha
agresividad agresividad agresividad

3.9 5.0 15.4

28.0 40.3 36.0

68.1 54.6 48.6

No existen diferencias significativas

78.4 73.7 70.7

15.9 16.7 20.0
5.7 9.6 9.7

No existen diferencias significativas

No existen diferencias significativas

y los ejes de valores. Porcentajes verticales

Valores normativos/altruistas
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (65.3%)

Valores pragmaéticos
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (93.2%)

Valores humanistas

Valores aventureros/hedonistas
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (69.7%)

Valores presentistas/estetas
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (58.6%)

Poco

positivas

15.2
42.7
42.1

2.4
13.1
84.6

7.3
25.6
67.1

12.3
39.5
48.2
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RELACIONES FAMILIARES POSITIVAS

Bastante
positivas

5.7
36.1
25.2

0.8
8.1
91.1

No existen diferencias significativas

3.6
26.0
70.4

6.4
34.8
58.9

Muy

positivas

2.0
24.1
73.9

0.5
3.4
96.1

8.0
22.0
69.9

8.6
30.6
60.8
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En resumen, el escenario que nos encontramos pone de manifiesto que las diver-
sas dimensiones de la situacion personal que implican una interaccion (en el
grupo de amigos o en la familia) se relacionan claramente con los valores mante-
nidos por los jévenes. Ahora bien, dicha asociaciébn muestra como unas relacio-
nes sociales satisfactorias tienen como correlato altas puntuaciones en todos los
ejes valorativos, sean del tipo que sean, salvo para el caso de los Valores huma-
nistas. De esta manera, los individuos con una alta implicacién en las relaciones
de amistad, extrovertidos y caracterizados por relaciones familiares positivas tien-
den a ser més normativos, mas pragmaticos, méas hedonistas y mas presentistas.

Comprobada la relacion entre la situaciéon personal de los jovenes y los valores
que defienden, nos fijaremos en la relacion entre esa situacion personal y las prac-
ticas mas frecuentes en el tiempo libre. Planteado en otros términos, se trata de
comprobar cémo la posicion en los distintos ejes Amistad, Extroversion, Agresivi-
dad y Relaciones familiares positivas viene acompafiada por una tendencia al
desarrollo de unas practicas de ocio en detrimento de otras. Para encarar esta
cuestién, se ha procedido a la elaboracion de las tablas A2.9, A2.10, A2.11 y
A2.12, en las que se pone en relacién cada dimensién de la situacién personal
con los diversos factores extraidos del andlisis del uso del tiempo: MuUsica-lectura-
amigos, Cultura-asociacionismo, La red, Videojuegos-deporte y Bares-conciertos
(ver tabla 4.7, del capitulo 4).

Tabla A2.9. Relacion entre el eje Amistad y los ejes de PRACTICAS EN EL TIEMPO LIBRE.
Porcentajes verticales

INTENSIDAD EN LA INTERACCION CON EL GRUPO DE PARES

Poca Bastante Mucha
intensidad intensidad intensidad

Mdsica/lectura/amigos

<2.50 7.6 7.6 9.1

2.51-3.50 37.0 28.9 21.0

3.51-5.00 (67.6%) 55.4 63.5 69.9
Cultura/asociacionismo

2.50 95.6 96.0 95.7

2.51-3.50 2.2 3.8 3.9

3.51-5.00 (0.5%) 2.2 0.1 0.4
La Red

<2.50 73.6 68.1 73.1

2.51-3.50 12.1 18.2 17.3

3.51-5.00 (10.8%) 14.3 13.7 9.6
Videojuegos/deporte

<2.50 56.0 62.5 68.3

2.51-3.50 34.1 28.7 25.2

3.51-5.00 (7.3%) 9.9 8.7 6.5

Bares/conciertos
No existen diferencias significativas
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Tabla A2.10. Relacién entre el eje Extroversion y los ejes de
PRACTICAS EN EL TIEMPO LIBRE. Porcentajes verticales

Mdsica/lectura/amigos
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (67.6%)

Cultura/asociacionismo
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (0.5%)

La Red
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (10.8%)

Videojuegos/deporte
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (7.3%)

Bares/conciertos
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (3.0%)

Poca
amplitud

3.0
33.3
63.6

68.4
25.5
6.1

87.0
104
2.6

AMPLITUD EN LA RED DE AMIGOS
Y PARTICIPACION EN EL GRUPO DE PARES

Bastante
amplitud

12.6
28.0
59.4

71.4
19.4
9.2

69.6
25.3
51

84.8
12.7
25

Tabla A2.11. Relacién entre el eje Agresividad y los ejes de
PRACTICAS EN EL TIEMPO LIBRE. Porcentajes verticales

Mdsica/lectura/amigos
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (67.6%)

Cultura/asociacionismo
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (0.5%)

La Red
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (10.8%)

Videojuegos/deporte
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (7.3%)

Bares/conciertos
<2.50
2.51-3.50
3.51-5.00 (3.0%)

Mucha
amplitud

3.9
15.6
50.5

94.2
53

71.4
16.3
12.4

60.7
28.5
10.8

80.2
16.0
3.8

TENDENCIA A LA AGRESIVIDAD EN LA INTERACCION

APENDICE 2. SITUACION PERSONAL DE LOS JOVENES

Poca Bastante Mucha
agresividad agresividad agresividad
10.1 1.9 2.3
24.4 222 17.7
65.5 75.8 80.0
96.6 90.3 95.5
31 8.6 4.5
0.3 11 -
71.4 13.9 73.1
18.4 135 10.9
10.2 12.6 16.0
69.7 53.9 42.6
24.2 35.8 39.2
6.1 10.3 18.2
85.4 775 64.8
12.0 18.6 29.0
2.6 3.9 6.3
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Tabla A2.12. Relacidn entre el eje Relaciones familiares positivas y los ejes de
PRACTICAS EN EL TIEMPO LIBRE. Porcentajes verticales

RELACIONES FAMILIARES POSITIVAS

Poco Bastante Muy
positivas positivas positivas

Mdsica/lectura/amigos

<2.50 2.6 14.5 6.9

2.51-3.50 23.3 28.6 21.4

3.51-5.00 (67.6%) 74.1 56.8 71.7
Cultura/asociacionismo

<2.50 96.6 97.3 94.9

2.51-3.50 3.1 2.7 4.6

3.51-5.00 (0.5%) 0.3 - 0.5
La Red

<2.50 66.9 69.8 73.8

2.51-3.50 17.2 21.0 15.6

3.51-5.00 (10.8%) 15.9 9.2 10.6
Videojuegos/deporte

<2.50 57.1 68.4 67.0

2.51-3.50 31.4 23.8 26.7

3.51-5.00 (7.3%) 11.5 7.7 6.2
Bares/conciertos

<2.50 78.5 85.9 82.9

2.51-3.50 16.8 12.4 13.8

3.51-5.00 (3.0%) 4.7 17 3.3

El rasgo mas notable, que sobresale por encima de los demas cuando nos referi-
mos al primero de nuestros ejes Amistad, es la constatacién de que la implica-
cioén en la amistad se relaciona con una menor frecuencia del uso de Internet y
de los videojuegos, y de las actividades culturales y asociacionistas, y una mayor
utilizacién de las ocupaciones relacionadas con el eje Musica-lectura-amigos.
Asi, un 14.3% de aquellos jovenes que muestran bajos niveles de implicacién en
su red de amigos dedican una parte importante de su tiempo a chatear o navegar
por Internet, y un 9.9% al uso de videojuegos o la practica de algun deporte. Por
el contrario, dedican significativamente menos tiempo a escuchar musica, la
radio, ver la television, leer libros o revistas o, simplemente, a estar con los ami-
gos sin mas. Tan solo el 55.4% de estos jévenes declara realizar estas actividades
con mucha frecuencia, frente al 69.9% de los individuos caracterizados por una
alta implicacion en la amistad. De hecho, este mismo proceso, la incapacidad
para establecer fuertes vinculos con los amigos, lleva al desarrollo de actividades
claramente culturales, como por ejemplo viajar, ir al cine, al teatro o visitar
museos. En cualquier caso, los porcentajes correspondientes a este tipo de activi-
dades son notablemente bajos en toda la muestra, y las diferencias sefialadas son
tan solo de matiz.
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En el caso del eje Extroversién, la direccién de muchas de las relaciones cambia
de signo. Asi, mientras que altas puntuaciones en el eje Amistad se relacionaban
con una mayor frecuencia de actividades de Musica-lectura-amigos, una mayor
extroversion se relaciona con un menor desarrollo de este tipo de actividades.
Ademas, los individuos extrovertidos tienden, en mayor medida que el resto, a
practicar deporte y utilizar videojuegos, asi como a disfrutar de los bares y los
conciertos (hasta un 10.8% de los jovenes que declaran un interés por ampliar su
red de amigos y conocidos practicaria con mucha frecuencia deporte y jugaria
con videojuegos, y un 3.8% asistiria a bares y conciertos). Igualmente, la extrover-
sién se relaciona con una mayor frecuencia de actividades culturales y asociati-
vas, sobre todo si sumamos los porcentajes de aquéllos que puntian mucho o
bastante en este factor del tiempo libre.

Por el contrario, una alta frecuencia de uso de Internet se relaciona con una redu-
cida vocacion expansiva de las relaciones sociales. El 15.4% de aquellos indivi-
duos poco extrovertidos declara utilizar mucho la Red en su tiempo libre.

Los jovenes mas agresivos muestran una clara preferencia por las actividades rela-
cionadas con el entretenimiento, el uso de Internet, la practica del deporte y vi-
deojuegos y los bares y los conciertos. Especialmente llamativas son las diferen-
cias en estos Ultimos dos ejes de tiempo libre. Un 18.2% de los jévenes mas agre-
sivos practicaria deporte y utilizaria videojuegos en su tiempo libre, frente al 6.1
de aquellos individuos menos agresivos. A su vez, un 6.3% visitaria con alta fre-
cuencia los bares y asistiria a conciertos (el 35.3% si agregamos los porcentajes de
aquéllos que lo hacen con mucha o bastante frecuencia). Estos porcentajes se
reducen hasta el 2.6% y el 14.6%, respectivamente, en el caso de los individuos
con una conducta menos agresiva.

Unas relaciones familiares poco satisfactorias se relacionan con una notable fre-
cuencia de uso de los chats y de Internet en general. Casi un 16% de los jovenes
no satisfechos con sus relaciones familiares declara hacerlo con mucha frecuen-
cia; este porcentaje supera el 33% si sumamos las cifras de los que utilizan con
mucha o bastante frecuencia la Red como actividad en su tiempo libre. Si bien la
tendencia es menos acusada, la direccion de la relacion se reproduce en la practi-
ca del deporte y el uso de videojuegos: los jovenes que encuentran menos apoyo
en sus familias tienden a llenar su tiempo libre con estas actividades.

En otro orden de cosas, de manera compleja, un 74.1% de los poco satisfechos de
sus relaciones familiares y un 71.7% de los mas satisfechos dedicaria mucho tiem-
po a la lectura, los amigos, escuchar musica, ver la television, etc. En el caso de la
asistencia a conciertos y bares los porcentajes también se dicotomizan: el 4.7% y
el 3.3% respectivamente. Es probable que esta convergencia entre los individuos
situados en los polos opuestos de la dimension familiar de su situacién personal se
deba a procesos paralelos: en un caso este tipo de actividades seria consecuencia
de la restriccion de las relaciones con la familia y, en el caso contrario, las buenas
relaciones familiares las permitirian o facilitarian.
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Hemos comprobado cémo los jovenes objeto de estudio muestran, en lineas
generales, una situacion personal positiva, si bien hemos sefialado algunos rasgos
especialmente notables sobre los cuales es precisa una reposada reflexiéon. Ahora
bien, las diversas dimensiones descritas, ;llevan a la felicidad? ¢Los jovenes estan
contentos con sus vidas? A la vista de los datos de la tabla A2.13, podemos con-
cluir afirmativamente. Tal y como puede apreciarse, un 38.4% sefiala que esta
muy contento con la vida que lleva y, en conjunto, un 82.6% se siente muy o bas-
tante contento; tan solo un 2.6% de los jovenes estarian poco o nada contentos
con la vida que llevan. A la luz de estos datos, se podria concluir que la satisfac-
cion vital seria una caracteristica frecuente de nuestros jovenes.

Tabla A2.13. Situacion personal. Porcentaje de jovenes que afirma
estar contento con la vida que lleva

%

Muy contento 384
Bastante contento 44.2
Indiferente 13.9
Poco contento 1.9
Nada contento 0.7
NS/NC 0.9

Ahora bien, no podemos evitar la tentacion de ofrecer un perfil que sefiale aque-
llos grupos que sobresalen por encima de los demas en cuanto a su satisfacciéon
con la vida que llevan. Ciertamente, hay que advertir que el perfil resultante no
debe tomarse en su literalidad, de manera que los grupos no incluidos en su des-
cripcién no deben ser asumidos como jovenes infelices. Con todas esas reservas,
se ha elaborado la tabla A2.14, siguiendo la practica ya habitual en el presente
informe. En dicha tabla se sefialan las caracteristicas fundamentales de aquellos
gue destacan entre los que afirman estar contentos (muy o bastante contentos) con
la vida que llevan.

Pues bien, el primer dato relevante es la ausencia de diferencias significativas entre
hombres y mujeres; ambos, chicos y chicas, mostrarian un grado similar de satis-
faccion vital. Las diferencias se concentran en el resto de variables. La felicidad de
nuestros jovenes es mas frecuente entre los que residen en pequefios municipios,
aquéllos cuya ocupacién Gnica son los estudios (a sus 16 y 17 afios cursan Bachi-
llerato o COU), cuyo rendimiento en el aula es alto y les lleva a situarse entre los
“primeros de su clase”. Ademas, los catolicos, practicantes o no y los situados en
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Tabla A2.14. Situacién personal. Caracteristicas fundamentales que destacan
entre aquellos que estan contentos (bastante y mucho) con la vida que llevan

MEDIA GLOBAL 83.4%
Habitat Hasta 10.000 habitantes 89.2
Género ND -
Edad 16-17 afos 84.7
Ocupacion Estudia 84.8
Estudios Superiores y medios 86.9
COU o Bachillerato 86.2
Estudios padres Bachiller elemental 85.1
Hasta primarios 84.7
Puesto en la clase De la primera mitad 86.6
De los primeros 85.3
Creencias religiosas Catolico no practicante 86.2
Catolico practicante 85.6
Autoposicionamiento politico Derecha 88.4
Centro 85.4
Posicion ideoldgica de los padres Derecha 87.2
Extrema izquierda 85.4
Centro 815
Eje Amistad Alta implicacién 87.7
Eje Extroversion Alta extroversion 86.0
Eje Agresividad Baja agresividad 85.6
Eje relaciones familiares Alta satisfaccion 91.2

el centro derecha del espectro politico también destacan por su satisfaccion vital,
asi como aquellos cuyos padres tienden bien al centro o a la derecha y no han
superado el bachiller elemental. En cuanto a la situacién personal, una alta impli-
cacion en las relaciones de amistad, una inquietud por conocer gente nueva,
ampliar la red de amigos y participar en ella, una familia en la cual se encuentra
apoyo y el disfrute de relaciones sociales alejadas de las practicas agresivas, todos
ellos son factores que favorecen la satisfaccion vital de nuestros jovenes.

Nuevamente, hay que reiterar la exigencia de cautela al evaluar las implicaciones
de este perfil. No es legitimo decir que los jovenes ateos, los que viven en grandes
municipios, etc., se caractericen por la infelicidad. Todo lo contrario, como
hemos visto, los jovenes espafioles comprendidos en el intervalo de edad estudia-
do disfrutan de una situacion tal que pueden sentirse (tal y como declaran mayori-
tariamente) contentos con la vida que llevan. A través del perfil basico Unicamen-
te hemos tratado de ofrecer un corolario sintético que describe las caracteristicas
que sobresalen (y potencian) una eventual satisfaccién con la situacion personal y
social descrita a lo largo de este apéndice.
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En este apéndice se procedera al analisis descriptivo de una serie de videojuegos,
de acuerdo con el siguiente esquema:

Tipo de juego: clasificacion.
Formato: presentacion, software.
Objetivo general: meta o metas que hay que alcanzar al final del juego.

Dinamica del juego: esencia de la accion, lo que hay que hacer para
alcanzar el objetivo.

Personajes: caracteres y relaciones.

Presentacion grafica: formula gréfica utilizada (camara subjetiva, vista
aérea, primer plano...).

Sonido: musica y efectos.

Control del juego: descripcién de los elementos que se controlan.
Habilidades requeridas: rapidez, reflejos, vision espacial, memoria...
Posibilidades de compartir el juego: juego en red, nimero de jugadores...
Tiempo minimo de juego y duracion total.

Violencia implicita: en diversos elementos del juego (contenidos, accio-
nes, grafismo, sonidos...).

Sexo/sexismo: en personajes, situaciones...
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Los juegos que se van a describir son:
Alundra 2.
Blade: The Edge of Darkness.
Carmageddon.
Comandos. Més alla del deber.
Koudelka.
Metal Gear Solid.
Quake.
Tekken.
Tomb Raider V: Chronicles.

Tipo de juego: Aventura gréfica con gran influencia de juegos de rol y de juegos
de plataforma.

Formato: PlayStation (PSX).

Objetivo general: Esta es una historia magica de piratas. El protagonista es Flint
que, dirigido por el jugador, debe adentrarse en el reino de Varuna para ayudar a
la princesa Alexia a acabar con la tirania del Baron Diaz y sus secuaces que ame-
nazan la paz del reino.

Dinamica del juego: El reino de Varuna esta representado por una gran mapa con
varias ciudades y mazmorras. El jugador puede elegir cudles visitar primero. Cada
una de ellas se plantea como una sucesion de escenarios por los que tiene que
transitar conociendo personajes que le ayudan dandole informacion u objetos y
otros con los que lucha con su espada y poderes méagicos. También compra o
encuentra objetos: alimentos para restaurar los puntos de salud, anillos magicos
gue le otorgan poderes especiales o aumentan su fuerza de ataque. Cuando gana
combates se le otorgan monedas de oro con las que puede comprar objetos pero
pierde salud que debe restaurar. En algunas ocasiones cae en trampas de las que
debe salir (més por ingenio que por habilidad), descansa en posadas y pasa distin-
tas pruebas en forma de minijuegos.

Personajes: En el desarrollo del juego hay muchas animaciones no interactivas,
gue muestran didlogos que establecen una larga serie de personajes, destacando
los siguientes:

Flint: es el héroe de la historia. Cuando era nifio vio como los piratas asesi-
naban a sus padres. Ahora, blandiendo la espada de su padre, dedica su
vida a la caza de piratas. En los dialogos se muestra bastante callado siendo
sus interlocutores los que hablan, bien para aconsejar o para amenazar. Sus
respuestas son breves y desafiantes.

316 = JOVENES Y VIDEOJUEGOS



Princesa Alexia: siguiente en la linea de sucesion del reino de Varuna, es
una joven dama llena de orgullo e ideales. Decidi6 unirse a Flint en su “cru-
zada” y la relacién con él se muestra mas como compafieros de juego que
como enamorados.

Bar6on Diaz: es el malo de la historia que hace todo lo posible por acabar
con Flint y la princesa. Domina a una gran tropa de esbirros que envia a
luchar contra ellos.

Mephisto: lugarteniente del barén. Tiene misteriosos poderes que utiliza
para convertir a cualquier criatura en un monstruo que deber& obedecer
sus deseos.

Los tres piratas: curiosa familia con la que Flint se topa en multiples ocasio-
nes y que no esta claro si son amigos o adversarios puesto que a veces le
ayudan y otras luchan contra €l estableciendo una relacion de envidia-
admiracion por el héroe. Papéa pirata es un pirata tradicional que reclama
constantemente los valores tradicionales de la pirateria (hay que ser malo,
traicionero, cruel, etc.) y se embarca con sus hijos en aventuras para ense-
fiarles el oficio. La hija pirata es una nifia repipi, cobarde, envidiosa y mal-
vada que suele instigar faenas sélo para poder sentirse superior riéndose de
los demas. El hijo pirata aparece como bobalicon, simple y poco dado a la
accion (para desesperacion de su padre) y desde esa actitud plantea el
absurdo de la pirateria.

Lord Jeehan: aparece como una especie de oraculo al que acude Flint en
busca de informacidn y sobre todo para aprender nuevas técnicas de com-
bate. Para ello, el héroe debe llevarle piezas de un rompecabezas que va
encontrando en su recorrido.

Hay una serie de malos enviados por el barén que Flint debe derrotar:
robots piratas, cocineros, criaturas fantasticas creadas por Mephisto, etc.

Presentacion grafica: La estética del juego y la representacion de la realidad es
figurativa, tipica de dibujos animados. La vista utilizada en la pantalla de accion
normal es casi cenital reproduciendo los distintos escenarios parciales (estancias)
donde actua Flint. Acabada la accion en una ciudad o mazmorra aparece el
mapa general del reino con los otros escenarios posibles, donde se debe elegir el
nuevo destino de Flint que aparece como un simple punto. En muchos combates
la movilidad de los personajes es sélo bidimensional con el fondo fijo y aparecen
varios minijuegos puntuales que tiene una estética completamente diferente. Son
muy frecuentes las animaciones no interactivas en las que los personajes estable-
cen didlogos cuya funcién es explicar la historia y sobre todo ser pretendidamen-
te graciosos.

Sonido: Hay una musica monétona de fondo que varia cuando se cambia de esce-
nario o aparecen dialogos. También se reproducen todos los ruidos producidos
por Flint y por otros seres, pero de forma poco realista, buscando mas el efecto de
accion tipico de dibujos animados.
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Control del juego: Mediante los botones del mando de PlayStation se controlan
los movimientos de Flint: andar, correr, subir y bajar escaleras, abrir puertas, saltar
y luchar.

Habilidades requeridas: Para jugar a este juego es necesario tener coordinacion y
reflejos con los mandos para los combates y unas dosis de memoria para recordar
los escenarios y ubicarse correctamente en el mapa del reino.

Posibilidades de compartir el juego: Este juego s6lo lo puede jugar una persona
cada vez.

Tiempo minimo de juego y duracion total: Una hora es el tiempo necesario para
avanzar algo en la historia y lograr asi cierta satisfaccidon, normalmente superar
alguin escenario concreto. En este juego sélo se puede salvar la partida en determi-
nados puntos, por lo que avanzar en la historia es mas dificil puesto que el juga-
dor se ve obligado a repetir muchas veces la misma accion.

El tiempo total de juego se puede estimar en 40 6 50 horas para recorrer toda la
historia. Cuando se pasa la primera vez es mucho mas sencillo volverlo a hacer,
pero pierde casi todo el interés puesto que ya se sabe como resolver las situacio-
nes: se puede decir que el juego esta agotado.

Violencia implicita: Los personajes, y por tanto los combates entre ellos, son figu-
rativos reduciéndose la sensacion de dafio o muerte. No aparece sangre ni mutila-
ciones y los personajes muertos desaparecen de la pantalla inmediatamente. Las
luchas suelen realizarse con espadas, pisotones, aplastamientos, lanzamientos
(rocas, rayos, bolas de fuego, etc.) y utilizacién de poderes méagicos a distancia.

En algunos didlogos aparecen amenazas y agresiones verbales.

Sexo/sexismo: No hay ninguna referencia sexual en el juego.

Tipo de juego: Aventura gréfica con gran influencia de juegos de rol y de lucha.
Formato: Ordenador Personal (PC).

Objetivo general: La aventura se desarrolla en un entorno medieval imaginario
con gran influencia de mitos y leyendas nordicas. Al principio del juego se puede
elegir entre cuatro personajes distintos: el caballero, la amazona, el barbaro o el
enano. Esta eleccion determina la historia a completar sélo en el primer escena-
rio, pero establece grandes diferencias en los combates puesto que tienen habili-
dades y armas diferentes. Esencialmente, el personaje elegido trata de vencer al
Mal que amenaza la paz del mundo conocido, desenvolviéndose sobre escenarios
diferentes (fortalezas, islas magicas, templos, oasis, torres...) siguiendo pistas y
pasando pruebas.
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Dinémica del juego: Cada escenario tiene un solo camino posible que hay que
descubrir pasando una serie de pruebas: resolver enigmas, encontrar puertas
secretas, activar mecanismos, buscar y utilizar objetos y matar enemigos humanos
o fantasticos. En estas acciones el personaje puede ser dafiado (golpes, cortes, cai-
das, trampas, mordeduras, quemaduras) y si el dafio es grande, muere y se acaba
el juego. En cualquier momento se puede salvar el juego por lo que no hay que
repetir todo el escenario en caso de fallo.

Personajes: Cada uno de los cuatros protagonistas (solo se puede jugar con uno de
ellos cada partida) es un personaje con rasgos heroicos curtidos en mil batallas
contra el mal: fuerte, agil, osado, solitario, conocedor de las tradiciones y respe-
tuoso con ellas, sabio y leal; siguiendo el modelo Conan.

Tukaram (el barbaro): el elegido por el anciano de su tribu para descubrir el
motivo de unas extrafias desapariciones.

Sargon (el caballero): capitan de los caballeros del rey, enviado a descubrir
extrafios sucesos en una guarnicioén fronteriza.

Naglfar (el enano): uno de los pocos enanos conocedores del mundo que
rodea los valles de su tribu es enviado para consultar los tomos de sabiduria
de la Gran Biblioteca.

Zoe (la amazona): guerrera experimentada que recorre el mundo en busca
de fortuna; ha oido historias sobre las ruinas de una ciudad perdida, rica en
oroy joyas.

Durante el desarrollo de la aventura el héroe o heroina conoce a algunos persona-
jes que le ayudan espontaneamente o a cambio de algo. Mucho mas frecuente es
gue se tenga que enfrentar en combate a caballeros, muertos vivientes, orcos,
minotauros y demonios para finalmente enfrentarse al Sefior del Mal.

Presentacion grafica: La vista utilizada es la semisubjetiva del protagonista: se le
observa de espaldas, a corta distancia, por lo que se ve lo que el ve. El escenario
envolvente tridimensional rota sobre los tres ejes con sus movimientos.

Al terminar un escenario aparecen videos completos (no interactivos) que expli-
can parte de la historia y sirven de nexo narrativo con el siguiente escenario.

El entorno gréafico es muy realista, mostrando en muchos casos parajes especial-
mente bellos: éste es uno de los atractivos del juego.

Sonido: Hay musica y sonidos de fondo que varian adaptandose a la secuencia de
accion, subiendo la intensidad de las emociones buscadas (miedo, intriga, prisa,
reflexion, felicidad al conseguir un objetivo). También se reproducen todos los
ruidos producidos por el protagonista y por otros seres (pasos, quejidos de esfuer-
zo o dafio, brazadas al nadar, etc.) y sonidos de objetos que muchas veces son
pistas o parte de los enigmas a resolver.

Control del juego: Mediante el teclado se controlan los multiples movimientos
posibles del protagonista: andar, correr, girar, saltar, mirar en todas direcciones y
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coger objetos: armas, comida y pociones (recobra vida en caso de ser herido), lla-
ves, anillos, mapas, etc. que son necesarios para pasar pruebas concretas.

Una de las caracteristicas de este juego es la complejidad de los combates. Para
realizarlos, no s6lo es necesario conocer las armas y escudos de cada uno de los
personajes sino también conocer los distintos movimientos de golpeo, proteccion
con escudo y esquive. El éxito en un combate reside en la habilidad para combi-
nar estos movimientos (combos) a gran velocidad pulsando la correspondiente
combinacion de teclas.

Habilidades requeridas: Este es un juego muy completo en este sentido puesto
gue es necesario tener coordinacion y reflejos con los mandos para los momentos
de accién (combos, sucesion de cabriolas, etc.), asi como memoria para recordar
los escenarios con detalle (siempre hay que recorrer el escenario varias veces y
suelen ser laberinticos) y unas dosis de reflexién para desentrafiar los enigmas.

Posibilidades de compartir el juego: La aventura s6lo se puede jugar en solitario.
Se puede jugar en red pero solamente combates, que realmente es una de las
esencias del juego. Se establece un escenario sacado de la aventura y dos o mas
jugadores combaten entre ellos, pudiéndose hacer competiciones complejas, cla-
sificaciones, etc.

Tiempo minimo de juego y duracién total: Una hora es el tiempo necesario para
avanzar algo en la historia y lograr asi cierta satisfaccion, normalmente superar
alguna prueba concreta (resolver un acertijo, pasar una zona de saltos y cabriolas
0 matar a un malo).

El tiempo total de juego se puede estimar en 50 6 60 horas para recorrer toda la
historia. Cuando se pasa la primera vez es mucho més sencillo volverlo a hacer y
pierde interés, puesto que ya se sabe como resolver las situaciones. El atractivo
reside en probar con otro de los personajes con armas y habilidades distintas. La
longevidad del juego en red es infinita puesto que se compite directamente con
otro jugador.

Violencia implicita: Parte fundamental del juego son los combates que entablan
los protagonistas con sus adversarios. En ellos se utilizan espadas, hachas, mazas,
martillos, lanzas y arcos, ademas de pufietazos y lanzamientos de objetos (pie-
dras, taburetes, palos). Los efectos del combate se ven claramente: ropas rasgadas,
cortes profundos sangrando, manchas de sangre en la ropa y en el suelo e incluso
los cuerpos desmembrados al final de la pelea. El juego tiene una opcion de clave
de supervision paterna que elimina la aparicion de sangre y mutilaciones.

Al final de una accion de combate el protagonista muere o mata al adversario,
que se desploma emitiendo un lamento lastimero. Después de esto no hay ninguin
tipo de grito o gesto de alegria, simplemente el juego continda.

Sexo/sexismo: No hay ninguna diferencia entre jugar con Zoe, la protagonista
femenina o con cualquiera de los otros tres guerreros. No aparecen ni se insintan
relaciones intimas ni de ningun tipo.
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Tipo de juego: Mezcla de simulador de coches y juego de disparo.
Formato: Ordenador Personal (PC).

Objetivo general: El juego se desarrolla en un ambiente urbano futurista. La gente
con dinero vive en ciudades dormitorio amuralladas y separadas del mundo exte-
rior. En las ciudades viejas “s6lo quedo la chusma, lo peor de lo peor, la escoria
de la humanidad... era tan dificil controlar la delincuencia en estas ciudades que
se decidié bombardearlas con armas atdmicas. Los supervivientes quedaron defor-
mados por la radiacion, las mutaciones y la lluvia acida aumentando su maldad y
su odio”. Los dos mundos se separaron cada vez mas hasta que resulté imposible
pasar de uno a otro.

El juego consiste en convertirse en un as del volante sin escripulos e introducirse
y sobrevivir en una de las ciudades malditas.

El jugador maneja un vehiculo en carreras enloquecidas por la ciudad. Son carre-
ras temporizadas en las que participan otros vehiculos con los que hay que chocar
para infligirles dafio y finalmente destrozar para eliminarlos. También hay peato-
nes a los que hay que atropellar puesto que dan puntos (segundos extra). Hay tres
formas de ganar una carrera: eliminando a los demas vehiculos, atropellando a
todos los ciudadanos o completando el recorrido antes que los adversarios.

Dinamica del juego: Al principio de cada carrera se establece un objetivo (nor-
malmente llegar a un punto de la ciudad). Una vez cumplida una mision (carrera)
el jugador obtiene dinero y puede comprar los coches enemigos que ha destroza-
do y repararlos. Los coches tienen tres caracteristicas fundamentales que el juga-
dor puede mejorar a lo largo del juego: blindaje, potencia y capacidad ofensiva.

Personajes: Los personajes principales que aparecen son los conductores de los
otros vehiculos de los que normalmente s6lo se conoce su voz. Cuando hay un
choque profieren exclamaciones de sorpresa y sobre todo amenazas. Los persona-
jes secundarios son los peatones atropellables: son ciudadanos normales (hombres
y mujeres) que huyen de los coches e incluso hacen gestos de miedo cuando van
a ser atropellados.

Presentacion grafica: La vista utilizada es la semisubjetiva del vehiculo conducido
por el jugador. Se presenta el vehiculo en primer plano y el entorno tridimensio-
nal urbano (calles, edificios, mobiliario urbano) que avanza a gran velocidad con
el movimiento. Hay una opciéon que permite mirar alrededor del coche para bus-
car objetivos y otra opcién de seguimiento de alguno de los otros vehiculos.

El juego permite ver repeticiones de las carreras desde varios puntos de vista.

Sonido: Hay mdusica trepidante y mondétona. Ademas del sonido del motor y de
frenada, se reproducen los golpes con otros vehiculos y obstaculos, asi como los
atropellos acompafiados por lejanos gritos de miedo y dolor.
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Control del juego: Mediante teclado se controlan los sencillos movimientos del
coche: avanzar, retroceder, girar a izquierda y derecha y freno de mano para
derrapar. Puntualmente se pueden utilizar reforzadores para infligir mas dafio a
los adversarios y también abrir las puertas para atropellar con mayor facilidad.

Habilidades requeridas: En este juego es necesario tener coordinacion vy reflejos
con el teclado puesto que la accion es continua. Hay muy pocos momentos para
la reflexion, sélo cuando termina una misién y se compran y reparan vehiculos.

Posibilidades de compartir el juego: Este juego se puede jugar en solitario, cum-
pliendo unas misiones determinadas, o en red. El juego en red tiene varias
modalidades:

Batalla campal: si un jugador deja fuera de combate a otro obtiene un punto
y si le dejan fuera de combate a él, pierde uno.

Carrera de la muerte: gana el primer jugador que complete un nimero de
vueltas a un circuito urbano.

Carrera eliminatoria: el objetivo es atravesar los controles antes que los
demas. El ultimo en llegar queda eliminado. Gana el superviviente.

“Tu la llevas”: al comienzo de la carrera un jugador recibe una bomba de
relojeria que empieza a hacer tic-tac. Para transferir la bomba a otro juga-
dor tiene que chocarse con él. El jugador que tiene la bomba cuando la
cuenta atras llega a cero explota por los aires.

Tiempo minimo de juego y duracion total: Entre 10 y 15 minutos es el tiempo
minimo para cada carrera.

El tiempo total de juego se puede estimar en 40 6 50 horas para superar todas las
misiones. El juego en red es infinito puesto que las habilidades de los contrarios
no dejan de crecer.

Violencia implicita: El juego es intrinsecamente violento. Los atropellos estan
reproducidos muy graficamente con una nube de sangre y gritos de miedo y dolor.
Los otros conductores amenazan cuando el coche del jugador se aproxima a ellos.

Sexo/sexismo: Alguno de los vehiculos adversarios son conducidos por mujeres
gue no se diferencian de los hombres en actitudes o comentarios.

Tipo de juego: Estrategia.
Formato: Ordenador Personal (PC).

Objetivo general: El juego reproduce acciones militares durante la Segunda Gue-
rra Mundial en distintos escenarios europeos: Islote en el Canal de la Mancha,
Creta, Holanda, Yugoslavia y Alemania. El jugador esta al mando de un pequefio
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y selecto grupo de comandos aliados y tiene que superar con éxito ocho misiones
en territorio controlado por el ejército alemén. Las misiones son las tipicas de un
comando infiltrado detras de las lineas enemigas: dinamitar instalaciones milita-
res, secuestrar a un oficial alemén, liberar a soldados de un campo de prisioneros
o robar informacidn estratégica. Si durante la accion muere alguno de los coman-
dos o sucede algo que imposibilita el cumplimiento del objetivo, la mision se can-
celay se pierde la partida.

Dinamica del juego: Al principio de cada parte la voz de un superior explica al
jugador los objetivos de la misién a cumplir incluyendo algunas pistas sobre como
hacerlo mientras se hace un recorrido visual por todo el escenario.

En cada mision se controla a tres o cuatro soldados de un total de ocho distintos,
cada uno con unas habilidades guerreras y armamento particulares. La esencia del
juego consiste en utilizar cada uno de los soldados en el momento y de la forma
adecuados. El escenario estad plagado de soldados enemigos a los que hay que
matar o inutilizar (dejar inconscientes y esposar) para despejar el camino y poder
avanzar. Normalmente hay que hacerlo sin ser vistos ni oidos por otros enemigos
puesto que darian la sefial de alarma y el comando seria descubierto y muerto.
Para esto se utilizan armas silenciosas (pufietazos, porras, cuchillos, cepos, arpo-
nes, rifles con silenciador) y trucos para desviar la atencién de los enemigos (arro-
jar paquetes de tabaco como reclamo, lanzar piedrecitas, sefiuelos acUsticos).

En cualquier momento se puede salvar el juego por lo que no hay que repetir todo
el escenario en caso de fallo.

Personajes: Los ocho posibles miembros del comando y sus caracteristicas son:

El boina verde: mata con cuchillo, usa el reclamo acustico, carga con solda-
dos muertos o inconscientes u otros objetos pesados, deja inconsciente de
un pufietazo, esposa a soldados inconscientes.

El conductor: mata con fusil o subfusil, deja inconsciente con una porra,
lleva el botiquin para curar a los compafieros si son heridos y conduce todo
tipo de vehiculos.

El marine: mata con cuchillo o arpén, puede bucear y manejar una lancha
neumatica.

El zapador: mata con cepo o granadas, corta alambradas con tenazas,
pone bombas.

El francotirador: mata con rifle silencioso.

El espia: mata con inyeccién de cianuro, deja inconsciente con cloroformo,
puede vestirse con uniformes de soldados muertos o capturados y distraer al
enemigo charlando.

La espia holandesa: aparece s6lo en una mision y utilizando “sus encantos”
puede distraer a los soldados enemigos charlando.

El oficial yugoslavo: s6lo aparece en una mision y no tiene caracteristicas
especiales.

APENDICE 3. DESCRIPCION DE ALGUNOS JUEGOS POLEMICOS 323



Todos los personajes tienen ademads caracteristicas comunes: matar con pistola,
lanzar paquetes de tabaco o piedrecitas para distraer al enemigo y obligar a un
soldado capturado a distraer al enemigo.

El resto de personajes que aparecen son soldados y oficiales alemanes que se limi-
tan a patrullar o vigilar y disparar a los comandos si son descubiertos.

No se establece ninguna otra relacion entre los personajes; sélo obedecen las
6rdenes que les da el jugador.

Presentacidn gréfica: La vista utilizada es aérea desde una perspectiva fija. Es
posible utilizar un zoom graduable para poder ver todo el escenario en pantalla.
Incluso en los planos mas ampliados no se distinguen las facciones de los perso-
najes puesto que la idea es controlarlos desde arriba. Se puede también dividir la
pantalla en varias partes para observar simultaneamente zonas diferentes del
escenario.

El entorno grafico es muy realista, mostrando con gran detalle y fidelidad pueblos,
granjas, estaciones de ferrocarril y aer6dromos europeos de la época.

Antes de cada misién hay un video con iméagenes reales de la Segunda Guerra
Mundial que sirve como introduccion.

Sonido: De fondo se oye una musica tipica de peliculas épicas militares que no
varia durante el juego (opcionalmente se puede graduar o eliminar). También se
reproducen sonidos del ambiente (el mar, un molino de viento, gallinas, barcazas,
etc.). Cuando un comando recibe una orden del jugador, responde militarmente

(“si sefior”, “lo que usted diga”, “a la orden”, “me es imposible, sefior”) y cuando
le disparan grita (“me estan dando”, “saqueme de aqui, sefior”. Los soldados ene-
migos reproducen expresiones de sorpresa, curiosidad o alarma en aleméan y
cuando han sido capturados y obedecen 6rdenes lo hacen respondiendo con un
“si sefior” tembloroso. También se oyen los disparos, golpes, cuchilladas y demas

acciones de los soldados.

Control del juego: Mediante el teclado y sobre todo el ratén se controlan los
movimientos de los miembros del comando. Se clica con el puntero en un solda-
do, luego en una de las posibles acciones que puede realizar y después el lugar de
la pantalla donde ha de realizarla. Ademas de las acciones antes descritas, los
comandos pueden andar, correr o arrastrarse y menos frecuentemente, abrir puer-
tas o accionar mecanismos. Los soldados alemanes no se pueden controlar pero
mediante una opcion del juego se puede ver la parte del escenario que cubren
con la vista (fundamental para que los comandos se puedan mover sin ser vistos).

Habilidades requeridas: Este juego requiere paciencia y observacion para conocer
de forma muy precisa la situacion y movimientos de los soldados enemigos de los
objetos del escenario y de esta forma mover a los comandos sin que sean descu-
biertos. Puntualmente es necesario tener buena coordinacién y agilidad puesto que
es necesario dar instrucciones muy precisas a los comandos de forma muy rapida.
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Posibilidades de compartir el juego: Se puede jugar individualmente o en red. En
el segundo caso el control de los comandos se reparte entre los jugadores siendo
como méaximo tres o cuatro, dependiendo de la misién.

Tiempo minimo de juego y duracion total: Media hora es el tiempo minimo para
avanzar algo en una misién y lograr asi cierta satisfaccion, normalmente eliminar
los soldados enemigos de una parte concreta del escenario.

El tiempo total de juego se puede estimar en 50 a 60 horas para recorrer las ocho
misiones. Cuando se pasa la primera vez es mucho mas sencillo volverlo a hacer
y pierde interés puesto que ya se sabe cémo resolver las situaciones.

Aungue el juego en red también implica enfrentarse a las mismas misiones, tiene
como atractivo la necesidad de coordinarse con otros jugadores. Se puede estimar
gue pierda interés después de pasar toda la historia cuatro o cinco veces.

Violencia implicita: La esencia del juego es obviamente violenta puesto que
reconstruye combates en una guerra real. Hay detalles que acentlan la violencia
caracteristica de la guerra: los soldados mueren con lamentos desgarradores y
dejan un gran charco de sangre que permanece toda la partida aunque el cuerpo
sea retirado por uno de los comandos.

Sexo/sexismo: El Unico personaje femenino que aparece es la espia holandesa.
Una de sus cualidades guerreras es precisamente la capacidad de entablar conver-
sacion con un soldado enemigo para distraerlo. Esta funcidn esta representada
simbdlicamente en pantalla con un pintalabios.

Tipo de juego: Aventura grafica con algunos elementos tipicos de los juegos de
estrategia.

Formato: PlayStation (PSX) y PlayStation2 (PS2).

Objetivo general: La aventura se desarrolla en un monasterio encantado en Gales
a finales del siglo XIX. La protagonista de la historia es Koudelka, una aventurera
con habilidades guerreras y poderes paranormales y mégicos que llega al monas-
terio siguiendo la poderosa voz de un espiritu. En el transcurso de la historia
conoce a dos personajes, Edward y James, que la ayudan a desentrafiar los miste-
rios del monasterio. El objetivo final de sus andanzas por el monasterio no se
explica inicialmente sino que se va definiendo a lo largo de las mismas.

Dinamica del juego: El juego se desarrolla en dos tipos de escenarios diferentes.
Por una parte se establecen los movimientos de Koudelka y sus acompafiantes a
través de las distintas estancias del monasterio, pudiendo elegir, en cada momen-
to, el camino a recorrer. En este deambular, la heroina encuentra objetos necesa-
rios para la lucha o para resolver enigmas y descubre personajes fantasticos a los
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gue se tiene que enfrentar y vencer. Estas luchas se desarrollan en el segundo tipo
de escenarios que estan divididos en cuadriculas y donde los personajes se mue-
ven por turnos. En estos combates Koudelka (sola o con alguno de sus aliados) uti-
liza diferentes armas (pufios, cuchillos, garrotes, fusiles, pistolas, poderes magicos)
para matar a sus enemigos, que a su vez la atacan con golpes y hechizos.

Koudelka, Edward y James tienen una serie de virtudes que van aumentando con
los premios obtenidos en los combates o encontrados en las estancias del monas-
terio: fuerza, vitalidad, destreza, agilidad, inteligencia (magia de curacién o de
ataque), piedad (resistencia a los ataques magicos), mente y suerte. La habilidad
del jugador consiste en administrar estos recursos distribuyéndolos entre los perso-
najes y utilizandolos adecuadamente contra los distintos tipos de enemigos. Este
proceso es imprescindible para ganar los combates puesto que van apareciendo
enemigos distintos cada vez mas poderosos.

Si Koudelka o uno de sus aliados muere, se pueden curar si tienen los suficientes
puntos de magia acumulados. Si no son suficientes, se acaba el juego.

Personajes: Los tres personajes principales son:

Koudelka: una muchacha de origen muy humilde, abandonada en su infancia
y rechazada por la comunidad por sus poderes paranormales. Lleva una vida
solitaria y ha desarrollado una personalidad dura e independiente, aunque
conserva una gran bondad ayudando con sus poderes a quien lo necesita.

Edward: creci6 en una rica familia que lo rechaz6 por no cumplir con las
expectativas de un muchacho de su clase. De caracter aventurero y egoista,
trato de hacer carrera como delincuente pero no consiguid prosperar puesto
que no asustaba a nadie. Charlatan y autodidacta en muchas habilidades
tiene una vena romantica y es un avido lector de poesia. Llegd al monaste-
rio para investigar sus misterios.

James: obispo de origen irlandés, estudié ciencia brillantemente antes de
ordenarse sacerdote. Tuvo un gran amor en su juventud que le rompio el
corazon para siempre, pero intenta superar su desdicha con sus profundas
convicciones religiosas y con una gran pasion por la ciencia y el conoci-
miento. Llegé al monasterio para devolver unos objetos misteriosos que
habian sido robados.

Estos tres personajes establecen una alianza para desvelar juntos los misterios del
convento. Su relacion es ruda pero solidaria. En el camino se enfrentan a persona-
jes fantasticos y monstruosos: cucarachas y arafias gigantes, hombres voladores
de tres cabezas, mutilados sin cabeza con vidrios incrustados en el cuerpo, arma-
duras fantasmales, insectos humanoides, muebles encantados y otros seres de difi-
cil descripcion.

Presentacion grafica: En los movimientos de Koudelka por las distintas estancias
del monasterio se muestra una vista tridimensional fija donde s6lo se mueve la
protagonista. Los combates se desarrollan sobre un escenario parecido a un table-
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ro de ajedrez en el que los protagonistas y sus contrincantes se mueven de una
cuadricula a otra. Un tercer entorno grafico importante son los frecuentes videos
no interactivos que explican gran parte de la historia.

Sonido: Hay dos tipos de musica diferente para los dos tipos de escenario posi-
bles. En los recorridos por el monasterio la musica es elaborada, inquietante y
misteriosa. En los combates es mas sencilla y de accion. También se reproducen
los ruidos de lucha en los combates.

Control del juego: Los controles son muy sencillos, reduciéndose a los 4 movi-
mientos direccionales y uno de accion tanto en el recorrido por el monasterio
como en los combates. En el recorrido se puede situar a Koudelka en distintos
puntos de la estancia y con el comando de accion encuentra objetos, abre puer-
tas, entabla conversaciones o se topa con enemigos, pasando entonces al escena-
rio de combate.

En este tipo de escenario se puede realizar una vez por turno dos tipos de movi-
miento: atacar, recargar o cambiar arma o tomar una pécima reconstituyente y
moverse por el tablero.

Habilidades requeridas: Es necesario tener memoria para recordar la historia, la
distribucion del monasterio y los distintos elementos de las estancias asi como
unas dosis de reflexion para desentrafiar los enigmas. También se desarrolla el
sentido estratégico puesto que hay que repartir con habilidad los distintos poderes
ganados por los protagonistas.

Posibilidades de compartir el juego: S6lo se puede jugar en solitario.

Tiempo minimo de juego y duracién total: Una hora es el tiempo necesario para
avanzar algo en la historia y lograr asi cierta satisfaccion, normalmente superar
alguna prueba concreta (resolver un acertijo, descubrir todos los elementos de una
estancia o matar a un malo).

El tiempo total de juego se puede estimar en 60 6 70 horas para recorrer toda la
historia. Cuando se pasa la primera vez es mucho maés sencillo volverlo a hacer y
pierde interés puesto que ya se sabe cémo resolver las situaciones. La ubicacion
de algunos objetos y contrincantes es aleatoria por lo que puede resultar atractivo
jugar la aventura varias veces.

Violencia implicita: Parte fundamental del juego son los combates a muerte que
entablan los protagonistas con sus adversarios. En ellos se utilizan pufietazos,
cuchillos, pistolas, fusilas, estacas, rayos magicos y hechizos. El dafio en los opo-
nentes se muestra con una puntuacion que se descuenta de la barra de salud pero
no hay ningun efecto gréfico sobre ellos. Cuando mueren, simplemente caen iner-
tes al suelo. Los didlogos de los videos intermedios suelen contener amenazas y
agresiones verbales.

Sexo/sexismo: Solo al final de la historia se insinda una relacién entre Koudelka y
Edward, pero sin ningin componente sexual.
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Tipo de juego: Aventura gréafica con gran influencia de juegos de rol.
Formato: PlayStation (PSX).

Obijetivo general: La historia se desarrolla al principio del siglo XXI, en una base
almacén de residuos y armas nucleares en una isla, en Alaska. Un comando de
fuerzas especiales de élite de la unidad Foxhound ha desertado y tomado la isla y
amenaza con lanzar un arma nuclear si no se atienden sus reivindicaciones en 24
horas (el arma con la que amenazan es Metal Gear, un poderoso tanque). El prota-
gonista, mandado por el jugador, es Solid Snake. Era el mejor agente de Foxhound
antes de retirarse y es llamado para esta mision en la que debe infiltrarse en solita-
rio en la base, rescatar a los dos rehenes y acabar con los terroristas (sus antiguos
companieros).

Dinamica del juego: El escenario representa la base y estd compuesto por una
compleja red de niveles, edificios, estancias y pasadizos. Solid Snake tiene que
recorrer la base siguiendo instrucciones que le comunican por radio y las indica-
ciones del radar que lleva incorporado y evitar ser descubierto por las camaras y
los terroristas que vigilan las instalaciones. En el caso de ser descubierto es ataca-
do y tiene que luchar y/o huir. Por el camino encuentra armas, municion y otros
objetos necesarios para avanzar. También conoce a personajes que le ayudan
dando informacién o luchando junto a él y otros personajes a los que se enfrenta.

Personajes: Durante el juego se desarrolla una compleja historia de espionaje con
muchos personajes e intrincadas relaciones entre ellos. Uno de los atractivos del
juego es la complejidad de la historia que se desarrolla con elementos clasicos de
peliculas de intriga y accion. Las conversaciones y videos intermedios desarrollan
esta intrincada trama que no afecta a la dinamica del juego, puesto que en la
mayor parte de los casos no abre posibilidades de decision al jugador. Los perso-
najes principales son:

Solid Snake: ex-agente de Foxhound, experto en infiltracién, de caracter
duro, independiente, desconfiado.

Roy Campell: antiguo comandante de Foxhound es llamado para esta
mision ya que es el que mejor conoce a Snake. Se comunica con él por
radio y le proporciona informacién para avanzar en su mision. En algunos
pasajes de la historia, Snake discute con él y duda de su lealtad.

Naomi Hunter: jefa del departamento médico de Foxhound. Trabaja junto a
Campbell para ayudar a Snake dando consejos y explicaciones por radio.
En un momento de la aventura se descubre como miembro del grupo terro-
rista y traiciona a Snake.

Mei Ling: es la operadora de comunicaciones e inventora del sistema de
comunicacion que utiliza el protagonista. También le ayuda por radio y es
evidente su atraccion por €l que se muestra con comentarios admirativos
después de alguna heroicidad y su preocupacion constante por su integridad.
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Meryl Silverburgh: es la sobrina de Campbell. Entrenada militarmente pero
sin experiencia, es enviada a la base secuestrada para luchar en paralelo a
Snake. A lo largo de la aventura obtiene informacion que a veces comparte
con Snake aunque en otras ocasiones actlla imprudentemente en solitario
comprometiendo su vida y la del héroe. Finalmente acaba asociandose a
Snake y surge el amor entre ellos. En un pasaje critico de la historia ambos
son apresados y Snake debe soportar tortura para salvarla (pasaje curioso en
el que el jugador debe decidir entre aguantar la tortura y salvar a la chica o
no aguantarla y dejarla morir).

Liquid Snake: el gran malo. Es el lider de Foxhound y cerebro del ataque
terrorista. Al principio aparece con otra identidad y ayuda al protagonista.
Es genéticamente idéntico a Snake pero el mundo le ha hecho malo. Snake
le vence al final de la historia.

Revolver Ocelot: uno de los malos. Se enfrenta dos veces a Snake; la prime-
ra es derrotado y huye; en la segunda muere. Sadico y torturador.

Vulcan Raven, Sniper Wolf, Psycho Mantis: malos a los que Snake derrota
en combate singular y que antes de morir descubren su lado bueno y acon-
sejan al héroe.

Ninja: personaje misterioso que tras enfrentarse a Snake se alia con él y le
ayuda hasta el final de la historia.

Donald Anderson y Kenneth Baker: son los dos rehenes que Snake debe
liberar. El primero es director de una agencia estatal de investigacion para la
defensa y el segundo es el presidente de una poderosa industria de arma-
mento. Los dos mueren cuando los rescata Snake a causa de unos extrafios
males causados a distancia por los terroristas.

Soldados genoma: son los malos que vigilan las instalaciones y persiguen a
Snake. Los hay de varios tipos con habilidades y armas diferentes.

Presentacion gréfica: La vista utilizada es casi cenital, centrada en Snake, aunque
hay una funcién a elegir por el jugador como un movimiento mas que ofrece la
vista subjetiva del protagonista y que se utiliza para orientarse o localizar objetos.
Muy a menudo, tras una escena de accién, aparece un cuadro de didlogo por
radio no interactivo entre Snake y alguno de los personajes aliados. Son frecuentes
también los videos explicativos de la historia en los que Snake entabla conversa-
ciones con distintos personajes que le dan pistas y/o objetos.

Sonido: Hay musica y sonidos de fondo que varian adaptdndose a la secuencia de
accion subiendo la intensidad cuando Snake es descubierto y tiene que huir y/o
enfrentarse a los terroristas. También se reproducen todos los ruidos producidos por
Snake y por otros personajes (pasos, quejidos de esfuerzo o dafio, disparos, etc.).

Control del juego: Mediante los botones del mando de PlayStation se controlan
los movimientos posibles de Snake: andar, reptar, nadar y mirar en las cuatro
direcciones, escoger, cargar y disparar armas, coger objetos, activar mecanismos

APENDICE 3. DESCRIPCION DE ALGUNOS JUEGOS POLEMICOS 329



(puertas, ascensores), utilizar objetos (raciones de emergencia con las que recobra
vida, prismaticos, tarjetas abrepuertas, cigarrillos cuyo humo descubre rayos
infrarrojos).

Habilidades requeridas: Este es un juego muy completo en este sentido puesto
gue es necesario tener coordinacion y reflejos con los mandos para los momentos
de accién (evitar disparos, disparar, esconderse, agacharse, etc.), asi como memo-
ria para recordar los escenarios con detalle (siempre hay que recorrer el escenario
varias veces y suelen ser laberinticos) y unas dosis de reflexién para desentrafiar
los enigmas.

Posibilidades de compartir el juego: Este juego s6lo lo puede jugar una persona
cada vez. Hay multiples paginas en Internet dedicadas a él, no sélo de iconografia
varia sino también de explicaciones, pistas, trucos y soluciones.

Tiempo minimo de juego y duracién total: Una hora es el tiempo necesario para
avanzar algo en la historia y lograr asi cierta satisfaccion, normalmente superar
alguna prueba concreta.

El tiempo total de juego se puede estimar en 60 6 70 horas para recorrer toda la
historia. Cuando se pasa la primera vez es mucho mas sencillo volverlo a hacer,
pero pierde casi todo el interés puesto que ya se sabe como resolver las situacio-
nes. Hay dos momentos del juego en los que se pueden elegir dos camino diferen-
tes que alteran levemente la historia. Una vez exploradas estas cuatro variantes se
puede decir que el juego esta agotado.

Violencia implicita: El entorno en el que se desarrolla la historia es claramente
violento y militarista: todos los personajes son soldados o cientificos militares.
Todos los enfrentamientos se resuelven con armas de fuego o golpes y normal-
mente tienen como resultado la muerte de uno de los contendientes o en algunos
casos la huida con heridas o mutilaciones. Durante los combates los personajes
sufren claramente los impactos de bala, pero cuando mueren simplemente yacen
en el suelo brevemente y desaparecen. Snake tiene también la posibilidad de
estrangular silenciosamente por la espalda a sus enemigos.

Aparecen escenas cuya esencia es la tortura que se ve reflejada con gran crudeza.
En alguno de los videos intermedios hay personajes que mueren angustiosamente
por efecto de extrafias enfermedades inducidas a distancia y son frecuentes los
didlogos con amenazas y agresiones verbales.

Sexo/sexismo: El principal personaje femenino es Meryl. Vive un romance aventu-
rero con Snake y es presentada como una mujer en desventaja frente a los hom-
bres en el combate, mas por su inexperiencia que por su condicién de mujer.

Son frecuentes los comentarios de hombres sobre el atractivo fisico de algunos
personajes femeninos y en algunos videos intermedios la camara se centra inten-
cionadamente en el trasero o el pecho de Meryl. Cuando Meryl es apresada, se
insinda una amenaza de abuso sexual por parte del malo que la retiene.
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Tipo de juego: Juego de disparo.
Formato: Ordenador Personal (PC), PlayStation (PSX) y PlayStation2 (PS2).

Objetivo general: El escenario es una base espacial formada por una intrincada
red de estancias y tuneles. El objetivo del juego es matar a todos los contrincantes
mediante disparos de diversas armas.

Dinamica del juego: Se inicia el juego con una pistola sencilla y durante el reco-
rrido por las distintas estancias o después de abatir enemigos el jugador encuentra
otras armas (blaster, escopeta futurista, lanzacohetes, lanzagranadas), municion,
armaduras y paquetes médicos que restauran su barra de salud.

Personajes: No hay ninguna diferencia entre los distintos combatientes ni rela-
cidn alguna salvo el combate puro. Todos tienen la misma vestimenta de solda-
dos espaciales futuristas que varia so6lo de color en el juego multijugador. No
hay ningun tipo de dialogo ni videos intermedios que expliquen ninguna histo-
ria concreta.

Presentacion gréfica: La vista utilizada es subjetiva sobre la que gira tridimensio-
nalmente el entorno. Del combatiente manejado por el jugador so6lo se observa la
mano derecha y el arma que empufia. En el juego multijugador con PlayStation la
pantalla se divide horizontalmente en tantas subpantallas como jugadores, mante-
niendo cada una de ellas la vista subjetiva necesaria para cada uno.

Sonido: Hay una musica heavy monoétona de fondo que incrementa la tension del
combate. Se reproducen los sonidos de disparo que varian con las distintas armas.

Control del juego: Mediante teclado y ratén de PC o los botones del mando de
PlayStation se controlan los movimientos del combatiente: desplazarse atras y
adelante, girar en ambos sentidos, mirar en todas direcciones (ajustando de paso
el punto de mira), cambiar de arma y saltar.

Habilidades requeridas: Para jugar a este juego es bésico tener coordinacion y
reflejos con los mandos para los combates y unas dosis de memoria para recordar
los escenarios para saber donde se encuentran armas, municién y paquetes médi-
cos y donde se puede tender emboscadas.

Posibilidades de compartir el juego: Hay dos modalidades de juego: individual o
multijugador. En el primer caso se recorre la base en una sucesion de combates
con soldados controlados por la maquina. En el segundo caso se desarrolla el
combate en una de las estancias a elegir. Jugando con PlayStation lo normal es
sélo contra uno pero hay equipos de ampliacion hasta cuatro jugadores. Jugando
con PC en red el nimero de jugadores esta limitado solamente por la capacidad
del servidor. En los combates entre varios jugadores se puede combatir todos con-
tra todos o se pueden hacer equipos.
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Tiempo minimo de juego y duracién total: El tiempo minimo de juego se puede
estimar en 5 6 10 minutos que es el tiempo necesario para entablar un par de
combates en el caso multijugador o avanzar una estancia en el juego individual.

El tiempo total de juego individual se puede estimar entre 10 y 15 horas para
recorrer toda la base. El juego multijugador es indefinido puesto que la técnica y
tactica de combate no deja de mejorar convirtiéndose en un reto constante.

Violencia implicita: Este es un juego intrinsecamente violento puesto que su esen-
cia es el combate con armas de fuego. Cuando un combatiente muere, simple-
mente cae al suelo con una leve expresion de dolor pero sin sufrir ningan dafio
aparente, ni heridas ni sangre.

En el juego multijugador, el combatiente muerto desaparece, pero en el juego
individual permanece en el suelo y si el jugador sigue disparando el cuerpo termi-
na por explotar y desaparecer.

Sexo/sexismo: No hay ninguna referencia sexual en el juego ni aparecen persona-
jes femeninos.

Tipo de juego: Juego de lucha.
Formato: PlayStation (PSX), PlayStation2 (PS2) y salones recreativos.

Objetivo general: El escenario descrito en el juego es el Torneo Tekken: “la com-
peticién de artes marciales mas brutal y prestigiosa del mundo”. La esencia del
juego es una sucesion de combates entre dos luchadores a elegir entre un total de
ocho diferentes.

Hay dos modalidades de juego: un jugador contra la maquina o dos jugadores
luchando entre si. En el primero de los casos el éxito final se consigue derrotando a
todos los demas luchadores y en el segundo caso no hay final, puesto que se puede
seguir estableciendo combates indefinidamente. Se puede establecer la lucha con-
tra la maquina como un entrenamiento para jugar “seriamente” contra otro.

Dinamica del juego: Una vez establecido el escenario (simple cambio de paisaje
de fondo) y los luchadores de cada bando, se comienza el combate establecido al
mejor de tres asaltos, es decir al que gane dos. Cada asalto tiene una duracion
maxima de 40 segundos pero puede terminar antes si uno de los combatientes
consigue un KO. La accién de combate consiste en golpear al contrario (combina-
ciones de pufietazos, patadas y llaves tipicas de artes marciales) y en eludir los
golpes de éste. Hay siempre en pantalla una barra de salud para cada uno de los
luchadores que va disminuyendo conforme recibe golpes del adversario; cuando
esta barra llega a cero se produce el KO.
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Personajes: La Unica relacion entre los ocho personajes es la lucha. Breve presen-
tacion de los personajes descrita en el manual del juego:

Kayuza Mishima: es un solitario arrogante, hijo mayor del jefe de la empre-
sa patrocinadora del torneo, Heihachi Mishima.

Paul Phoenix: es un americano agresivo e impetuoso que vive del cuento,
trabajando como guardaespaldas o luchador callejero.

King: durante el dia trabaja como cuidador en un orfelinato, mientras que
por las tardes se pone su mascara y lucha como profesional. Gasta el dinero
de los premios en nuevas instalaciones para los huérfanos.

Nina Williams: ha sido entrenada para ser una asesina rapida y eficiente.
No participa en el torneo por su espiritu de competicion pero ;a quien quie-
re matar y por qué?

Jack: es un organismo cibernético creado como arma de choque por la anti-
gua Unidn Sovietica. Sus duefios rusos lo han mandado al torneo.

Marshall Law: es un maestro de artes marciales que suefia con abrir su pro-
pia escuela de lucha. Participa en el torneo para ganar fama y fortuna.

Michelle Chang: es hija de madre americana y padre de Hong Kong. Su
padre fue asesinado por gente de Heihachi y Michelle esta en el torneo en
busca de venganza.

Yoshimitsu: es un autémata en forma de maestro ninja de la espada. Nadie
sabe de donde viene, ni porqué participa en el torneo. Pero se sabe que ha
estado relacionado con una banda internacional de ladrones.

Presentacion gréafica: Se muestra a los dos luchadores de perfil desde un plano fijo
gue s6lo amplia o disminuye el zoom dependiendo de la distancia entre los
luchadores. Cuando los golpes son efectivos aparece una chispa de colores indi-
cativa que cambia de color si el golpe es parado y por tanto inefectivo. Después
de cada asalto se repite automaticamente y con exactitud las Gltimas acciones del
mismo. Las Unicas figuras relevantes son las de los luchadores siendo el fondo
meramente decorativo.

Sonido: Hay musica monoétona durante el combate que s6lo cambia cuando éste
finaliza. Cada accion de cualquiera de los luchadores se ve acompafiada del
correspondiente ruido de esfuerzo y estan reproducidos todos los golpes y demas
movimientos.

Control del juego: Los botones del mando de PlayStation controlan los movimien-
tos basicos de los luchadores: pufietazo izquierdo, pufietazo derecho, patada
izquierda, patada derecha, agacharse, saltar, andar hacia atras, moverse hacia
delante y bloquear golpes adversarios.

Con la rapida combinacion de botones se consiguen golpes y movimientos espe-
ciales para cada luchador que son mas espectaculares y efectivos en el combate:
patada con doble giro, talonazo, rompehuesos, codazo, triturador de cantos roda-
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dos, lanzamiento con pies por delante, patada condenadora, rodillazo doble al
caer, martillo Jack, nudillos ametralladora, patada triple en la cabeza, etc.

Habilidades requeridas: Las principales habilidades necesarias para este juego son
rapidez y reflejos para responder a los movimientos del adversario con la correcta
sucesioén de golpes que sean mas efectivos.

Posibilidades de compartir el juego: Este juego se puede jugar en solitario contra
la maquina o contra otro jugador. La corta duracion de combates hace posible
establecer campeonatos entre mas de dos jugadores.

Tiempo minimo de juego y duracién total: El tiempo minimo de juego se puede
establecer en la duracién de un combate: de 2 a 4 minutos.

El tiempo total de juego individual se puede estimar entre 20 y 40 horas: el tiem-
po necesario para adquirir la suficiente destreza como para ganar con facilidad el
torneo eliminando a los 7 luchadores. El juego contra otro jugador puede exten-
derse indefinidamente puesto que la rapidez y habilidad de los jugadores no deja
de aumentar.

Violencia implicita: La violencia es un elemento fundamental del juego por tratar-
se de un combate continuo cuerpo a cuerpo. No aparece sangre ni otros dafios
fisicos en los personajes salvo la accion del KO en la que el personaje abatido se
desploma inconsciente emitiendo un quejido lastimero.

Sexo/sexismo: La vestimenta de los personajes femeninos es pretendidamente
sensual: shorts y camisetas ajustados, vestidos abiertos, etc. No ocurre lo mismo
con los personajes masculinos. No aparecen ni se insindan relaciones intimas de
ningun tipo.

Tipo de juego: Aventura grafica con gran influencia de juegos de rol.
Formato: Ordenador Personal (PC) y PlayStation (PSX).

Objetivo general: Todas las historias que se desarrollan en Tomb Raider (I a V)
son historias completas. La protagonista, Lara Croft, es arquedloga y cada una de
sus aventuras consiste en encontrar un artilugio magico. Para ello se desenvuelve
sobre escenarios diferentes (el interior de un submarino, las calles de Roma, el
metro de Londres, la Antartida...) siguiendo pistas y pasando pruebas.

Dinamica del juego: Cada escenario tiene un solo camino valido que hay que
descubrir entre todos los caminos posibles pasando una serie de pruebas: resolver
enigmas (activando mecanismos o utilizando objetos encontrados), matar o huir
de enemigos humanos, animales o fantasticos, salir de lugares mediante saltos
acrobaticos o encontrando puertas secretas.
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En estas acciones Lara puede ser dafiada (disparos, caidas, trampas, mordeduras,
guemaduras) que se reflejan en una barra de salud. El nivel de salud puede recu-
perarse con botiquines médicos que Lara encuentra en el camino pero si el dafio
es grande y la barra de salud llega a cero, muere y se acaba el juego. En cualquier
momento se puede salvar el juego por lo que no hay que repetir todo el escenario
en caso de fallo.

Personajes: En el desarrollo del juego Lara Croft actla exclusivamente con los
movimientos mandados por el jugador pero en los videos de presentacion Lara
Croft se presenta como una heroina joven, atractiva, inteligente, elegante, intrépi-
da e individualista; siguiendo el modelo James Bond con la pasiéon aventurera e
investigadora tipo Indiana Jones. Es la Gnica heredera de una gran fortuna y en los
periodos entre aventuras vive en un lujoso palacio en Inglaterra con la Gnica com-
pafiia de su criado.

En todos los juegos (I a V) los “malos” son personajes humanos con mucho poder
(mafiosos millonarios, otros arquedlogos, etc.) o seres fantasticos (un dios egipcio,
el fantasma de un caballero medieval o seres humanos que mediante algun proce-
SO magico se convierten en sobrenaturales). Cada uno de estos personajes suele
tener una corte de subalternos a los que Lara tiene que derrotar (soldados, guar-
dianes, fantasmas, momias, fieras) hasta que al final se tiene que enfrentar al
“malo” y vencerlo.

Aparecen algunos personajes con los que establece relaciones puntuales: consi-
gue informacién de algunos “malos” después de haberlos vencido, es ayudada por
otros a los que también ayuda, aparece un compafiero que le da pistas mediante
un radiotrasmisor.

En el comienzo de Tomb Raider V se celebra un funeral por Lara (desaparecida
en una pirdmide en el juego anterior) al que asisten sus amigos: su criado, un
sacerdote que fue su tutor en la adolescencia y otro investigador. Cada uno cuen-
ta con carifio y admiracién el principio de una aventura de Lara que el jugador
debe continuar.

Presentacion gréfica: La vista utilizada es la “semisubjetiva” de la protagonista de
la historia, Lara Croft. Se observa a Lara de espaldas, a corta distancia, por lo que
se ve lo que ella ve. El escenario envolvente tridimensional rota sobre los tres ejes
con los movimientos de Lara.

Al terminar un escenario aparecen videos completos (no interactivos) que expli-
can parte de la historia y sirven de nexo narrativo con el siguiente escenario.

El entorno grafico es muy realista, mostrando en muchos casos parajes especial-
mente bellos: éste es uno de los atractivos del juego.

Sonido: Hay musica y sonidos de fondo que varian adaptandose a la secuencia de
accion subiendo la intensidad de las emociones buscadas (miedo, intriga, prisa,
reflexion, felicidad al conseguir un objetivo). También se reproducen todos los
ruidos producidos por Lara y por otros seres (pasos, quejidos de esfuerzo o dafio,
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brazadas al nadar, etc.) y sonidos de objetos que muchas veces son pistas o parte
de los enigmas a resolver (campanadas de reloj, puertas que se abren o cierran).

Control del juego: Mediante teclado (version PC) o botones del mando de PlaySta-
tion se controlan los multiples movimientos posibles de Lara: andar, correr, andar
despacio, reptar, girar, saltar, bucear y nadar. Combinando teclas se pueden reali-
zar todas estas acciones en cualquier direccion. También se puede mirar en todas
direcciones y coger objetos: armas y municion, botiquines (recobra vida en caso de
ser dafiada) y llaves u otros utensilios necesarios para resolver enigmas. En algunos
pasajes del juego Lara se encuentra vehiculos que puede manejar (ca-noas, coches,
motos, minisubmarinos) y que son necesarios para pasar pruebas concretas.

Habilidades requeridas: Este es un juego muy completo en este sentido puesto
gue es necesario tener coordinacion y reflejos con los mandos para los momentos
de accién (evitar rocas o disparos, sucesion de cabriolas, etc.), asi como memoria
para recordar los escenarios con detalle (siempre hay que recorrer el escenario
varias veces y suelen ser laberinticos) y unas dosis de reflexién para desentrafiar
los enigmas.

Posibilidades de compartir el juego: Este juego s6lo lo puede jugar una persona
cada vez. Hay multiples paginas en Internet dedicadas a él, no sélo de iconografia
varia sino también de explicaciones, pistas, trucos y soluciones.

Tiempo minimo de juego y duracién total: Una hora es el tiempo necesario para
avanzar algo en la historia y lograr asi cierta satisfaccidon, normalmente superar
alguna prueba concreta (resolver un acertijo, pasar una zona de saltos y cabriolas
0 matar a un malo).

El tiempo total de juego se puede estimar entre 50 y 60 horas para recorrer toda la
historia. Cuando se pasa la primera vez es mucho mas sencillo volverlo a hacer
pero pierde casi todo el interés puesto que ya se sabe como resolver las situacio-
nes. Se puede decir que el juego est agotado.

Violencia implicita: Lara utiliza armas de fuego de distintos calibres (pistolas,
escopetas, subfusiles, rifles, lanzagranadas) asi como arpones y ballestas que usa
en defensa propia. En cada disparo que recibe Lara o cualquiera de sus adversa-
rios saltan unas gotas de sangre indicativas de que el disparo es efectivo. Al final
de una accién de combate Lara siempre muere o mata al adversario, que se des-
ploma emitiendo un lamento lastimero. Después de esto no hay ningun tipo de
grito o gesto de alegria, simplemente el juego contintia. En algunos didlogo apare-
cen amenazas y agresiones.

Sexo/sexismo: La protagonista tiene un gran atractivo sexual. La vestimenta que
utiliza lo acentda (shorts y camiseta ajustada) asi como sus movimientos y en
parte también los didlogos. Sin embargo no utiliza nunca este atractivo para resol-
ver ninguna situacion durante el juego. Es el Gnico personaje femenino que apare-
ce y se presenta como “una mujer aguerrida en un mundo de hombres”. No apa-
recen ni se insindan relaciones intimas de ningun tipo.
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N° de cuestionario

1. Comunidad Auténoma

01.
02.
03.
04.
05.
06.
07.
08.
09.
10.
11.
12.
13.

Andalucia

Aragon

Asturias

Baleares

Canarias

Cantabria

Castilla y Le6n
Castilla-La Mancha
Catalufia
Comunidad Valenciana
Extremadura
Galicia

Madrid

E/493

Mayo-2001
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14. Murcia

15. Navarra

16. Pais Vasco
17. La Rioja

18. Ceuta/Melilla

2. MUNICIPIO . . .ot ]

3. Género

1. Varén
2. Mujer

4. Grupo de edad

1.14 y 15 afios
2.16y 17 afios
3. 18 afios

5. ;Qué edad exacta tienes? . . ... ... (1]

6. ¢Cual es tu actividad principal u ocupacién en la actualidad?

1. Estudio

. Estudio y trabajo

. Estudio y tengo un trabajo habitual
. Trabajo esporadicamente

. Trabajo habitualmente

. En paro, busco trabajo

. No hago nada

.NS/NC

O NOoO Ol b~ WDN

7. ¢Qué estas estudiando (a los que estudian) o qué nivel de estudios has comple-
tado (a los que no estudian)?

338

. Estudio primarios

. EGB/Primer Ciclo ESO

. BUP/Segundo Ciclo ESO

. COU o Bachillerato

. Formacion Profesional/MdAdulos profesionales
. Estudios de nivel medio (universidad o no)

. Licenciatura o doctorado

. Ninguno

.NS/NC

O 0 ~NO Ol b WODN P
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8. ¢Cual es el nivel de estudios de tus padres? (Tomar como referencia al que
tenga un nivel mas alto completado)

1.
. Primarios

. Bachiller elemental (EGB, etc.)

. Bachiller superior (BUP, COU, PREU...)
. Formacién Profesional

. Diplomatura universitaria

. Licenciatura o Doctorado

.NS/NC

O N O Ol WD

Ninguno

Las preguntas 9 y 10 se formulan en presente a los que estudian actualmente y en pasado a los que ya
no estudian.

9. Dentro de tu clase, ;,como te colocarias respecto a tus comparfieros: en una
escala del 1 al 5, donde el 1 seria que estas entre los primeros de la clase y el 5
entre 10s GItiMos? (0 = NS/NC) . .. oo oot e 1]

10. ;Con qué frecuencia asistes a clase?
1. Siempre o casi siempre
2. Con frecuencia

3. A veces
4. Pocas veces

5.
0.

Nunca o casi hunca
NS/NC

11-18. Voy a leerte algunas actividades en las que suele ocuparse el tiempo libre
en casa. ;Me podrias decir con qué frecuencia realizas cada una de ellas segun la
siguiente tarjeta (A)?

TARJETA A

1. Nunca o rara vez

2. Alguna vez al mes

3. 16 2 veces ala semana

4. 3 6 més veces a la semana
5. Todos los dias

0. NS/NC

11, CRAteAr .« o v e e e e e e e e e e ]

12. Navegar por Internet (nochats) ............... ... . ... ]
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13
14
15
16
17
18

19
qu

19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.

28

LOIPlaradio . . ]
. Leer libros, revistas, cémics (no estudios) ......................... ]
CEscuchar cintas, CAS . .. ..o v o ]
CVErtelevision .. ... ... ]
. Jugar con videojuegos, consolas, etc. . .......... ... O
. Pasar el tiempo sin hacer nada especial ........................... ]
-27. Y de otras actividades que se realizan fuera de casa ;me podrias decir con

é frecuencia realizas cada una de ellas segun la siguiente tarjeta (A)?

TARJETA A

1. Nunca o rara vez

2. Alguna vez al mes

3.1 06 2 veces a la semana
4. 3 6 més veces a la semana
5. Todos los dias

0. NS/NC
Visitar museos, EXPOSICIONES . .. ... ]
Ir a salones de juegos por ordenador, recreativos o cibercafés ......... ]
Ir a escuchar misicaendirecto ..................... . iiiia.... O
Salir con amigoS SINMAS . . . ..ottt e e ]
Viajar, hacer exXCursiones . ... ..... ...t ]
Hacer deporte . ... ... ...ttt ]
Ir a discotecas, pubs, bares . ... .......cuuiuiii O
Iral Cine, teatrO . . ..o ot ]
Colaborar con asociaciones, ONGS . ...t ]

. De todas las actividades anteriormente citadas y que se realizan tanto en

casa como fuera ¢nos podrias decir cudles son las CUATRO que mas te gusta rea-
lizar, independientemente de que las practiques mas o menos?

340

01. Chatear

02. Navegar por Internet

03. Oir la radio

04. Leer libros, revistas, cémics (no estudios)
05. Escuchar cintas, cds...

06. Ver television
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07. Jugar con videojuegos, consolas, etc.
08. Visitar museos, exposiciones

09. Ir a salones de juegos por ordenador, recreativos o cibercafés
10. Ir a escuchar musica en directo

11. Salir con amigos sin mas

12. Viajar, hacer excursiones

13. Hacer deporte

14. Ir a discotecas, pubs, bares...

15. Ir al cine, teatro...

16. Colaborar con asociaciones, ONGs...
00. NS/NC

29-40. ;En qué medida, de 1 a 5, siendo 5 lo méaximo y 1 lo minimo, se ajustan
las siguientes afirmaciones a tu persona? (0 = NS/NC)

29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40

41

. Tengo fama de ser buenamigo/a . ......... ... .. ...
. Me dicen que soy muy agresivo con losdemas .....................
. Tengo muy buenas relaciones con mi familia . ......................
. Cuando hablo en un grupo siempre me escuchan ...................
. Tengo Muchos amigos/as . . . ... u it e
. Participo siempre en las actividades que se plantean .................
. Me gusta mucho conocer y relacionarme con gente nueva ............
. Los demas me ven como un bichoraro ...........................
. Ayudo mucho a los demés siemprequepuedo . . .......... .. ...,
. Mis amigos acuden a mi cuando tienen problemas o les preocupa algo . . .
. Cuando alguien me molesta me peleo con facilidad . . ................
. Siempre busco apoyo de mi familia cuando me pasa algo importante . . ..
. ¢(Cual de estas frases describe mejor tu situacion actual?

1. Estoy muy contento/a con la vida que llevo

2. Estoy bastante contento/a con la vida que llevo

3. No estoy contento/a ni descontento/a

4. Estoy poco contento/a con la vida que llevo

5. No estoy nada contento/a con la vida que llevo
0. NS/NC

ANEXO. CUESTIONARIO

341



42. ;Has jugado alguna vez con videojuegos, ya sea en consola, en un ordenador,
en casa o en salones recreativos? En caso afirmativo, ;en la actualidad contintas
jugando o hace tiempo que no?

1. Si, y juego en la actualidad

2. He probado alguna vez pero hace més de seis meses que no juego
3. No he jugado nunca

0. NS/NC

A los que hayan contestado 1 en la P.42, pasar a la P.43. A los que hayan contestado 2 en la P.42, hacer la
42ay después pasar directamente a la P.85.

42a. ¢Por qué no has seguido jugando?
1. Porgue no me interesa
2. Porque no me dejan mis padres
3. Porque no tengo tiempo
4. Porque no tengo dinero suficiente
5.0tras. ¢(CUles? . ......... ... . .
0. NS/NC

A los que hayan contestado 3 en la P.42, hacer la 42b y después pasar directamente a la P.85.

42h. ;Te gustaria jugar aunque no hayas probado?
1.Si
2.No

S6lo a los que hayan contestado 1 en la P.42, seguir con las siguientes preguntas.

43. ;Desde cuando juegas con videojuegos?
1. Hace menos de 1 mes

.De 1 a 6 meses

. De 6 meses a 1 afio

.De 1 a 2 afios

.De 2 a 4 afios

. Més de 4 afios

.NS/NC

O o 0~ WN

44, Respecto al tiempo que dedicas a jugar con videojuegos, dirias que juegas
cada vez més, menos o te mantienes igual?

1.Juego cada vez mas
2.Juego cada vez menos
3. Juego igual

0. NS/NC
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45. ;Con qué frecuencia juegas con videojuegos en la actualidad?
1. Nunca o rara vez
2. Alguna vez al mes
3.1 06 2 dias a la semana
4.3 6 més dias a la semana
5. Todos los dias
0. NS/NC

46. ;Cuanto tiempo sueles dedicar a jugar con videojuegos, por término medio,
en un dia entre semana?

1. Nada

2. Menos de 1 hora
3.De 1 a2 horas
4.De 2 a 3 horas
5. 3 horas 0 mas

0. NS/NC

47. ;Y un dia de fin de semana?
1. Nada
2. Menos de 1 hora
3.De 1 a2 horas
4.De 2 a 3 horas
5. 3 horas 0 mas
0. NS/NC

48. ;Con qué tipo de maquina juegas mas habitualmente?
(Elegir una sola respuesta)

1. Consola portatil

2. Videoconsola doméstica

3. Ordenador personal

4. Maquinas publicas

B.0Otras. (CUAlES? . ...
0. NS/NC

49. ;Donde es mas habitual que juegues con videojuegos?
(Elegir una sola respuesta)

1.Entu casa

2. En casa de tus amigos

3. En salones recreativos

4. En la calle u otros lugares publicos

B.Enotros. (Cuales? . ...
0. NS/NC
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50. {Como es mas habitual que juegues con videojuegos?
(Elegir m&ximo 2 respuestas)

1. Solo

2. Solo, pero en red

3. Con amigos u otras personas de tu edad que estén presentes fisicamente
4. Con amigos u otras personas de tu edad, en red

5. Con tus padres u otros adultos que estén presentes fisicamente

6. Con tus padres u otros adultos en red

0. NS/NC

51. ;Cémo te gusta mas jugar con videojuegos?
1. Solo
2. Solo, pero en red
3. Con amigos u otras personas de tu edad que estén presentes fisicamente
4. Con amigos u otras personas de tu edad, en red
5. Con tus padres u otros adultos que estén presentes fisicamente
6. Con tus padres u otros adultos en red
0. NS/NC

52-60. A continuacion vamos a leerte unos tipos concretos de juegos, y de cada
uno de los tipos te sefialamos algunos ejemplos ilustrativos. Queremos que nos
digas con qué frecuencia juegas con cada uno de estos tipos, aunque no sea
exactamente con los juegos que te nombramos. (Mostrar tarjeta B).

— FRECUENCIA DE JUEGO —

1. Nunca

2. Casi nunca

3. A veces

4. Con bastante frecuencia

5. Con mucha frecuencia

6. No conoce

0. NS/NC
52. Plataforma (Pokemon, Super Mario Bros, etc.) . ..................... O
53. Simuladores (GT2, Driver, B-17, Fly Fortress, etc.) .................. ]
54. De practicar algiin deporte (FIFA 2001, Snowboard, Supercross, etc.) ... []
55. De estrategia deportiva (PC Fatbol,etc.) ........... ... ... ... ..... ]
56. De estrategia no deportiva (Sims, Comand and Conquer,
Age of Empires, Commandos, Black and White,etc.) .................... ]
57. Disparo (Quake, Point Blank, Haltlife,etc.) ........................ ]
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58. Lucha (Tekken, Dead or Alive, Mortal Combat, etc.) .................

59. Aventura gréafica (Tomb Raider, La Fuga de Monkey Island, etc.) .. ...... ]

60. De rol (Final Fantasy, Diablo, Baldur’s Gate,etc.) ...................

61-69. Respecto a cada uno de esos mismos tipos de juegos ¢cuanto dirias que te
gustan? (Mostrar tarjeta B)

— CUANTO LE GUSTAN —

1. Nada

. Poco

. Regular

. Bastante

. Mucho

. No conoce
. NS/NC

O o b wWN

61. Plataforma (Pokemon, Super Mario Bros, etc.) . . ............ ... ..... ]

62. Simuladores (GT2, Driver, B-17, Fly Fortress, etc.) ..................

63. De practicar algtn deporte (FIFA 2001, Snowboard, Supercross, etc.) ... [J

64. De estrategia deportiva (PC Fatbol,etc.) ............. ... ... ..... ]
65. De estrategia no deportiva (Sims, Comand and Conquer,

Age of Empires, Commandos, Black and White,etc.) .................... ]
66. Disparo (Quake, Point Blank, Haltlife,etc.) ........................ [l
67. Lucha (Tekken, Dead or Alive, Mortal Combat, etc.) ................. ]
68. Aventura grafica (Tomb Raider, La Fuga de Monkey Island, etc.) .. ... ... ]
69. De rol (Final Fantasy, Diablo, Baldur’s Gate, etc.) ................... O

70-76. Dime si conoces los siguientes juegos. Si has jugado o juegas a ellos, con
qué frecuencia y cuanto te han gustado.

oo U A WNPERL P>

: FRECUENCIA DE JUEGO —— B: CUANTO GUSTAN —
. Nunca 1. Nada

. Casi nunca 2. Poco

. A veces 3. Regular

. Con bastante frecuencia 4. Bastante

. Con mucha frecuencia 5. Mucho

. No conoce 6. No conoce

. NS/NC 0. NS/NC
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70. Guardidnde laMazmorra . ......... ..
TL AIUNDIa . .
72.Koudelka . ...
73. Prisioneros de gUerra . .........uuui e
TA.EIMESIAS ..o
75.Blade . . ...

ooooogdg»
I I A R

76.Carmaggedon . ... ... e

77. ;Cuales son tus tres juegos favoritos, independientemente de que juegues
mas 0 menos con ellos? (Indicar nombre y marca hasta un maximo de tres, orde-
nando de mayor a menor grado de gusto).

10 O O
20 O O
L O O

78. De los aspectos que te vamos a mencionar a continuacion ;nos puedes decir
cuales son los CUATRO que mas influyen en que te guste un videojuego?

01. Que tenga un argumento muy elaborado

02. Que te permita jugar muchas veces

03. Que sea facil de jugar

04. Que tenga personajes atractivos

05. Que pueda acabar pronto

06. Que las situaciones sean muy impactantes

07. Que sea muy realista

08. Que los elementos graficos y sonoros estén bien desarrollados
09. Que te permitan formar parte de las historias (adoptar los papeles)
10. Que te planteen retos, que te obliguen a irte superando

11. Que te permitan competir (con otros jugadores...)

12. Que tengan un nivel alto de inteligencia artificial

00. NS/NC
79. Aproximadamente, ;cuénto dinero gastas al mes en jugar con
videojuegos en salones de juegos? (99999 = NS/NC) . ......... LI T T T pts.
80. ;Y en compras o0 copias de juegos? (99999 = NS/NC) ... ... LT T T Ipts.

81. ;Perteneces a algun club o asociacion relacionado con videojuegos?
1.Si
2.No
0. NS/NC
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82. Normalmente ¢lees revistas o publicaciones periddicas relacionadas con
videojuegos?;Con qué frecuencia?

1. Nunca

2. Casi nunca

3. A veces

4. Con bastante frecuencia

5. Con mucha frecuencia

0. NS/NC

83. ¢Utilizas Internet para consultar paginas, participar en foros de discusién o
realizar consultas relacionadas con videojuegos?

1.Si
2.No
0. NS/NC

84. En relacion con tu aficion a los videojuegos ¢nos podrias decir si te han ocu-
rrido alguna vez las siguientes cosas? (Elegir 4 respuestas como méaximo).

01.
02.
03.

04.
05.
06.
07.
08.
09.

10.
00.

Dormir menos por jugar
Saltarse comidas o cenas por jugar

Dejar de ir a clase por jugar o realizar actividades relacionadas
con los videojuegos

No realizar tareas escolares por jugar

Discutir con tus padres por culpa de los videojuegos

Discutir o dejar de ver a tus amigos por causa de los videojuegos

Gastarte demasiado dinero en juegos o actividades relacionadas con ellos
Olvidarte de algin compromiso por causa de los videojuegos

Que alguien te haya dicho que juegas demasiado o que puedes tener
problemas por causa de los videojuegos

No, no me ha pasado nada
NS/NC

85-93. (En qué medida estas de acuerdo con las siguientes afirmaciones?

. Nada
Poco

. Regular

. Bastante

. Mucho

. No conoce
. NS/NC

couhAwWNPR

85. Los videojuegos aumentan la creatividad y las habilidades ............ ]

86. Los videojuegos aislan a quienes jueganconellos ................... ]
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87. Los videojuegos hacen perder la nocién del tiempo . ................. ]

88. Los videojuegos crean adiCCion . ...t ]
89. Las historias de los videojuegos son mucho mas

interesantes que lasde lavidareal ................ ... .. ... .. ... ..... ]
90. Los videojuegos incrementan las actitudes violentas ................. ]

91. Los videojuegos son mucho maés divertidos que otras actividades de ocio . . [
92. Los videojuegos hacen perder la nocién de larealidad ............... ]

93. Los videojuegos son la mejor manera de desconectar y distraerse . . ..... ]

94. ;Conoces a alguien (en tu entorno proximo de amigos o familiares) que pien-
ses que ha tenido o tiene dificultades por el uso de videojuegos?

1.Si
2.No
0. NS/NC

A los que respondan No, pasar a la P.96.

95. (Qué tipo de dificultades? (Elegir 4 respuestas)
1. Dormir menos por jugar
2. Saltarse comidas o cenas por jugar

3. Dejar de ir a clase por jugar o realizar actividades relacionadas con
los videojuegos

. No realizar tareas escolares por jugar

. Discutir con tus padres por culpa de los videojuegos

. Discutir o dejar de ver a tus amigos por causa de los videojuegos

. Gastarte demasiado dinero en juegos o actividades relacionadas con ellos
. Olvidarte de algin compromiso por causa de los videojuegos

. Que alguien te haya dicho que juegas demasiado o que puedes tener
problemas por causa de los videojuegos

0. NS/NC

© 00 N o 01 b

96-116. A continuacion vamos a leerte una serie de frases. Se trata de que nos
digas hasta qué grado de importancia tienen en tu vida, situandote en una escala
del 1 al 5, en la que el 1 seria ninguna importancia y el 5 la maxima importancia.
(0 = NS/NC)

96. Tener éxitoeneltrabajo .............. ... ... . .. . . . . [l

97. Tener unas buenas relaciones familiares . ......................... O
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98. Tener muchos amigosy conocidos . .. ... ]

99.

100.
101.
102.
103.
104.
105.
106.
107.
108.
109.
110.
111.
112.
113.
114.
115.
116.

117

118

Disponer de mucho tiempo libre/ocio ............ ... ... ... . .... ]
Viviral diasin pensarenmafiana . .. ........... ... . ..., ]
Mantener y cuidar lasalud .. ............c.cooiiiiriiiiin... ]
Arriesgarse ante cosas nuevase inciertas . ............... . ... ..., O
Vivir como a uno le gusta sin pensar enelquédiran ................ ]
Invertir tiempo y dineroenestar guapo . ...............i .. ]
Hacer cosas para mejorarel barrio ............................. ]
Interesarse por temas politicos . .. ......... ... ... . ... O
Preocuparse por cuestiones religiosas o espirituales ................ ]
Preocuparse por lo que ocurre en otros lugares del mundo ........... ]
Superarse di@aa did . . . ... .ot ]
Respetar 1as NOrmMas . . ...ttt ]
Cuidar el medio ambiente . ................. ... ... ]
Obtener un buen nivel de capacitacion cultural y profesional . ........ ]
Tener una vida sexual satisfactoria . ............................. ]
Ganar diNero .. ... ... ... i ]
Respetar la autoridad .. ...............uuuriiiiiii... ]
Llevar una vida moral y digna . ..............ouiiiinennnnn... ]

. (Como te consideras en materia religiosa?

1. Catdlico practicante

2. Catélico no practicante
3. Otras religiones

4. Indiferente, agnostico
5. No creyente, ateo

0. NS/NC

. En una escala del 1 al 10, siendo el 1 la extrema izquierda y el 10 la extrema

derecha ;ddnde te situarias con respecto a tu tendencia politica?

(00

119

SINS/NC) 1]

. En la misma escala del 1 al 10, siendo el 1 la extrema izquierda y el 10 la

extrema derecha ;dénde situarias a tus padres con respecto a su tendencia politi-
€a? (00 = NS/NC) ..ottt 1]
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350

A.Diadelaentrevista . .............. ... ........... 1]
B.Mesdelaentrevista ................c.ccooeeeoo.... (1]
C.Horadelaentrevista ....................... (1] [

(Para la hora anotar entre 00 y 24 horas) Hora  Min.
D.Duracion (en minutos) . .................oeeoeoo.. 1]
COIgO €QUIPO . . v v vt L1
Codigo entrevistador . .. ... ... C(ITT]

Datos de la persona entrevistada (para supervision)

Nombreyapellidos .......... ... ... .. ... ...
DirecCion . ... ...
Teléfono . ...
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