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Resumen:

El objetivo de la investigacion es profundizar sobre la percepcién de los nifios hacia los vide-
ojuegos, su manera de estar ante ellos y el lugar que ocupan en sus vidas. Los autores utilizan
mini grupos de discusién con nifios y nifias entre 7y 9 aflos y entre 10 y 12 separados por gé-
nero combinando hébitat y clase sociocultural.

Los hébitos de los hogares, de estudio, el tiempo que pasan con sus padres y otros nifios y el
hébitat determina decisivamente la cantidad de tiempo que dedican a jugar reforzando an-
teriores estudios del mismo equipo sobre la idea de que los videojuegos y otros contenidos
audiovisuales no son malos por si mismos sino dependiendo de muiltiples factores. Diferen-
cias entre edades y género son también tratadas en este articulo.

Palabras clave:
Nifos, videojuegos, ocio audiovisual, investigacion cualitativa
Abstract:

The objective of this investigation is to delve further into children’s perception of video games,
how they behave with them and the place they occupy in their lives. The authors have used mini-
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discussion groups with boys and girls aged 7 to 9 and 10 to 12, separated by gender, combining
habitat and socio-cultural class.

Habits at home and when studying, time spent with parents and other children, and their ha-
bitat, have a decisive influence on the amount of time spent playing video games. These findings
support earlier studies conducted by the same team regarding the idea that video games and
other audiovisual contents are not harmful in themselves, but depend on many different factors.
Differences between ages and genders are also discussed in the article.
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Introduccion

En 1990, en el Gabinete de Estudios en Acciones Comunicativas comenzamos un estudio de ca-
réacter cualitativo acerca del consumo audiovisual entre los nifios y las nifias de entre 7'y 12 afios.

La metodologia que se utiliz6: mini-grupos de discusién con nifios y nifias de entre 7 y 9 afios
y entre 10 y 12 afios, separados por género, combinando hébitat y clase socio-cultural. Los
minigrupos son el instrumento mds adecuado para la recogida de la produccién discursiva a
estas edades, asi como la separacién por géneros.

En efecto, hasta superada la edad adolescente, la comunicacién entre géneros es escasa,
cuando no conflictiva, dafiando las dindmicas de la investigacién o bloquedndolas.

Asimismo, los nifios y las nifias atin no estdn preparados para reuniones con grupos
grandes en las que todos puedan participar, ya que son mds sensibles a los liderazgos,
alos frenos para la intervenciéon y menos permeables a la disciplina de intercambio del
turno de palabra.

En 2006-7 hemos vuelto al mismo disefio aunque, a diferencia de la primera etapa, nos hemos
centrado especificamente en el campo de los video-juegos para los diversos soportes, sin abar-
car el mundo general del consumo audiovisual en el planteamiento de la investigacién. No
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obstante, las referencias a dicho consumo, televisivo o de otros tipos, ha aparecido esponté-
neamente, por lo que el contexto de la relacién entre los nifios y nifas y el uso y consumo de
videojuegos ha quedado suficientemente contextualizado.

Por otra parte, hay que notar que la recogida de informacién terminé cuando empezaba a circu-
lar en el mercado la consola Wii de Nintendo. Dicha consola ha supuesto una revolucion, no ya
en el consumo y uso de los videojuegos entre la infancia sino, lo que es mds importante para el
resultado de las investigaciones, en la comprensiéon del mundo de los videojuegos para los adul-
tos de todas las edades. Tanto que la nueva consola ha entrado en centros de rehabilitacién o de
acogida para personas ancianas o en hospitales y centros de rehabilitacién generales.

Ademas, la Wii es una consola que, en su misma construccion fisica, tiene la posibilidad de
hacer relacional y social lo que los adultos percibian como aislante y alienado (ver cap. 3). Es
decir, que la opcion de relacionarse con otros nifios y nifias no la tiene el jugador dependiendo
del juego que escoja, sino desde el mismo soporte que la nueva consola ofrece.

Esperamos observar esta revolucidn, en relacién con ambos aspectos —y los que puedan sur-
gir de su extension en el mercado- en sucesivas investigaciones.

Antes de describir los principales resultados de esta linea de indagacién, queremos destacar
algunas cuestiones relacionadas con el mismo.

En primer lugar, la sorpresa que ha provocado en el equipo lo poco que han cambiado los re-
sultados en cuanto a la percepcion de los nifios y las nifias de los videojuegos, su manera de
estar ante ellos y el lugar que ocupan en sus vidas, 17 afios después de nuestra primera apro-
ximacidn al tema.

Las diferencias de género, los hdbitos de compra y uso e incluso el rol de los padres se
han mantenido sin grandes variaciones a lo largo de estos afios. Y esto a pesar del
enorme cambio tecnolégico que se ha vivido desde entonces.

En segundo lugar, recordar que la aproximacidén cualitativa no tenia ni tiene en cuenta el pre-
juicio cultural sobre los videojuegos como amenaza. Ni todo lo contrario. Ni integrados ni
apocalipticos.
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En este sentido, no parte de hipdtesis previas; aunque parece claro que es un discurso gene-
ralizado el que estigmatiza a los medios audiovisuales desde una concepcion pasivay “hueca”
del nino, como silos medios audiovisuales fueran un relleno incontrolado que colmaré el ce-
rebro vacio de nuestra infancia.

De nuestro estudio, como sucedi6 en otros paises, emergieron tres aspectos importantes que
quedan recogidos en el presente articulo:

El concepto de “apropiacién” frente al concepto de “efectos”;
El concepto de “competencia medidtica” frente a la imagen de la “recepcién pasiva”

y el papel de los adultos respecto de los medios audiovisuales y, en este caso, de los vi-
deojuegos.

En el caso de la apropiacion, los resultados de la investigacion nos llevaron a considerar que
los nifios y las nifias no son recipientes vacios en espera de contenidos externos: son perso-
nas que elaboran lo que ven y son capaces de problematizarlo en relacién con sus contextos
de vida. Todo lo que les llega es evaluado, transformado e intercambiado en su mundo.

Tanto mds cuanto que nifnos y nifias, educados y acostumbrados a construir, de-construir
(strictu sensu) y re-construir los relatos audiovisuales, estdn en unas condiciones de lectura,
decodificacion e intercambio con los pares de los mensajes medidticos diferentes, por decirlo
de manera neutra, a las de las generaciones anteriores. Es muy dificil encontrar en los dis-
cursos de nifios y nifias una repeticién mecdnica o una reproduccién acritica de lo que ven,
de lo que juegan, de lo que intercambian con sus pares.

Es evidente que los medios de socializacién (y no sélo los audiovisuales) pueden mostrar a
los nifios y a las nifias contra-valores que los adultos no estimamos aceptables.

De ahi que se hiciera visible que los nifios y nifias que mejor se manejaban con la diferencia-
cion entre realidad y ficcién y con la distincién entre valor y contravalor fueran aquellos y
aquellas que son acompafiados en la lectura de los contenidos por los adultos (padres y ma-
dres, educadores y educadoras).
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Estd claro que las tres dimensiones, (la apropiacion, la competencia medidtica y el papel de
los adultos) fueron muy discutidas en los primeros afios 90, en los que la posicién de pre-
vencién contra los soportes y mensajes audiovisuales y contra los videojuegos estaba muy
extendida, alimentada por algunos casos que suscitaron alarma socio-medidtica. Las posi-
ciones mds conductivistas y las fenomenolégicas condenaban los soportes medidticos y los
“contenidos” de los mismos como la mega-causa de “efectos dafiinos” entre los nifios y las
nifas, advirtiendo que estos modelos podian dar lugar a generaciones ultra-violentas, acri-
ticas e incapaces de desarrollar una diferenciacién entre la realidad, la ficcion, lo “bueno” y
lo “malo”.

Desde una perspectiva de la construccion cultural de los medios, soportes y contenidos audio-
visuales, tal prejuicio tenia que tomarse como tal. Desde el punto de vista del anélisis
semiolégico y cultural debia ponerse en cuestion la indefensién de los nifios, la uniformidad
de los hdbitos y analizarse como los contenidos y los hédbitos eran leidos por nifios y nifias, y
como estas lecturas tenfan que ser, por fuerza, mds problemaéticas que una simple coaccién a
seres cognitivamente indefensos. Por decirlo en una palabra: nuestras investigaciones siem-
pre han visto que los nifios y las nifias no son tan manipulables y teledirigibles como el
discurso general los presenta. Al menos no en relacién con el consumo audiovisual.

En las aproximaciones cualitativas se conocen los efectos fisicos dafiinos de la sobre-exposi-
cion a actividades audiovisuales, tal como se recogen en las advertencias de los videojuegos
y las consolas, pero sabemos también que los nifios y las nifias conocen y temen mayorita-
riamente estos riesgos y que el debate sobre este problema no debe alimentar el prejuicio
acerca de los juegos ni del soporte.

En el presente articulo, por tanto, nos cefiiremos a los resultados de nuestras investigaciones,
haciendo referencia, en primer lugar al papel que desempeiian los video-juegos en el tiempo
libre de nifios y nifias. En segundo lugar, veremos la importancia del género en la percepcion,
valoracién y hdbitos de los nifios y las nifias en relacién con los videojuegos. Después, exami-
naremos la distincion entre la realidad y la ficcién en relacion con las formas de apropiacion
de los relatos y modelos que los videojuegos proponen a nifios y nifias. En cuarto lugar, vere-
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mos el papel que los adultos y, en especial, los padres y las madres, desempefian, de acuerdo
con el discurso de nifios y nifias, en los hdbitos y valoraciones en torno a los videojuegos. Fi-
nalmente, repasaremos las fuentes de informacion que nifios y nifias manejan a la hora de
escoger los videojuegos y como estos son también fuentes de informacién y, en tdltima instan-
cia, herramientas educativas a menudo minusvaloradas y muy poderosas.

1. El Tiempo Libre

En nuestro primer estudio, los investigadores del equipo nos encontramos perplejos ante un
hecho: los nifos y las nifias, cuando les preguntdbamos por su tiempo libre muy raramente
aludian a la television, o a los videojuegos.

En el caso de los videojuegos, pensdbamos que la penetracion de los mismos en los ho-
gares como soporte o como objeto de consumo atin no estaba lo suficientemente
extendida. Pero para el caso de la television no tenfamos explicacion.

Afortunadamente, por el mismo carécter progresivo de la metodologia cualitativa, pudimos
preguntar directamente a los nifios y las nifias por qué no mencionaban la televisién cuando
les preguntabamos por sus hdbitos. La respuesta, desde el punto de vista semiolégico era casi
sonrojante para nosotros, pero clave para el andlisis:

“Tu nos preguntas qué hacemos en nuestro tiempo libre, y te contamos lo que hacemos. Ver la
television es no hacer nada. La vemos cuando no tenemos nada que hacer’.

Para los nifios y las nifias, el “tiempo libre” no se dedica, normalmente, a consumir produc-
tos audiovisuales: la television, el ordenador y los videojuegos son el dltimo refugio contra el
aburrimiento. Lo que les gusta es jugar con otros nifios y nifas.

Por otra parte, hay que hacer notar una dimensién que diferencia los videojuegos de consola
y, frecuentemente, de ordenador (no siempre los portdtiles, como PSP, Game Boy, etc...) de
otros soportes audiovisuales: es la posibilidad de que jueguen dos o mds jugadores. En este
contexto, hay que notar que el videojuego tendria dos caras: cuando se juega solo y cuando se
juega con otros nifios o nifas.
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Asi, cuando la consola es motivo de reunion y de juego colectivo entra dentro de sus ac-
tividades de tiempo libre en el buen sentido (para ellos y ellas) de la palabra. Comparten,
compiten, discuten, se rien... en conjunto, en compaiiia de pares. En este sentido, los vi-
deojuegos no se diferencian de ninguna otra actividad lidica de nifios y nifias. La
estructura y funcién socio-antropoldgicas de unas y otras actividades son idénticas.

Muy diferente es el “peligro” —que los nifnos y las nifias en conjunto detectan como tal, y esto
es esencial tenerlo en cuenta—que representa el juego continuado en solitario.

En efecto, la préctica totalidad de participantes en la investigacidn, nifios y nifias, o bien
conocen a otros chicos que “se han enganchado” o que “son unos frikis”, o bien ellos o
ellas han pasado “épocas” en las que se han visto demasiado absorbidos por la consola.

Habitualmente, hablan de un problema menos grave cuando tratan de “pasarse una
pantalla”, es decir, cuando tratan de superar un estadio especialmente dificil del juego.
En este caso, consideran que el “problema’, el “enganche” era sélo temporal. Una vez re-
suelto ese problema suelen tomarse el juego con tranquilidad.

Pero otros nifios contintan “enganchados” una vez que han superado esas etapas o lo
estan con diferentes juegos. Suelen medir ese “enganche” cuando el “enganchado”
(suele ser un varén) renuncia a otras actividades de juego, “desaparece” para jugar.

Es entonces cuando nifios y nifias reconocen y estigmatizan a otros nifios o nifias adic-
tos. Incluso diagnostican problemas: creen que los nifios “enganchados” tienen
problemas psicolégicos o “algo pasa en sus casas”. Son gente rara.

Los hébitos de los hogares, de estudio, el tiempo que pasan con sus padres y otros nifios y el ha-
bitat determinan decisivamente la cantidad de tiempo que dedican a jugar juegos virtuales.

Asi, normalmente los nifios con “mds calle” dedican menos tiempo a los videojuegos in-
dividuales, aunque mantienen la frecuencia de reunién con los pares porque
frecuentemente forman parte de grupos, de “pandillas”, que rotan actividades lidicas
e integran en ellas los videojuegos jugados en colectivo.
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Los nifos y nifias que viven en el centro de las ciudades o en lugares aislados tienen
pocas oportunidades, no ya de hacer colectivos, sino simplemente de salir o estar
con otros.

Con la suficiente frecuencia, los nifios y nifias participantes observan que a menudo el
estilo de vida de los padres también es determinante: consideran que si sus padres estdn
fuera muchas horas, es mas facil que el videojuego, la televisién o el ordenador llenen
un tiempo en el que estdn solos.

De hecho, como veremos mds adelante y como ya mencionamos, el que los padres conozcan
los juegos, tengan cierta habilidad con ellos y se integren de vez en cuando en el grupo de ju-
gadores no sélo les hace gracia, sino que les ayuda a controlar mejor los tiempos y los
significados de los juegos. En el apartado correspondiente, veremos que el videojuego se con-
vierte en escenario de relacion entre padres e hijos. Como ventaja complementaria, llevara a
esos padres y madres a tener mucha mds autoridad ante ellos ala hora de “dosificar” el acceso
al soporte y a los contenidos.

De todo ello se desprende que, como ocurre con la televisién o el ordenador —en su aspecto
no lidico—, los nifios s6lo recurren a “no hacer nada” o a “jugar en solitario” cuando no tie-
nen otros nifios o ninas con los que jugar.Y eso depende, por tanto, del espacio del que puedan
disponer, del entorno familiar y de la presencia de los padres.

Por dltimo, no podemos dejar de mencionar que, preguntados los participantes por los videojue-
gos y los habitos asociados, los programas de live chat (messenger y otros) son asimilados a los
juegos de ordenador, sobre todo por parte de las ninas: veremos el porqué en el siguiente apartado.

2. El Género

El género es un eje decisivo de diferenciacién en el consumo de videojuegos, y de todos los
productos y actividades audiovisuales.
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La diferencia se detecta en todos los relatos discursivos de nifios y nifias cuando se re-
fieren, tanto a los hdbitos de jugar, como al tipo de juego y al conocimiento y el
intercambio de informacion sobre los juegos.

Desde luego, hay nifios y nifias que trascienden las diferencias, pero los casos no son
nada frecuentes.

En nuestros primeros estudios descubrimos una constante de percepcién y apropiacién de los
relatos —no solo los audiovisuales, claro, pero los nifios suelen acercarse fundamentalmente
a estos— muy diferente en funcion del género.

a) Los nifios reconstruyen lo audiovisual de manera fragmentaria. Cuando se les pide
que reconstruyan, que re-cuenten lo que han visto en la televisién o el cine, en qué con-
siste un juego o cémo es el cuento que han leido, los nifios fijan escenas.

En términos mds técnicos de andlisis del discurso, los nifios /cortan/ y separan al-
gunos elementos significativos: escenas aisladas, expresiones del héroe en un mo-
mento especifico del relato, acciones concretas que han llamado su atencion...
elementos /sueltos/, aislados de la cadena sintagmatica a través de la cual expre-
san codigos simplificados de manera paradigmatica: una pelicula es buena si una
frase del protagonista les ha hecho reir; un videojuego es bueno si hay un perso-
naje o un elemento sorpresivo; etc...

En general, es una manera de recontar, de relatar de los nifios que suelen aplicar a
todos los aspectos de su vida. También cuando se les pregunta de manera coti-
diana responden en clave de lo que podriamos llamar /cédigo significativo/, de un
detalle especifico que para ellos es la condensacion del significado de lo que se les
pide relatar. Y esto dura més alld de la preadolescencia, tal y como hemos visto en
otros estudios del grupo.

b)  Lasnifias son muy diferentes: se apropian de los relatos y los re-cuentan de manera re-
lacional. Cuando tienen menos edad, tienden a buscar parentescos —padres, madres,
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hermanas y hermanos...-; cuando van creciendo, buscan amistades, enemistades, en-
cuentros y desencuentros entre los protagonistas...

Casi podriamos resumir esta dimensién diciendo que los nifios se fijan en /cosas/
y funciones (atributos, objetos, acciones que codifican a los personajes) y las nifias
en /personas/ y en sus redes de relacion.

Esto hace que las nifias sean también algo mds /moralistas/ en sus juicios y re-
cuentos. Sobre todo porque no sélo relacionan tramas entre los personajes, sino
que llevan lo relacional hacia el meta-relato: es decir, ponen en conexién y com-
paran las relaciones entre los personajes de los relatos y sus valoraciones con los
roles morales y los modos y modelos que sus padres o profesores les muestran.

Las consecuencias de la diferencia entre nifos y nifias tienen que ver con todas las dimen-
siones de la percepcidn, la valoracion y los hédbitos asociados a los videojuegos:

El género y las preferencias de uso y consumo de videojuegos:

Este eje diferenciador es quiz4 el que puede explicar de manera mds sencilla el hecho de que
los juegos de accion sean preferidos por los nifios, mientras que los arcades de ingenio o los
participativos / concursos lo sean por las ninas.

También hace plausible el hecho de que las nifias den mucha mds importancia a los videojue-
gos que solamente se juegan en compafiia, que tienen menor valor competitivo y son mds
cercanos a actividades “reales” o cotidianas: karaoke, los Simms, juegos de estrategia, etc.

Pero ademads, explica también una dimensién nueva: cuando a las nifas se les pregunta por
los videojuegos, incluyen los programas de live chat, como indicdbamos arriba. Es evidente
que la sinonimizacién entre el soporte y el contenido lo hacen las nifias porque el objeto y los
usos de dichos programas son esencialmente relacionales.

Y, mientras, los chicos se comunican con ellos usandolos precisamente como medio
de comunicacién; las chicas lo incorporan con pleno derecho a su descripcion de su
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escenario lidico. Para las nifias, en puridad, jugar es relacionarse y, en cierta me-
dida, viceversa.

El género y los hdbitos y modos de juego:

Los nifnos “entran” en los mundos asumiendo personajes. Las nifias juegan desde posiciones
mads externas al juego: les gusta mandar sobre las interacciones de los personajes.

Los nifos trascienden el soporte y se informan sobre los juegos. Forman parte de sus conver-
saciones cotidianas y de su /saber/ frente a los pares. Las nifias hablan de si mismas y de sus
mundos. Se rien de la relacion de los nifios con los juegos.

Para los nifios el juego compartido con otros es una manera de relaciéon dentro del mundo
virtual. Para las nifias, el juego con otras es una profundizacién de sus relaciones en el
mundo real.

Los nifios aceptan la ficcién como un lugar en el que vivir de acuerdo con las reglas del
mundo virtual. Las nifias aceptan la ficcién como proyeccion de sus intereses, habitos y re-
laciones.

El género y la percepcion del contenido de los juegos:

Nifios y nifias distinguen entre realidad y ficcién. S6lo que los nifios /devienen/ y las nifias
/juegan a ser/.

Los nifos se transforman y entran en el juego personalizando el rol protagonista, adap-
tdndose al escenario que el juego propone.

Las nifias se disfrazan, es decir, se revisten de rol, se acomodan al escenario, pero man-
tienen su ntcleo identitario: son mas capaces de transformar y adaptar lo que el
videojuego propone a su propio criterio, a sus mundos.

Desde luego, ni el alcance ni la intencién de este articulo consisten en analizar las causas pro-
fundas de estas diferencias ni de sus mecanismos: puede que tengan que ver con la
transmision social y cultural de los roles que los adultos practicamos.
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a) Yo Soy, T Eres: la Ficcién y la Realidad.

Ya hemos explicado que, en contra del prejuicio, los nifios y las nifias distinguen normal-
mente la realidad de la ficcién. Pero el mayor atractivo de un videojuego (si estd bien hecho)
es precisamente el de traspasar esa frontera, o borrarla. El videojuego ofrece la posibilidad
de “estar” en él, aunque hayamos visto que las maneras de estar sean diferentes para nifios
y nifias.

El “estar en otro mundo” es “realizar” las imaginaciones. Es acceder a los mundos de
fantasia que se representan en las aventuras, en los escenarios de los juegos de rol o de
/vidas virtuales/, en las competiciones deportivas, ... Los nifios y las nifias no dejan de
usar la imaginacion: digamos que el videojuego les permite poner los efectos especia-
les, el atrezzo, el vestuario...

El juego siempre ha consistido en “ser”, en “hacerse” otro u otra. En protagonizar, modificar,
vivir y morir en la ficcién como cuando los referentes eran leidos o vistos en una pantalla de
cine. Los mundos virtuales hacen mas facil y espectacular lo que siempre han hecho los nifios
y las ninas: vivir en otro mundo, asumir personajes, relacionarse con la risa, el peligro, el
drama, la superacion, la competicidn, la exhibicion...

Que antes un palo pudiera ser un revolver y ahora puedan conseguir la reproduccién
exacta de un AK-49; que antes la casita de mufiecas reprodujese los roles y funciones del
escenario del hogar como ahora lo hacen los Simms; que antes pusieran fotos de ci-
clistas en las chapas y ahora puedan sentarse en el McLaren Mp4-22, no significa que
la funcién ficcional cambie: s6lo tiene mds y mejores medios.

Por otro lado, la ficcién tiene zonas oscuras (como tienen los cuentos de hadas en los que los
nifilos mueren o son devorados o abandonados por brujas, ogros y monstruos).

Los videojuegos son, muchas veces el lugar donde explorar lo obsceno (lo que esté fuera
de escena), lo prohibido... Casi siempre reconocen como temas prohibidos la violencia
y el sexo, s6lo que la violencia les parece mds obscena cuando es extrema. Pero la zona
oscura de los videojuegos que estdn vetados les atrae como cuando hace afios los nifios
buscaban en el diccionario palabras tabu.
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Los nifios y nifias comentan y conocen juegos prohibidos. Y sefialan (porque recono-
cen) su violencia o su falta de idoneidad. Lo hacen entre risas, como cuando descubren
lo prohibido en otros dmbitos: son “burradas” y casi por unanimidad reconocen que
son propuestas que superan los limites que ellos deben respetar. Pero les fascina a unas
y a otros lo que tienen de “mundo prohibido” o de exageracion transgresora.

La capacidad de conceder identidad y de ofrecer un escenario /virtualmente real/ es lo que
caracteriza un buen videojuego.

Todo cuanto signifique la capacidad de meterse en los mundos serd bien valorado. Todo lo
que borre la sensacion de ficcion serd lo que califique el éxito del juego: graficos, accién, va-
riedad de personajes...

Quieren que la ficcion sea lo mads real posible. Y esto no seria posible si no supieran
que hay diferencia: s6lo se puede trascender lo real si se admite como tal.

Muchos juegos que nos dan miedo son para los jugadores problemas técnicos que se han
de resolver.

Los juegos son “pantallas”. Que haya buenos o malos, amenazas sangrientas o masco-
tas que no se pueden educar y que destrozan la casa, batallas por la conquista de un
imperio o concursos de karaoke son elementos del escenario ficcional.

De ahi que, como hdbiles en resolver problemas, los nifios y nifias mdas capaces son ad-
mirados en la misma medida que lo eran los que jugaban mejor a la peonza o a las
canicas. A esto nos referimos con la estructura y funcién invariables del juego: no varian;
lo que varian son las comodidades técnicas y la capacidad de reproduccién de mundos
que antes se construian con medios mds limitados.

Asi, los nifios y nifias (con las salvedades de género debidas ya indicadas), admiran a los ju-
gadores que poseen un conocimiento especializado de uno u otro juego. Y, aunque las nifias
son menos sensibles a esta acumulacién de conocimiento, participan igualmente de la cu-
riosidad por los limites de los juegos: los técnicos y los morales.
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b) Los Padres.

En todos los estudios que hemos realizado, hemos observado que los nifios y las nifias tienen
herramientas de juicio, de criterio y de discernimiento entre el bien y el mal fundamental-
mente vinculadas al acompafiamiento de los adultos, tanto viendo la television como en el
mundo de los videojuegos.

Desde el punto de vista del control de los contenidos, los padres, los adultos que han de estar
con nifios y ninas, tienen que ofrecer las lecturas adecuadas a lo que los nifios leen. Deben
abrir los campos de significados de los relatos en los que los nifios se introducen y deben apor-
tar criterios de valoracién e, incluso de percepcién.

En cuanto al soporte concreto, los videojuegos, curiosamente, se han convertido en un pre-
mio, en una cesion de los padres ante buenas notas o buen comportamiento cuando no estdn
integrados en la oferta de ocio.

Y esto viene dado porque la desconfianza hacia lo audiovisual hace que los adultos se resis-
tan a considerar las consolas o los juegos como parte de la actividad ltidica de los nifios. Tantos
afios de discurso apocaliptico siguen haciendo de la consola y del ordenador (en su funcién
de soporte Itidico) fuente de desconfianza. De hecho, es dificil recordar que hay videojuegos
educativos... e incluso que hay videojuegos sin intencién educativa primaria (Age of Empires,
Caesar, Imperivm, Age of Mythologies, y tantos otros) que proporcionan una enorme cantidad
de informacion histdrica y estratégica.

Por otro lado, los nifios y nifias saben que la consola y los juegos constituyen un equipamiento
de hogar que senala status. Guste o no.Y como tal, los padres ceden también ante la presién
que los pares ejercen sobre nifios y nifias: “;ah, no tienes la PS todavia?”, “mis padres ya me
han comprado la DS”, etc...

Sea como sea, los padres se enfrentan a la duda de la bondad o maldad de los videojuegos y
ala presion de la adquisicién de los soportes. Y, como reaccién légica, tienden a enfrentarse
ante el problema del control del soporte (tiempos, espacios) y de los contenidos (violencia,
adictividad, presentacion de mundos y actividades marginales o incluso delictivas).
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Y ante el problema del control, parece que hay, segtin los nifios y las nifias que han partici-
pado en el estudio, dos tipos principales de padres:

a)

b)

Los que temen el videojuego y lo prohiben.

Esto es fuente de tensiones en la familia: la demanda de los nifios se hace resistencia.
El videojuego y la consola se convierten en rehén, en moneda de cambio para que los
nifos y nifias obedezcan o realicen las actividades que se les exigen.

La prohibicién, como procede de la desconfianza de la que hemos hablado, esta rela-
cionada con que este tipo de padres y madres no tenga un conocimiento preciso del
conocimiento de las consolas y menos de los juegos; lo que hace que los videojuegos se
conviertan también en un factor de separacion entre el mundo de los nifios y las nifias
y el mundo de sus padres y madres.

Los que controlan el tiempo, el modo de uso y los videojuegos a los que tienen acceso
los/as nifios/as, pero admitiendo su uso como elemento de ocio.

En este caso, los padres conocen algo méds de cerca el mundo de los juegos. De hecho,
suelen ser padre y madres que jugaron a los videojuegos en su adolescencia o juven-
tud, y los tienen incorporados a la oferta Itidica de sus hijos/as.

Suelen conocer (siquiera por encima) los tipos de juego, los tipos de consola y los con-
tenidos. Desde luego, conocen que hay que limitar el tiempo por razones no sélo “de
vigilancia”, sino también por razones fisicas. Pero son abiertos a negociar los tiempos
con las demads actividades de sus hijos e hijas.

En el caso mds extremo, incluso este tipo de padres y madres pueden acceder a jugar
con sus hijos y sus amigos. Como indicdbamos arriba, esta actitud de compartir este es-
pacio lidico (como el resto de los padres hace con las actividades fisicas, deportivas o
culturales) les confiere mds autoridad ante sus hijos e hijas. Incluso podriamos decir, en
tono mds humoristico, que padres y madres de este tipo dan un cierto “prestigio” a sus
hijos e hijas frente a sus pares “el padre / la madre de Fulano mola. Ademds, en el FIFA
World Player es un crack”.
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En el fondo, el tipo de padre o madre /prohibicionista/ también hace que nifios y nifias tien-
dan a jugar mds en solitario y con un nivel mayor de adiccién. Mientras que parece que, segtin
los participantes, los padres y madres mds /participativos/ tienden a favorecer el juego co-
lectivo y el autocontrol de nifios y nifias frente a los videojuegos.

El rasgo comtn entre todos los adultos es el tratar de ceiiir el uso del videojuego a los fines
de semana, o una vez terminados los deberes o las actividades extraescolares.Y también a li-
mitar a una o dos horas el maximo de utilizacién de las consolas.

En el caso de las consolas portdtiles, es experiencia comtin que son muy utilizadas en los via-
jes en automavil o en tiempos de espera en espacios ajenos al hogar: consultas médicas, visitas
a otros adultos, reuniones festivas en las que los nifios estdn “apartados”, etc.

c) "La Revista dice...": Las Fuentes de Informacién.

Los niflos en especial, algo menos las nifias, buscan informacién constantemente sobre los
juegos. Las revistas, el boca a oido y la Internet son las fuentes principales. Recordemos que
el saber es una marca de status ante los pares.

Recurren a todas esas fuentes para solventar “pantallas”, como deciamos arriba: para resolver
problemas o superar obstdculos especialmente dificiles.

Consultan revistas y paginas web de trucos, consejos y pistas, y se pasan la informacién
en las conversaciones, sean cara a cara o sea en conversaciones virtuales a través del
chat.

La bisqueda de informacién es, por tanto, para los nifios (y en menor medida para las nifias)
lugar de encuentro e interaccion socializadora. El saber, el conocimiento especializado tiende
a ser intensivo: unos son especialistas en este o aquel juego y otros lo son en este o aquel di-
ferente. Y se convierte en marca de status frente a los pares, ante los que se presume de esta
especializacion.

En su aspecto extensivo, conocen, de primera mano o de oidas, un enorme corpus de juegos
de todo tipo. Como ocurria con el yo-yo, las canicas, las peonzas o con las series de television,
siguen modas y corrientes que se extienden a través de los canales mencionados.
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A veces, incluso, nifios y nifias /se reparten/ la prueba de los juegos: unos compran un juego
y otros otro y los evaltian, para mas tarde recomendar o no su uso. Y si, como vimos, surge un
juego especialmente violento o “exagerado”, alguno de ellos o de ellas tendrd acceso y exten-
derd la informacion sobre él, probablemente entre risas nerviosas.

Este es un buen lugar para indicar un poco més concretamente la relacién entre lo educativo
y los videojuegos en esta corriente de informacién, modas e intercambio de informacion.

Muchos juegos son fuente de informacién en si misma. Entre los juegos mds jugados se
encuentran juegos de resolucién de problemas estratégicos, de reproduccion de bata-
llas y aun de corrientes histéricas, mitolégicas o politicas.

En muchas ocasiones, los manuales de juego o las pantallas de transicién de estos
juegos retinen una ingente y muy divulgativa cantidad de informacion, alternativa (y
muchas veces mds divertida y facil de asimilar) a la que nifios y nifias reciben en las
aulas.

Otros, como los simuladores sociales plantean conflictos y su resolucion, estrategias per-
sonales y sociales en las que nifos y nifias proyectan e intercambian habilidades y
estrategias personales y sociales, y en los que, ademds, contrastan criterios éticos y de
convivencia que reconocen como aplicaciones de su relacién con los mundos adultos.

Como complemento a este aspecto, muchos videojuegos requieren también fuentes de in-
formacién externas al soporte, exigiendo a nifios y ninas un esfuerzo de documentaciéon y de
intercambio de informacién multi-soporte idéntico al que deben realizar en trabajos de ela-
boracion en el aula o en otros contextos educativos.

Pero ademads, este ultimo afo, con el éxito de “Brain Training” y otros juegos similares, se ha
demostrado que un videojuego educativo (estrictamente entendido como tal desde el punto
de vista apocaliptico) puede ser lider de ventas.

Y esto viene dado, con toda probabilidad, por el hecho de que el disefio del juego se ha adap-
tado alas formas y limites del soporte —sea consola, consola portdtil u ordenador-. Cuando un
videojuego educativo fracasa, parece que es porque simplemente reproduce las formasy con-
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diciones de otros materiales educativos que los nifios no asocian al videojuego, sino al aula o
a los libros de este estilo'.

d) En Resumen

Para los nifios el videojuego es un lugar de encuentro con pares, dentro y fuera del mundo
virtual. Incluso a veces les gusta mds mirar jugar a otros que jugar (sobre todo si no son hébi-
les con un juego).

Para las nifias, es un espacio més de relacion. Sus juegos favoritos tienden a responder a este
aspecto. Por ejemplo, las nifias asocian el chat con los videojuegos de ordenador.

Para todos, es una ocasion de “hacer algo” cuando en el mundo real no se tiene el medio o la
oportunidad. Y también es el modo de realizar las fantasias con los medios tecnolégicos que
permiten hacerlas “mds reales”.

Es también, sobre todo para los nifios, una ocasiéon de medir fuerzas, de competir y de de-
mostrar conocimiento.

El habitat tiende a ser importante para la funcion socializadora. A veces, en hébitats de aisla-
miento, no es el dltimo refugio: es la tinica salida.

El papel de los padres y las madres (y de los educadores) como agentes socializadores, como
lectores acompafiantes de los contenidos de los videojuegos, es decisivo para nifios y nifias.
Un mayor y mejor conocimiento de este mundo lidico es esencial para superar barreras entre
el mundo adulto y el infantil y para tener mejores criterios a la hora de pactar y regular su uso.

! De hecho, es la opinién de nuestro equipo, incluso los videojuegos con mds contenido marginal pueden tener una fun-
cion educativa: si los padres, madres y educadores acompanan a los nifos y las nifias a “leer” estos juegos, tendrian
que trabajar con ellos temas como la violencia, la marginalidad, el papel del género en la asignacion de roles en los
juegos,... contrastando asi los presuntos contra-valores de los juegos mds “preocupantes” con los valores que los adul-
tos quieren que los nifios y nifias interioricen. En este caso, la funcién educativa dependeria mds del trabajo de los
adultos que de la simple prohibicién del acceso a dichos contravalores.
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