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1.- INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias son una parte indispensable en el tiempo de ocio de los
menores, el ordenador unido a la mirada de la infancia combina la facilidad de aprendizaje de
los més jovenes con su curiosidad y el ansia de experimentar nuevas sensaciones. La
informacion, asi obtenida, pasa a través de su observacion y el menor analiza aquello que ve
con sus recursos personales y con los que el entorno le proporciona; de tal forma, que la
percepcion de la realidad se alimenta en gran parte de las impresiones que le transmiten los
sentidos, y que en la actualidad se nutre en su mayoria de imagenes. El trabajo realizado para
la Tesina de Licenciatura nos hizo evidente que analizar el contexto en el que se desenvuelve
y aprende voluntariamente el menor es basico para poder definir qué elementos componen su
imaginario y forman parte de la cultura visual actual. Acercarnos a la realidad que perciben
con su observacidon nos permitird componer un nuevo boceto de los problemas que atafien a

la infancia.

Anteriormente, y dentro de los contenidos impartidos en varios de los cursos del
Programa de Doctorado realizado, se puso de manifiesto que la cultura visual era un campo
de investigacion interdisciplinar, que permitia la opcion de reconsiderar la época actual desde
multiples punto de vista. Esta perspectiva es muy necesaria en la recién estrenada sociedad
de la informacion que se vanagloria de llamarse el siglo del cambio, pero que es tan s6lo un
momento de transicion, el instante en el que conviven papel y web, virtual y presencial, pues
una adaptacion de mentalidad y recursos exige mas tiempo. Los efectos del uso de las nuevas
tecnologias por parte de los menores en su tiempo de ocio es uno de los sectores del que aun
no conocemos las consecuencias. Analizar el uso que de ellas hacen puede ayudar a conocer
sus efectos sobre diferentes variables cognitivas y la posibilidad de integrarlas como recurso

pedagdgico, ya que la educacion tampoco ha podido resistirse al atractivo de estudiar sin
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limites de espacio ni de tiempo; cambiar los habitos, dejar los horarios y las clases
magistrales a un lado para zambullirse en un mundo que nos llega a través de los bits. No
solo el envoltorio de la ensefianza ha cambiado de forma sino que los contenidos estadn vivos,
han encontrado la manera de renovarse para estar a la altura de esta nueva estructura de

ensefanza de la que los videojuegos pueden formar parte activa.

En definitiva, las nuevas tecnologias han pasado a ser parte de nuestras vidas y los
mas jovenes ya interpretan el ordenador como un elemento indispensable en sus aulas y en
sus hogares; y, lo que es aun mas importante, conforma gran parte de su tiempo de ocio, su
nueva “nifiera tecnologica”, que deja que los menores sean protagonistas de su propio
aprendizaje a través de un proceso experimentador. Sera en su espacio de ocio donde
encontraran una fuente inagotable de aprendizaje; por lo tanto, una gran diferencia marca la
nueva era, los niflos y nifias se forman voluntariamente, con gran habilidad, en un proceso de
formacion no formal que constituye un pilar basico en el contexto cultural en el que se
mueven. Adquieren conocimientos y crean alrededor del ordenador una forma de
sociabilizarse. Navegan por la red en grupos buscando informacidn, participando en los

chats, jugando e intercambiando ideas; en definitiva, creando una comunicacion digital.

La lectura, los documentales y el deporte podran ser miembros de este tiempo, pero
las investigaciones mas recientes sobre los habitos juveniles demuestran que en realidad esta
ocupado por la television, videojuegos e internet. Sabemos que el individuo no se limita a
reaccionar ante el entorno, sino que juegan un papel importante la observacion, la capacidad
humana de emplear simbolos, los procesos cognitivos y la posibilidad de autorregulaciéon de
los sujetos. Sera esa observacion, y su influencia sobre la conducta del menor, la que
actualmente exige una serie de medidas de control que le protejan de un universo visual que

puede perjudicarle en su desarrollo. Esta es una de las consecuencias sociales que ha
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provocado la generalizacion del uso de los videojuegos: su regulacion, que permite al menor
acogerse a sus beneficios sorteando los contenidos ilicitos o perjudiciales. Aunque para ello
es necesario que padres y/o tutores conozcan e integren estas medidas de proteccion y
hacerlas efectivas, variable importante que también intentaremos comprobar a lo largo de

esta investigacion.

Es decir, nuevos modos de ver se acomodan en las nuevas tecnologias, concretamente
en la imagen en su sentido méas amplio; no s6lo en su forma iconica sino como formadora del
imaginario y parte de la comunicacion visual que conforma su entorno. Este nuevo contexto
de pantallas hace que se tenga que pensar en los menores, no como consumidores o
aprendices, sino como constructores e intérpretes de significados. En definitiva, la necesidad

de la alfabetizacion pasa por la comprension de una realidad eminentemente visual.

Por todo ello, al plantear la presente investigacion, nos interesod centrarla en uno de
los aspectos del ocio infantil que mas les fascina y divierte, los videojuegos, porque
establecemos como premisas en la seleccion su incorporacién a través de las nuevas
tecnologias, que pueden influir en el desarrollo académico, estan dotados de un sistema
establecido, legislado o no, de calificacion por edades y porque el contacto se realiza,
principalmente o en gran parte, dentro del hogar. No nos adentraremos en los juegos en linea
que supone un ocio de grupo, un entretenimiento que se desarrolla con jugadores en distintos
ordenadores, ya que, en definitiva, utiliza los mismos esquemas de entretenimiento que se
establece en los videojuegos. Tampoco abarcaremos nuevos formatos que han aparecido en
los ultimos afios como la Wii por estructurarse de una nueva forma y poseer menos tiempo
de implantacion, aunque su llegada haya supuesto una auténtica revolucion. En suma, nos
interesé el tema porque, si bien se tienen suficientes evidencias para aceptar el hecho de que

los menores dedican gran parte de su tiempo de ocio a los videojuegos, existen aun
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numerosos interrogantes como ;qué aprendizaje obtienen en ellos? ;Esta garantizado algun
tipo de control? ;Existe interaccion con el avance escolar? ;Tienen alguna repercusion sobre

variables cognitivas? o ;Afecta a su autoeficacia?
Por todo ello, el objetivo general de la presente investigacion es:

“Investigar si las actitudes de los usuarios ante los videojuegos y la
forma de utilizacion repercuten significativamente en variables cognitivas,
en concreto en la inteligencia espacial, la autoeficacia y en el rendimiento
académico, reconociendo la existencia de medidas de proteccion

estructuradas que protegen al menor”

Para conseguir llegar a este objetivo se ha realizado una revision teorica de cada una
de las variables que se analizan en la investigacion. Primeramente, capitulo 2, se sittian los
videojuegos como parte de la cultura visual actual, lo que implica poner al menor dentro de
un contexto social y cultural determinado para seguidamente analizar su papel como
observador y usuario de videojuegos. En el capitulo siguiente analizamos la realidad de los
videojuegos como estrellas del tiempo de ocio infantil e introducimos el codigo de
clasificacion PEGI, viendo su utilidad para actuar de filtro de contenidos dejando al
descubierto todo un mundo de posibilidades para la infancia. Para comprobar si los
videojuegos realmente tienen efectos sobre la inteligencia, rendimiento académico y
autoeficacia hemos necesitado hacer una revision de la literatura cientifica disponible hasta el

momento, capitulo 4.

Todos estos pasos nos preparan para elaborar unos objetivos e hipdtesis a comprobar
basandonos en el modelo explicativo de Lent, Brown & Hackett en el que hemos

estructurado nuestro planteamiento metodologico.
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2.- LOS VIDEOJUEGOS, PARTE DE LA CULTURA VISUAL DEL MENOR

2.1. Ambito tedrico: cultura visual y comunicacion, su perspectiva en la

literatura cientifica

El contexto en el que se enmarca la presente investigacion se cifie al marco tedrico
que desarrolla la Cultura Visual, dado que se aleja de la experiencia visual estructurada y se
dirige a la vida cotidiana, donde se generaliza el uso de los videojuegos por parte de los
menores. Para Mirzoeff (2003), “la distancia entre la riqueza de la experiencia visual en la
cultura posmoderna y la habilidad para analizar esta observacion crea la oportunidad y la

necesidad de convertir la cultura visual en campo de estudio”. (p.19).

Considerada como una materia multidisciplinar que proporciona un punto de vista
critico sobre las imagenes y su significado dentro de un corpus social. La variedad de
disciplinas que le sirven de apoyo permiten hacer concesiones a la sociologia, la psicologia
de la percepcién, la educacion, a los estudios de los medios de comunicacion y a los
culturales. Una ‘“aproximacion cultural a las representaciones visuales”, como dice
Hernandez (2007), no para hablar de lo que “se ve” sino para ir mas lejos, reconocer como
“cada uno se ve”, un analisis del reflejo de las imagenes en nuestra propia vision, rompiendo
el esquema dual que no deja espacio a la libre interpretacion, abriendo las expectativas de la

educacion tradicional y permitiendo una interpretacion diferente en cada mirada.

En la literatura cientifica existen muchos textos que analizan el significado del
concepto de cultura visual con una exploracion de cada una de las palabras por separado,
pero seran las dos juntas las que nos ilustren exactamente de su desarrollo. Individualmente
componen todo un verdadero universo de ideas y contienen una historia propia, unidas se

refuerzan y enriquecen centrandose en lo que Walter y Chaplin (2002) delimitan como su
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objeto de estudio, centrado en “los artefactos materiales producidos por el trabajo o la accion
y la imaginacion de los seres humanos con finalidades estéticas, simbolicas, rituales o
politico-ideoldgicas. O con finalidades practicas dirigidas al sentido de la mirada, o hacia un
significado expandido” (p.16). De esta manera, se produce un vinculo entre los productores
de las imagenes y el observador, a través de la utilidad y el motivo de la creacion. Ambos

sujetos dotan de sentido a la representacion visual, conocerlos implica inevitablemente

situarlos en un contexto social e historico en el que desarrollan su percepcion.

Contexto histdrico y social de los Sujeto fuera 'y dentro de un
videojuegos entorno: Observador de imagenes

CULTURA

VISUAL

Autoeficacia
Inteligencia espacial
Rendimiento académico
Medidas de proteccion adultos

Fig. 1.: Marco tedrico

Los estudios de cultura visual establecen un doble campo de anélisis, por una parte se
busca conocer el contexto social e histérico en el que se desarrolla y, por otro lado, se
objetiva al sujeto dentro y fuera de un entorno concreto, tanto en su faceta creadora como
observadora de la produccion de iméagenes (Fig. 1). Un gran abanico tedrico y de disciplinas

que entran en juego y que demuestra la complejidad de esta historia de las mentalidades, que
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absorbe puntos de vista y da libertad a las interpretaciones. “Actos de ver” como define Brea

(2005), tan complejos como sus operadores ¢ intereses de representacion.

Las nuevas tecnologias han determinado la historia actual de la llamada sociedad del
conocimiento y estructuran gran parte del tejido social; no en vano, los textos especializados
dedican al menos un capitulo a su impacto Optico, cognitivo y emocional. Walter y Chaplin
(2002), deteniéndose en muchos casos en el efecto provocado por los videojuegos, nos
recuerdan lo cerca que estd el término tecnoldgico del artistico, del griego “tecne” que
significa arte o habilidad. Evidentemente, se debe procurar no caer en el llamado
“determinismo tecnoldgico” que les convertiria en sujetos pasivos, se trata de establecer una
vision critica del uso que cada individuo hace de estas tecnologias, acudiendo a la educaciéon

para fortalecer la capacidad de decision de los menores.

La utilizacion practica de los ordenadores en el disefio es indiscutible y palpable en
cualquier medio, llegando a prometer una realidad virtual. La cultura visual y el desarrollo
tecnologico han avanzado de la mano, retroalimentandose el uno al otro, con nuevas formas
de ver y de interpretar, incorporando a gran velocidad nuevas herramientas y recursos. Los
disefiadores y observadores se ven obligados a aprender también rapidamente al ritmo de los
avances técnicos. Walter y Chaplin (2002) hablan de las diferentes reacciones que esta
situacion provoca, en funcion de las respuestas que se obtienen, y elaboran cuatro categorias:
los entusiastas, como los futuristas italianos; los partidarios de las tecnologias “apropiadas”;
los modernos primitivistas, un grupo que prefiere resistirse al avance de las nuevas
tecnologias; y los “nuevos luditas”, tan criticos hacia las nuevas tecnologias que quieren
acabar con la dependencia que tiene de ellas la humanidad. Ciertamente, ante el bombardeo
de imagenes desde los medios de comunicacion, se corre el riesgo de caer en una actitud de

indiferencia ante nuevas estimulaciones, ante las multiples impresiones, llegando a una
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percepcion fragmentada de la realidad e infravalorando la experiencia estética como

experiencia del conocimiento.

Acercarse a los objetos visuales, es prestar atencion a la comprension de una cultura
visual, aproximarse a todas las imagenes desde un punto de vista cultural (Jay, 1996); es
decir, analizar la capacidad del hombre para crearlas y conocer asi sus significados. De esta
manera, sabremos coémo afectan a nuestra “visiones” sobre nosotros mismos y el mundo que
nos rodea. Una mirada multiple, como indica Hernandez (2007), que implica una multiple
alfabetizacion para la ‘“comprension critica y preformativa”. Esa perspectiva dota al
individuo del poder de reinvencidon necesaria para romper el esquema comunicativo
estipulado, dando la libertad a la capacidad de accion de los sujetos en el proceso de
ensefanza. Los videojuegos podrian ser utiles como recursos, en este proceso de aprendizaje

no reglado, en el que los menores aprenden voluntariamente.

La presente investigacion pretende colaborar en la comprension de los efectos de este
ocio tecnoldgico sobre las capacidades cognitivas; ambiciona poder resaltar efectos positivos
que podrian potenciarse gracias al filtro que los tutores y la normativa vigente realizan vy,

gracias a una alfabetizacion visual que deberia estructurarse entorno al menor.
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2.2. Ambito de desarrollo: la pantalla, espejo tecnoldgico de comunicacion visual

La sociedad se mira a si misma con un espejo tecnoldgico, representa y entiende la
realidad en la que se desarrolla a través de pantallas que traen hasta el espectador su propia
imagen. Esta imagen pixelada conforma una parte fundamental de la experiencia visual de la
sociedad actual; internet, la television y los videojuegos retroalimentan la mirada de los
jovenes que tienen en ellos una fuente de ocio, informacion y, por supuesto, de ensefianza. El
uso que los jovenes hacen de los videojuegos conforman una parte inevitable de la cultura
visual presente, influyendo en la construccion de su realidad. Unos contenidos que se han
desarrollado en un mundo posmoderno dotado de una nueva tendencia iconoclasta, en la que

la imagen es el elemento principal.

En este universo de pantallas, Internet se ha convertido en un elemento fundamental
de la cultura visual que conforma el imaginario del siglo XXI, una informacién a raudales se
distribuye sin control por la red, conformando su magia y dotandola de una fuente peligrosa
para menores sin orientacion. Por su parte, la television tiene una implantacién consolidada
formando gran parte del tiempo de ocio, olvidando, en la mayoria de las ocasiones, su
compromiso como formadora de actitudes. El cine parece ir encontrando en estos ultimos
afos un importante relanzamiento al llevar la fantasia literaria a su estado maximo, un
importante aliado que le ha dado las claves argumentales para llegar hasta los mas pequenos.
Pero, son los videojuegos los que les permiten convertirse en los protagonistas de las
historias que imaginan, de transformarse en un nuevo héroe. Un espacio que requerira de un
analisis distinto, ya que los niflos y nifias no son tan s6lo consumidores, sino que se
convierten en los principales agentes activos de las aventuras y narraciones que el mercado
les propone, como creadores de historias y como observadores. Una realidad paralela en la

que deberan separar, con mayor esfuerzo, la ficcion de la recreacion veridica.
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La cultura visual da el marco teérico perfecto para desarrollar la investigacion sobre
videojuegos, ya que se sitiia ante la tendencia moderna de plasmar en imagenes la existencia
con un aval contextual, que acepta su estatus provisional a tenor de la constante
transformacion que imprime la era tecnoldgica, en la que imagenes y contenidos estan
agrupados en un universo de bits que componen la red de redes. El significado textual influye
sobre los menores, pero el contenido visual se queda formando parte de su memoria. Se
impone con fuerza la necesidad de un alfabetismo cultural critico, como asegura Hernandez
(2007), que envuelvan estas “representaciones tecnologicas”. La television ya alertaba de la
negativa influencia que un consumo descontrolado podia hacer sobre los pequefios, ya
adelant6 Marshall McLuhan en 1996, que las nuevas tecnologias y el uso que hacemos de
ellas, podian alterar las proporciones entre los sentidos, e incluso, la percepcion de la realidad

dependiendo del medio de transmisidn, llegando a afirmar que el medio es el mensaje.

Bruno Bettelheim (1991) hablaba de una conviccion filosofica de vivir mediante
ficciones, para encontrar significado a la vida y hacerla tolerable y mencionaba al Fausto de
Goethe, cuando induce al anciano a que la ficcion ha hecho grandes cosas por la humanidad.
Un autor que busca en el expresionismo artistico un movimiento liberador, una figura que
nos sirve como elemento vivo de conservacion de los valores tradicionales en una busqueda
por introducir significados nuevos. Bettelheim habla de un medio que es parte mismo del
mensaje, una afirmacion que €l hace en referencia al arte de las imagenes del cine, pero que

encontramos de gran aplicacion en otros entornos:
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“Siendo adolescentes, mis amigos y yo ibamos al cine siempre que
podiamos, algo que este grupo de edad sigue haciendo mas o menos por
las mismas razones: necesitabamos imagenes a las que imitar a la hora de
formar nuestras personalidades y ansiabamos aprender aquellos aspectos
de la vida y de la madurez todavia oscuros para nosotros (...) otra razon
primordial para ir al cine era nuestro deseo de escapar de la realidad a

través de la fantasia”. (Bettelheim, 1991, p.104).
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2.3. Ambito de alfabetizacion visual: menores consumidores de iméagenes

Las imagenes conforman parte de la vida y del desarrollo cognitivo de cualquier ser
humano, la experiencia visual se adquiere a diario, incorporando a nuestra percepcion nuevos
registros y formas, de manera consciente o inconsciente. Las herramientas educativas de las
que disponemos nos permitiran llegar a significados y reacciones diferentes ante un mismo
estimulo. La educacion entendida como el proceso de acomodacion de los significados,
desde una perspectiva del constructivismo critico de Piaget, nos hace pensar que no podemos
aprehender el mundo en un sentido de verdad, mas alld de nosotros mismos y de nuestras
vidas. Como partes de un mundo que tratamos de entender, s6lo podemos aproximarnos a ¢l
desde las infraestructuras cognitivas y biograficas existentes, que dan forma a nuestra
conciencia. Por esta razon so6lo vemos lo que nuestra mente nos permite conocer (Hernandez,

2003, p.109).

Indudablemente la capacidad para asimilar las imagenes que se transmiten a toda
velocidad en los medios de comunicacion es mayor en los jovenes “entrenados” diariamente,
que en personas de mayor edad que requieren un ritmo mas lento para su asimilacion. La
cultura visual hace en este momento que se produzca un giro fundamental, al dotar de mayor
importancia al conocimiento base del individuo, que a su edad. La relaciéon con la
informacion es continua y se recibe de manera activa desde el momento que exige una
interpretacién y asimilacion por parte del receptor y, todo ello, estard en funcion de sus

herramientas culturales y educativas.

La alfabetizacion visual es necesaria en este momento si atendemos a lo que Paul

Mesarris (1994), define en cuatro ideas ampliamente extendidas:
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- es un prerrequisito para la comprension de los medios visuales, pero lo

habitual es adquirirla mediante la experiencia

- la mejora de la alfabetizacion visual promueve las capacidades cognitivas

generales del nifio y le ayuda a resolver otras tareas intelectuales

- reconoce que la magia que encierran los efectos visuales puede desaparecer

al conocer como se elaboran,

- es esencial si el objetivo es permitir una evaluacion de la apreciacion estética

y para conseguir una habilidad artistica aplicada.

Aunque la experiencia visual de los medios de comunicacion se adquiere de manera
no estructurada, en relacion con el entorno social en el que se desarrolla el individuo, hoy por
hoy se puede hablar de una generalizacion en los paises tecnificados en la recepcion por parte
de los menores de imagenes para las que no se les prepara. La compresion de estos estimulos
se adquiere por la repeticion, un aprendizaje vicario que se ha descuidado durante demasiado
tiempo. Quizas, nos hemos habituado a la presencia de los medios de comunicacion de tal
manera que presuponemos que es innecesaria una alfabetizacion previa. Pero la retorica
visual y el uso cada vez mas refinado de la poética de las imagenes exige un aprendizaje que
haga consciente el uso que se hace de las mismas en cada uno de los casos, asumiendo que
estamos viviendo un nuevo estamento de visualidad en el que la educacion tiene que dotar a
los estudiantes de las herramientas necesarias para comprender como les influyen las

imagenes (Herndndez, 2007).

El ocio infantil ha hecho una gran labor generacional, imprimiendo rapidez y
complejidad a la mirada de los menores. La observacion del menor se ha acostumbrado a

asimilar la velocidad y la estética de las aventuras de nuevos personajes, que han ido
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inundando su tiempo de ocio. Es decir, si la television ha marcado el ritmo del
entretenimiento, Internet y los videojuegos le han dado nuevas pantallas para desarrollarse.
Tanto es asi que ahora la velocidad se multiplica, en ocasiones es necesario recurrir a los
llamados aceleradores graficos 3D, que permiten ver imagenes que se crean a gran velocidad

sin perder calidad, se crean con la suavidad necesaria para dar realismo al movimiento.

Sin embargo, este realismo no renuncia a introducir violencia, racismo y todo tipo de
contenidos inapropiados para la infancia. La regulacion de este tipo de escenas es una lucha
que las nuevas tecnologias no es nueva, pues ya cuenta con una larga historia derivada de la
pequetia pantalla. Vemos, por lo tanto, como la evolucion tecnologica viene acompafiada de
una revolucion argumental. La infancia, que sigue disfrutando actualmente con los dibujos
animados, convive con nuevas estructuras filmicas tanto en la velocidad de las imagenes
como en los contenidos de las historias que se le presentan. De tal manera, que la sociedad
mediatica hereda de la produccién de animacion, la preocupacion por proteger a los menores

de consumir violencia o dudosas historias adecuadas para su edad.

La television es el medio a través del cual los menores consumen gran parte de estas
imagenes, afiadiendo programaciones que no se adecuan a sus intereses de entretenimiento.
Esta nueva tendencia televisiva ha exigido una regulacion de la programacion infantil que
vive actualmente uno de sus momentos mas prolificos, gracias a las iniciativas que se estan
llevando a cabo entre el gobierno y las cadenas de television para lograr una cierta ética y
respeto a los menores a la hora de preservar los horarios de emision y los contenidos
dirigidos a la infancia. Curiosamente se llega al afio 2009 con una reivindicacion al medio
mas tradicional, que los nuevos medios han asumido desde su nacimiento. Fue en el 2004, el
momento en el que la television publica prohibi6é los contenidos violentos en horario de

mayor audiencia infantil y adopt6 un catalogo de normas para la proteccion de los menores.
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Senales de advertencia, clasificacion por grados de violencia o perversiones sexuales,
lenguaje ofensivo e incluso, conflictos familiares tratados como espectaculos, son algunas de
las medidas que se comprometen a tener en cuenta. Unas transformaciones que implican,

como comparte Hernandez (2007), apoyar una nueva narrativa para la educacion.

Una adaptacion necesaria que requiere una alfabetizacion en los contextos informales
en los que el menor se implica. McLuhan (1996), reconoce que tanto el arte como el juego
necesitan de reglas establecidas, convenciones y espectadores, considerando que el ocio, los
momentos de distension, de los que forman parte los juegos, son extensiones de nuestro ser,
aunque no de manera individual sino de forma social. Ambos permiten la interaccion, los
considera medios de comunicacién y como tales transmisores masivos de mensaje al alcance

de la infancia, que requieren una preparacion para discernir en su gran universo de imagenes.
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LOS VIDEOJUEGOS.
LA REVOLUCION DEL OCIO
TECNOLOGICO
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3.- VIDEOJUEGOS. LA REVOLUCION DEL OCIO TECNOLOGICO

Las imagenes que componen el espacio de ocio de los menores pasan por ser objetivo

de entretenimiento y evasion de la realidad. Para McLuhan (1996):

“los juegos son un arte popular, reacciones sociales a la principal
motivacion, o accion de una cultura dada. Incorporan tanto la accion
como la reaccion de poblaciones enteras en una unica imagen dinamica”

(p. 244).

La sociedad de la informacion y las nuevas tecnologias han incorporado una nueva
manera de diversion, los jovenes se han adaptado rapida y agilmente a los parametros que les
ofrecen una realidad hecha a su medida: aventuras, misterio y otra personalidad que ellos
mismos pueden disefar. La estética y la belleza de un universo futuro, con las propiedades
que desean, se les presentan como parte de las promesas de muchos de los videojuegos que
se encuentran en el mercado; aunque, sin olvidar incluir aquellos cuyos rasgos se asemejan a
la vida cotidiana. El arte y los juegos les permiten distanciarse, observando y cuestionando,
las presiones materiales de la rutina y de los convencionalismos. Los juegos como forma de
arte popular son una manera inmediata de participar plenamente en la vida de una sociedad,

conformando un verdadero medio de comunicacion.

Sin embargo, cuando la sociedad cambia se transforma su legado cultural y con ¢l la
forma de sus juegos, por ello en la actualidad conviven formas tradicionales con los mas
sofisticados sistemas tecnologicos para entretener a los menores. En definitiva, una
comunidad llena de contradicciones que se encuentra unida por la globalizacion y que
fomenta la individualidad en sus momentos de distensiéon. Conformando parte de esa imagen

que define Mirzoeff (2003), desde el concepto de pixel, como el elemento comun, la base
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desde la que se elabora la imagen electronica de las pantallas, puntos de luz y de memoria,

siempre acompafiados de inevitables vacios:

“Como los juegos, el arte es un traductor de experiencias. De
repente recibimos en una nueva clase de material, lo que ya hemos visto o

sentido en una situacion dada” (McLuhan, 1996, p.251).

Una cultura de la pantalla para los que reconocen ser “jugadores activos”, un 28% de
los espafioles de 16 a 49 afos, segliin se refleja en un estudio realizado, a través de encuestas
online en 2008, para ISFE (Federacion Europea del Software Interactivo) por la empresa
Nelson Games y cuyo objetivo era definir el perfil del usuario de videojuegos europeo. Entre
los menores de 30 afos, jugar a los videojuegos todavia es mas habitual, el 48% de los
jovenes de 16 a 29 afios del Reino Unido se consideran a si mismos jugadores activos, frente
al 43% de Espana y al 36% de Finlandia. Sin embargo, esta actividad no se limita a la
poblacion juvenil; el 16% de las personas de entre 30 y 49 afios se describen a si mismas
como jugadores activos, incluso en esta muestra de paises europeos, la edad media del
videojugador activo oscilaba entre los 33 afios en el Reino Unido y los 26 afios en Espaia.
Aunque los hombres (16-49 afios) en Espafia tenian el doble de probabilidades de ser
jugadores activos, en comparacion con las mujeres (38% frente al 18% de las mujeres),
aunque ¢éstas también comienzan a representar una proporcion importante en el mercado de
los juegos. Segun este informe, el motivo mas frecuente que los encuestados alegan para
jugar a videojuegos es el sentido de diversion inherente a esta actividad (mencionado por un
80% como uno de los motivos, y por el 47% como el motivo principal). También se
mencionan, de forma generalizada, factores como el reto, la emocién y la capacidad de usar
la imaginacion y, todos ellos, parecen constituir elementos clave de la “diversion” de los

videojuegos en su conjunto. Sin embargo, es de resaltar que existe un elemento pasivo, el
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41% afirma que juega cuando se aburre y, mas de la mitad de jugadores europeos
encuestados (55%), afirman que juegan activamente como una forma de aliviar la tension o

relajarse.

En una encuesta anterior realizada en 2005 por la Asociaciéon Espafiola de
Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (ADESE), se concluia que los
jugadores y los no jugadores participan de otras formas de ocio (television, musica, deporte y
cine) con parametros de gran similitud. Los jugadores eran, sensiblemente, mas deportistas
que los no jugadores y la musica fue la forma de ocio a la que se dedicaba més tiempo. Para
la mitad de los jugadores la sensacidon subjetiva durante y después de jugar era sentirse
normal o relajado. Entre las habilidades que se fomentaban, segin el estudio, un 41% de los
jugadores encuestados con edades de 0 a 35 afios afirmaban que los videojuegos habian
influido mucho en la capacidad de trabajar en equipo y para un 53,62% los videojuegos
habian sido importantes en la mejora de su capacidad de superacion. Esta afirmacién era
especialmente alta entre los menores de 13 afios (69%) y disminuia segin aumentaba la edad
de los encuestados. Finalmente, es de destacar que un 67,8% de los jugadores afirmaba que
los videojuegos habian mejorado su destreza visual. El estudio fue realizado en una muestra
nacional representativa de 2.876 individuos que contestaron una encuesta por internet y que
respondian a preguntas donde se les pedia su opinion sobre temas relacionados con
videojuegos y su influencia, era por lo tanto, sobre apreciaciones personales. Resalta el hecho
de que un 46% de los encuestados menores de 6 afios jugaban con sus familiares algo menos
que contra la propia maquina; un parametro éste (el habito de juego) que, superaba tanto al
juego en familia como el planteado con amigos en red. Los padres, por su parte, reconocian
que jugaban a videojuegos educativos un 21% e infantiles un 9% y ascendia a un 3,35% en

los padres menores de 35 afios. La apreciacion de la propia vida social era muy buena entre
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los videojugadores y la gran mayoria de encuestados (83%) estimaba que la relacion familiar
no habia cambiado con el usa de los videojuegos, mientras que un 13% creia que la mejoraba
y solo un 3% que habia empeorado. Una conclusion que contradice algunas de las creencias
sobre el tiempo empleado en el ocio tecnologico, aunque tengamos presente que seguimos
hablando de apreciaciones de los usuarios. En un estudio anterior realizado por Estallo
(1995), en el que se encuestaba a 278 sujetos entre 12 y 33 afios, seleccionados al azar entre
escolares y adultos en Espafna (mujeres=146, varones= 132), se clasificd los sujetos en
categorias, segun su mayor o menor dedicacion al juego, la distribucion de la muestra figura

en la tabla 1:

Tabla 1.: Categorias de jugadores (Estallo, 1995)

Categoria Frecuencia %

Anecdéticos <1 vez al mes 58%
Regulares 3 veces/mes o 1 vez/semana 23%
Habituales + 1 vez/semana o + 1 vez/dia 19%

El reparto segun el sexo se hace de la siguiente manera:

Tabla 2.: Categorias y género (Estallo, 1995)

Género Anecdaticos Regulares Habituales
Chicos 36 37 27
Chicas 78 22 12

La frecuencia de juego en relacion al sexo indicaba que los varones dedicaban mas

tiempo y que su frecuencia de juego era mayor que en las mujeres. En casi todos los estudios

31



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

que se realizan sobre este tema hay coincidencia al asegurar diferencias en el sexo, y los
jugadores sobrepasan a las jugadoras en el nimero de horas que dedican al juego. El autor
afirma que los datos indicaban que, en conjunto, el uso de los videojuegos y ver la television
ocupaban mas tiempo que el que se dedicaba a la escuela, el trayecto al colegio y la
realizacion de las tareas escolares, resultado coincidente con casi todos los estudios que se
realizan sobre el tiempo empleado por los nifios y adolescentes en estas actividades. Otra
variable de interés es el hecho de jugar so6lo o en compaiiia, ya que muchas de las criticas que
se realizan al uso de los videojuegos se centran en que fomentan el individualismo y
obstaculizan la sociabilidad. A este respecto, el estudio realizado por Estallo (1995), concluia
que la mayoria de los jugadores lo hacen acompaiados, el 70%, mientras que un 30% jugaba
de modo individua; a més edad del usuario més tendencia tiene a jugar en compaiiia, y de
nuevo aparece una diferencia debida al sexo, las chicas juegan con mayor frecuencia

acompanadas que los chicos.

Todos estos datos sobre los videojuegos demuestran que se ubican dentro de la
cultura visual de la pantalla en la que nos encontramos actualmente; dicho de otra forma, la
cultura visual se ve implicada en esta nueva perspectiva tecnoldgica que refleja una realidad
alternativa en la que los jovenes invierten gran parte de su tiempo. Tratamos, por lo tanto, de
plasmar mediante imagenes esta sociedad, “este visualismo es muy similar al deseo
posmoderno de visualizar el conocimiento y nos obliga a estudiar si la cultura visual puede
escapar a su herencia racial” (Fabian, 1983 citado en Mirzoeff, 2003, pag.106). Una cultura
visual que conlleva un determinado aprendizaje por parte de los jugadores, y que es un
aprendizaje social. De esta forma puede entenderse la observacién como parte fundamental
del proceso de ensefianza- aprendizaje, que puede influir en la estructura social acentuandose

su importancia en la comprension de la realidad.
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3.1. Breve historia de los videojuegos

La historia de los videojuegos es muy reciente y su rapida evolucion hace que
conocer sus formatos y presentaciones implique renovarse continuamente, por lo que nos
detendremos en conocer algunos de los titulos e investigacione sobre su uso mas conocidas
hasta el momento en el que se realizaba la pasacion de la encuesta, profundizando en los
videojuegos que marcaban el momento, concretamente el afio 2004. Esta decision implica
dejar al margen de este andlisis temporal los formatos y videojuegos que surgen
posteriomente, sin implicar el uso del teléfono. Creyendo, de esta manera, evidenciado el
contexto en el que se desenvuelven los menores. El recorrido por la joven historia de los
videojuegos necesita antes una pequeia aclaracion sobre ciertos conceptos comunes en este
ambito que determinan la tipologia de cada uno de ellos, definiendo sus caracteristicas.
Actualmente existen varios tipos de juegos en el mercado, con caracteristicas comunes y que

permiten clasificarlos por categorias.

El llamado arcade se distingue por un
PlayStation.2 <
ritmo de juego rapido, tiempo de reaccion L et A
requerido minimo, atencién focalizada,

componente estratégico secundario,

laberintos, deportivos o lo que (Estallo, 1995)

llama “dispara y olvida” (Fig. 2). TR e m——

Por otro lado, los simuladores, en los que el tiempo de reaccion tiene poca influencia,
estrategias complejas y cambiantes, requiere de conocimientos especificos instrumentales,

situacionales y deportivos. Los de estrategia, en alza en los ultimos afios, en los que se
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adopta una identidad especifica, s6lo se conoce el objetivo final del juego y hay un desarrollo
mediante 6rdenes (Fig. 19). Entre ellos se enmarcan las aventuras graficas, juegos de rol o
los juegos de guerra. También se han adaptado los clasicos juegos como las cartas, ajedrez,
pin pon o el trivial Pursuit, que han encontrado una estética virtual. Hay que tener en cuenta
que la clasificacion que hacen las revistas especializadas difiere en cierto sentido de estas
grandes categorias, variando ademds con bastante frecuencia. Los especialistas en el tema
distribuyen los juegos con arreglo a varios parametros, como el tipo de consola, nivel de
dificultad, tipo de juego, etc. Segun esto contamos con varios tipos de consolas en el
mercado espafiol: Game Boy, Nintendo DS, PSP (Play Station Portable), Nintendo 64, PSX
Platinun, Sega Return y PlayStation (Hobby Consolas, 1998), A estos tipos de consolas hay

que anadirles los juegos que tienen como soporte un ordenador personal.

La incorporacion de los videojuegos y su

reciente historia tiene que pasar por un recorrido

por las principales productoras y sus consiguientes
desarrollos técnicos. Aunque se habla de Bill
Nighinbottham como el padre de los videojuegos,

presentando en una pequena feria una maquina que

tenia una version electronica de un juego similar al Fig. 3: Pong
tenis, la historia mas popular y reconocida se traza a

partir de 1972.

Unos inicios en los que el contenido y los disefios tenian muy poco que ver con los
actuales. Nolan Bushnell funda en este afilo una compaiiia llamada Atari y comercializa un

juego con el nombre de Pong, basado en una recreacion muy basica del tenis (Fig. 3).
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Se contaba entonces con Magnavox Odyssey, considerado el primer sistema de
videojuegos hogareno de caracter comercial, cuyos componentes eran totalmente analogicos,
con aproximadamente 40 diodos y transistores. Los graficos eran muy primitivos, la consola
se vendio con cubiertas de plastico para la pantalla de television con el fin de hacer los
juegos mas interesantes. Los jugadores debian llevar su propia contabilizacion de la
puntuacion en papel, ya que no contaban con memoria para hacerlo por si solo. Detallar las
caracteristicas técnicas de cada uno de estas nuevas creaciones ayuda a entender como la
velocidad de las imagenes y la rapidez de los juegos van acompasadas con el desarrollo de
las nuevas tecnologias. La temadtica y el contenido que se vera hasta entrado el siglo XXI se
limitan a juegos de habilidad mezclados con componentes de aventura, sin despreciar algunas

concesiones al entorno bélico.

En 1975, Atari presentaba Indy 800, el primer

videojuego en color de la historia, y que permitia que
ocho jugadores compitieran simultdneamente.
Posteriormente, la Atari VCS (Video Computer
System) fue la primera consola de videojuegos de 8

bits de Atari, a la que posteriormente bautizéo como la

2600. Este producto revoluciond el mercado de los

juegos al refinar el concepto de una maquina que
Fig. 4.: Indy 800 (1975)

utilizaba cartuchos intercambiables (Fig. 4).

Atari mantuvo la ventaja en el mercado en los afos posteriores con la produccion de
una amplia seleccion de cartuchos, asi como obteniendo licencias para versiones caseras de

juegos de galeria y los derechos de peliculas como “ET” y “En busca del arca perdida”. La

35



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

Atari 2600 estuvo en el mercado hasta 1990, lo que la convirtidé en la consola con mayor

tiempo en el mercado en toda la historia.

Las representaciones de la realidad y la calidad de los elementos graficos casi
reproducen una imagen pictorica en la que la perspectiva consigue dar la profunidad
necesaria a las escenas. La innovacion y la experiencia visual es toda la estimulacion que

necesita la percepcion del espectador, demostrando en esta ocasion el “poder tecnoldgico.

En 1979 la compaiiia desarrolld6 Lunar Lander, el primer juego con graficos
vectoriales de la empresa, se daba asi un gran paso hacia la verdadera magia haciendo una

concesion a la perspectiva.

En realidad, éste originalmente era un juego

que consistia en un par de lineas de texto con ATARI“zm CARTRIDGE
ASTEROIDS

informacion sobre la velocidad y la distancia a la SE=F

superficie de la luna. Atari le agreg6 los graficos y un > Ve

joystick, y lo convirtid en el primer simulador de

vuelo de la historia. También este afio Atari produjo

otro éxito con Asteroids (Fig. 5).
Fig. 5.: Asteroids

Este juego causo tal sensacion, que la revista Newsweek publico un articulo sobre el
mismo, diciendo que el juego habia llegado a enganchar incluso a adultos, que lo utilizaban
para liberarse del estrés diario. Otras de las novedades de Asteroids era la posibilidad de

almacenar las iniciales del jugador junto a los puntajes maximos.

En 1980, de nuevo la compania cosecha otro éxito con Battlezone, un simulador de

tanques con el primer entorno tridimensional. Impresiond tanto a las Fuerzas Armadas

36



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

estadounidenses que encargaron a Atari una version mejorada para el entrenamiento de sus

pilotos de tanques. Sin duda, 1980 fue un gran afio para la industria de los videojuegos.

Ademas de los dos juegos mencionados anteriormente, en ese aflo también aparecio
Defender, de Williams. La importancia de este juego es enorme, ya que fue el primer juego
en incluir un mundo "artificial" en el que sucedian cosas fuera de la pantalla. Ademas fue el
juego con mas controles de la época: una palanca y cinco botones. Otra de las grandes
novedades de ese aio fue Missile Command, de Atari, en el que el jugador debia interceptar

los misiles que se dirigian a la Tierra.

.
.
.
.
.
.
.
.
-
.

Fia. 6.: Pac-Man (1980)

Durante ese mismo afio, Midway lanza uno de los videojuegos mas famosos y
exitosos de la historia Pac Man (Fig. 6), el juego tuvo un impacto tan grande que tuvo una
portada en la revista Time Magazine, y consigui6 una serie de dibujos animados, una cancion

de éxito y un completo merchandising.

Pero no solo Atari compite en este mercado, en 1980 la Intellivision se convirtio en su
principal competencia y se comercializd6 como un sistema mas sofisticado. Fue la primera
consola doméstica de 16 bits, con graficos muy superiores a los de la 2600. También tenia un
modulo sintetizador de voz que venia aparte. Los controles giratorios, impopulares en aquel

tiempo, fueron los antecesores de los mandos con teclas, que se convirtieron en estandar en la

década de 1990.
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Fia. 7.: Donkev Kona vs. Mario

Sera la Colecovision la que igualarda en potencia a las computadoras caseras de la
época, y la compafiia planed distribuir un médulo que la convertiria realmente en un
ordenador doméstico. No obstante, el plan quedoé frustrado por la crisis de los videojuegos de
mediados de 1980. La Colecovision venia empaquetada con el popular juego “Donkey
Kong”, cuyo personaje “Mario” se convertiria en pieza basica del éxito posterior de Nintendo
(Fig. 7).

Donkey Kong tuvo un éxito impresionante, y nacié siendo un clasico. Sin embargo,
también le trajo problemas a los creadores del juego, Nintendo, ya que Universal Studios los
demando6 por considerar que habia parecidos sospechosos entre Donkey Kong y King Kong.
También en 1981 Atari presenté Tempest, el primer juego con graficos vectoriales en color y
Centipede, el primer juego creado por una mujer, Dona Balley. Es también en este afo
cuando aparece una protagonista femenina con la segunda parte de Pac Man, con un mofo
en la cabeza, pestanas, labios pintados y un peculiar lunar negro. El juego fue presentado
como Miss Pac Man, y lleg6 a ser un éxito casi tan grande como su antecesor. Pac Man se
convierte asi en el primer videojuego en tener una serie de TV y Tron (Midway, 1982) tiene

el privilegio de ser el argumento de una pelicula de Disney (Fig. 8).
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Fia. 8.: Miss Pac Man

En 1983 sali6 una continuacion, llamada Discs Of Tron, que debia haber sido parte
del primer juego, pero por cuestiones de tiempo, salid mas tarde. De esta manera empiezan a
solaparse los canales por los que los éxitos comerciales saltan de una pantalla a otra. Cabe
preguntarse si realmente la calidad es tan buena o la saturacion de la presencia de estos
personajes en todos los medios no deja lugar a otra opcion a los mas jovenes, eclipsados por
sustanciosas campanas de publicidad. Una imitacién con el efecto de bola de nieve, que
como afirma Ramonet (2002) “los media se autoestimulan de esta forma, se autoexcitan unos
a otros, multiplican la emulacion y se dejan arrastrar en una especie de espiral vertiginosa,

enervante, desde la sobreinformacion hasta la natsea” (p.21).

En 1983 vuelven a unirse al cine y Atari desarrolla Star Wars, evolucion de un juego
tridimensional y que aprovecho la fama de la inmortal pelicula de George Lucas estrenada en
1977. No en vano, Sega, por ejemplo, es desde 1965 propiedad de Gulf & Western, duefios
de los estudios Paramount. También en este momento aparecia M.A.C.H. 3, de la compafiia
Mylstar, otro juego en soporte Laser Disc que incorporaba la novedad de incluir escenas
reales. El fondo simulaba un vuelo real, mientras que en primer plano aparecian aviones,

helicopteros y explosiones.

La consola Famicom (Computadora familiar) de Nintendo Entertainment System

(NES), lanzada en Japon en 1983, sera la que marque la segunda era de los videojuegos y el
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comienzo de la hegemonia de Nintendo en este mercado. La consola de NES era un sistema
de 8 bits con 52 colores y solo 2K de RAM. Fue un éxito total y se convirtio en el sistema de
videojuegos mas vendido desde la Atari 2600. El juego Super Mario Bros. 3, lanzado en
1988, vendid mas de siete millones de copias. La popularidad de la NES convirti6é a Nintendo
en la compania japonesa mas exitosa en 1990. Serd con Mario Bros cuando los personajes
protagonistas se fortalezcan como iconos que lideran el marketing que llevaran a cabo las
empresas. En este caso se recurre a la simpatia y el caracter resolutivo, nada que ver con la
estética de fuerza, magia o encuentros de lucha de la nueva generacion de estereotipos. En
una primera parte evade los ataques del gorila y en una tercera entrega es cuando adquiere el
carisma necesario para convertirse en fontanero y ser la gran estrella del juego. A pesar de
estas novedades y este ascenso aparentemente consolidado, 1984 fue un afio desastroso para
la industria de los videojuegos causando la bancarrota de varias compaiiias, entre ellas la
Universal y la sucursal norteamericana de Sega, que no volvio a América hasta 1986, afio en

el que abri6 Sega Of America, que existe hasta nuestros dias.

Fig. 9.: The Empire Strikes Back

Este descenso dura tan solo un afo, ya que en 1985 la industria de los videojuegos
comenzaba a recuperarse. En aquel afio, Sega lanz6 varios de sus juegos y Atari Games
presentd dos juegos basados en peliculas de gran éxito: Indiana Jones and the Temple Of

Doom y The Empire Strikes Back (Fig. 9).
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El fatbol hace una gran incursion en esta subida de ventas con Tehkan World Cup,
con forma de mesa, con la pantalla en el centro, en posicion horizontal, y los controles de
cada jugador en los extremos. Los fotografos, que estaban ubicados detras de las vallas
publicitarias, son parte de los detalles de realismo que sorprenden a los jugadores por el

disefio y la implicacion.

Sera en 1986 cuando otro clasico dentro

i scorERIEEEERLAR)

de los contenidos, las carreras de coches, se

gana muchos adeptos gracias a Out Run, en el

. STHEE 1
que se consigue un sorprendente efecto con las miiin

imagenes que imitan el movimiento sobre los Fig. 10.: Out Run (1986)

amortiguadores y con la técnica del “scaling” , con la cual los objetos que se encontraban a
los costados de la ruta se acercaban a toda velocidad hacia el frente dando mayor sensacion
de velocidad (Fig. 10). El nacimiento de Street Fighter es muy importante destacarlo, nace en
1987 basado en la estética de las animaciones japonesas 0 manga, un auténtico juego de
lucha, pufietazos, patadas y golpes especiales que se van aprendiendo a base de entrenarse
con el juego (Fig. 11). Curiosamente esta idea convive con la fiebre del Tetris, cuya

influencia se demuestra en que, aun hoy en dia, cuenta con nuevas versiones.

Fig. 11.: Street Fighter (1987) Fig. 12.: Final Fight (1989)
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En 1989, uno de los mas importantes lanzamientos contintia en la linea de lucha con
Final Fight (Fig. 12). Este juego es crucial en la historia de los arcades, ya que termin6 de
marcar las pautas de los juegos de lucha callejera, que habian nacido dos afios antes con
Double Dragon. La calidad del movimiento, el color y el sonido, asi como la imaginacion de
los creadores de juegos fueron tales que, unidos al considerable abaratamiento de costes de
produccion a comienzos de los 90, en nuestro pais se extendieron de manera masiva los
juegos creados por las dos principales compaiias, Sega y Nintendo, pasando en poco tiempo
a constituirse en uno de los juguetes preferidos de los nifios, como constata en el estudio

“Videojuegos y educacion” Félix Etxeberria (1999) de la Universidad del Pais Vasco.

La entrada de Nintendo en el mundo de los 16 bits llego6 de la mano del juego “Super
Mario World” en 1991. En un principio su popularidad fue inferior a la de la Sega Genesis,
pero consiguid remontar el vuelo y se emparejo con el modelo rival en una cerrada
competencia. La Super NES y Sega compartieron liderazgo durante los cinco afios
siguientes, hasta la llegada de los juegos de 32 bits. Esta época de competencia tuvo el efecto
de aumentar la seleccion de juegos disponibles. Con el comienzo de la década de los 90,
Capcom conmocion6 la industria con el lanzamiento de Street Fighter II que permitia al
jugador elegir entre 8 luchadores diferentes y recaud6 millones de ddlares en todo el mundo.
Una nueva version de este juego surge en 1992, permitiendo al jugador hacer cambios en la

apariencia del entorno, comienza a darse capacidad para modificar el estado de las cosas.

Fig.13.: Mortal Kombat
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Los juegos de lucha se ponen de moda y nace Mortal Kombat con imagenes reales
digitalizadas filmadas por actores. Un juego que podria considerarse como uno de los
primeros en hacer saltar la voz de alarma ante la violencia que se estaba incluyendo (Fig. 30).
El juego cuenta con una opcion llamada "Fatalities" que permite acciones como quemar al

adversario (Fig. 14).

L T — — T W=T=F P

Fig. 14.: Mortal Kombat : Fatalities y El Pozo

Es muy frecuente observar desde ese momento manifestaciones sobre la posible
influencia negativa de los videojuegos, criticas que no hicieron decrecer la expectacion que
se produjo ante la salida de la segunda parte, Mortal Kombat II. En 1994 Nintendo se une a

esta corriente de violencia en los arcades y crea Killer Instinct.

Los graficos tridimensionales llegan de la mano de la Sega Saturn que se introducia
en el mercado en la primavera de 1995. Incluyendo sonido digital, la Saturn tuvo un gran
comienzo y llegd a vender 100.000 unidades en tres dias. Con el tiempo no tuvo el desarrollo
esperado debido a la competencia que le impuso la PlayStation de Sony, lanzada un afio mas
tarde en Estados Unidos. Sony PlayStation marca un antes y un después en la historia de los
videojuegos, sale al mercado estadounidense en septiembre de 1995, inaugurando la era de
los 32 bits en esa area. Para el mes de mayo de 2000 uno de cada cuatro hogares en Estados

Unidos tenia una PlayStation.
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Sera en 1995 cuando la gran pantalla recupere los argumentos de los videojuegos y se
centra en Street Fighter y luego sali6é una nueva version del juego con graficos digitalizados
basados en la pelicula. También Mortal Kombat II (Fig. 15), de Midway, tuvo su pelicula,

protagonizada por Christopher Lambert.

La guerra de las empresas tecnoldgicas esta servida en 1996 cuando Nintendo paso la
era de los 32 bits, rechazando las amenazas de las consolas de Sega y Sony mientras
trabajaba en un aparato de nueva generacion. La N64, lanzada en Estados Unidos en 1996,
trasladd los éxitos de la compania a los 64 bits, enfatizando la sensacién de una tercera
dimension. La imagineria de la N64 fue producida por Silicon Graphics, la compaiia de

computadoras que llevo a las pantallas éxitos cinematograficos como “Jurassic Park”.

La Dreamcast fue la primera que en 1999 se lanzaba con 128 bits, equipada con un
hardware que solo puede encontrarse en una poderosa computadora personal y que se tradujo
en graficos mas veloces, mas detallados y con mayor calidad. También se le incorporé un

modem de 56K para aprovechar la creciente popularidad de los juegos en linea.

La revolucion del siglo XXI. Un producto en alza.

Los primeros afios del siglo XXI vienen marcados por la aparicion de Sony
PlayStation 2, uno de los productos de juegos méas esperados. La version estadounidense de
la PlayStation 2 ofrecerd mayor velocidad, mejor calidad de imagen y capacidad para
reproducir peliculas en DVD. A su vez, Capcom lanza el Super Street Fighter II - The New
Challengers y Midway también tenia dos grandes sorpresas: NBA Jam y Mortal Kombat II.
En cuanto a NBA Jam, era un juego de basketball "2 on 2" sin reglas, en el que se podian

hacer volcadas espectaculares (Fig. 16).
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Fig. 16.: NBA Jam

La historia mas reciente de los videojuegos comienza a rescatar con fuerza las
heroicas hazanas historicas y las aventuras en equipo. La revista Game-Live publica en
noviembre de 2002 la guia de los mejores juegos del afio, analizando para ello un total de
hasta 200 videojuegos. Uno de ellos serd The Thing, primer juego de supervivencia en
equipo y Need for Speed: Hot Porsuit 2, dedicado al género de las carreras de coches. En

deportes, Virtual Tenis y una nueva edicion del FIFA 2003.

Destaca la aparicion de los polémicos juegos
de rol, entre ellos Morrowind, con un impresionante
espectaculo visual y sorprendentes escenarios.
Finalmente, en los juegos de estrategia (los favoritos
de los jovenes y los mas creativos, sin duda) hay que
elogiar Warcraft III, y esos dioses en pie de guerra
que son los de Age of Mythology. Imperium sera una
de las apariciones que se consolidaran en el tiempo,
bajo un argumento histérico y que en su primera

semana se convertia en el juego mas vendido en

Espafia, segin datos del estudio de GFK. - - —
Fig. 17 y 18.: Imperium Il y Patrician |1
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Sera 2003 un afio en el que se contintien las tendencias marcadas por Imperium y en
la que los argumentos bien documentados y magnificos graficos hagan triunfar a Imperium II
y Patrician II (Fig. 16 y 17). Por su parte, el Civilation II incluye videos y locuciones, la saga
de Si Meier que permite al jugador desafiar a Alejandro Magno, Anibal, Cleopatra,

Moctezuma, Felipe 11 o Catalina la Grande.

Se mantienen entre los juegos mas vendidos los que contienen altas dosis de accion,
entre ellos destaca el trabajo de Péndulo Studios con su nueva edicion de Runaway, una
aventura grafica que contaba con la colaboracion en el disefio de la portada de Luis Rojo, uno

de los ilustradores de este género mas reconocido (Fig. 18).

Fig. 18.: Runaway

El futbol no dejara de ser la estrella este afio en el que triunfan Football Generation
con mas de 200 animaciones en 3D que da un aspecto foto-realista de jugadores y publico,

como define el propio juego.

La tonica de recrear batallas historicas llega hasta 2004, con el segundo juego mas
vendido del afio, una nueva edicion de Imperium III, que se define “Conquista en Tiempo

Real” basandose en el disefio de juegos de estrategia. En esta ultima entrega incorpora siete
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civilizaciones, que son Roma, Cartago, Egipto, Hispania, Britania, Galia y Germania. (Fig.

19).

Fig. 19.: Imperium 111

La distribuidora FX Interactive permite un repaso animado por los libros de Historia;
desde el asedio de Sagunto, Anibal y el paso de los Alpes, la rendicion de Cartago, a la
batalla de Cannas a las puertas de Roma. En la misma linea de ambientacion historica se
situa el tercer éxito de ventas, Patrician III, el Imperio de los Mares del Sur. En este caso el
jugador asume el papel de un emprendedor en busca de fortuna hasta convertirte en el
hombre mas poderoso del Imperio de los Mares. Debe reunir a su tripulacion y combatir en

¢épicas batallas navales.

En este afio llega la version en castellano de Sacred. Un juego que ya viene precedido
por su triunfo en Estados Unidos, y que en la edicion espaiiola llega de la mano de los
estudios EXA, que incluye la traduccion de 150.000 palabras y el doblaje de mas de 3.500

frases de dialogo por 21 actores de cine de gran reconocimiento (Fig. 20):

4 SACRED

Fig. 20.: Sacred
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El juego invita a viajar hasta Ancaria, un mundo plagado de desafios y peligros donde
conviven accion, magia y fantasia. En este mismo nivel de accion se sitia Starcraft, con mas
de seis millones de seguidores en todo el mundo, se define como el maximo exponente de la
estrategia en tiempo real creada por Blizzard, la compaifia responsable de las sagas Warcraft

y Diablo.

Junto a estas altas dosis de accion llama la atencion el programa de ajedrez mas
vendido y galardonado del mundo, Fritz. Destacar que este juego no solo permite partidas
con el ordenador, sino que este rival se convertira en el entrenador para que mejore el juego
del usuario, ofreciendo pistas y sugerencias. También permite escoger entre tableros 2D y

3D, multiples perspectivas y piezas de distintos estilos y materiales.

Aparece The Longest Journey, una aventura con 4 CD con referencias de cine y

literatura (Fig. 21):

Fig. 21.: Longest Jouney
Una produccion con un presupuesto de desarrollo de 3 millones de ddlares en el que
se combinan dos mundos paralelos de tecnologia y magia, con 70 personajes para elegir en
3D con animacion de esqueleto digitalizada, sincronia labial e iluminacién dindmica con

sombras. Este videojuego otorga grandes concesiones al sonido como factor de
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ambientacion, ya que cuenta con una banda sonora con 30 temas originales para dar mayor

énfasis a las escenas y mas de 150 escenarios.

Al finalizar 2004 la lista de los juegos mas vendidos elaborada por ADESE nos
permiten hacer un listado de los mas representativos, sin lo cual seria practicamente
imposible hacer un resumen objetivo por la prolifica produccion de los videojuegos en los

ultimos anos (Tabla4):

Tabla 4.: Juegos preferidos por Sistema (ADESE, 2004)

Orden Juego Edad
1 LOS SIMS 2 (PC) +7
2 IMPERIVM II, CONQ. HISPANIA (PC) +12
3 PATRICIAN IIT: IMPERIO MARES PREMIUM +3
4 ROME: TOTAL WAR +12
5 FIFA FOOTBALL 2005 (PS2) +3
6 LA LEYENDA DEL ARMA SAGRADA +16
7 NEED FOR SPEED: UNDERGROUND(PS2) +3
8 WARHAMMER 40.000: DAWN OF WAR +16
9 TOM CLANCY'S SPLINTER CELL CODEGAME +16
10 CODENAME: PANZERS PHASE ONE +12
11 STAR WARS: BATTLEFRONT +12
12 CALL OF DUTY: LA GRAN OFENSIVA +16
13 PRINCE OF PERSIA + XIIl CODEGAME +12
14 AGE OF EMP. ED.GOLD CODEGAME +7
15 COUNTER STRIKE: CONDITION ZERO +16

* PS2: Play Station 2; GBA:Game Boy Advance; PC: Ordenadores PC.

Resulta muy indicativa la clasificacion general realizada por la Asociacién Espafiola
de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (aDeSe) en la que también se
indica la edad recomendada segun el codigo europeo PEGI (Informacién Paneuropea sobre

Juegos).
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Cada uno de ellos utiliza el sistema de calificacion PEGI, observando que en primer
lugar de las ventas se sittia un videojuego para ordenador PC, la segunda edicion de Los Sims
2. Ha tenido tanto éxito que ya hay “simadictos” que han esperado esta segundo entrega de lo
que se ha pasado a llamar un simulador social. Los Sims viven en un mundo tridimensional
de graficos y animaciones de gran realismo, destacando las expresiones faciales de cada uno

de los personajes (Fig. 22).

Un aspecto llamativo es el argumento
principal que mueve a cada uno de los protagonistas:
sus deseos y sus miedos. Se puede crear un Sim
propio, solo se debe elegir su signo del zodiaco, sus
aspiraciones, que pueden estar relacionadas con la
fama, la riqueza, la familia, el romance o el

conocimiento.

A su vez, segin que aspiraciones tenga, a lo
largo del juego tendremos que intentar cumplir sus
deseos y evitar sus miedos para que su vida sea
satisfactoria. Si los miedos se hacen realidad, el sim
se volvera loco y acudird el médico; si por el
contrario, nuestro personaje triunfa en la vida, podra

hacer mas cosas y comprar objetos especiales como el

arbol del dinero o una maquina para subir todas sus

necesidades al maximo.

Fig.22.: Los Sims
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Una de las llamadas publicitarias mas llamativas define perfectamente el objetivo del
juego, “su vida estd en tus manos”. Su creador es Will Wright, que creaba en 1987 la
compaiiia para lanzar lo que comenzo6 siendo un simulador de arquitectura y que derivo en

juego cuasi real, como la vida misma.

El nacimiento de la primera version de los Sims seria en febrero de 2000 y en la
actualidad “Los Sims” cuentan con multiples extensiones. Para Wright lo que ha lanzado al
mercado es mas que un videojuego, es dar a cada uno la posibilidad de crear su propio
mundo. En Espafia se vendieron mas de un millén de copias, destaca el hecho de que un 55%
de los jugadores son mujeres. La apariencia que se puede dar a cada uno de los personajes es

infinita y depende del jugador y sus aspiraciones.

Sin embargo, las cifras de ventas de enero de 2005 vuelven a situar a la opinidon
publica en estado de alerta, el juego San Andreas, el favorito de este primer mes del afio,
dejando los videojuegos con valores creativos, a la espera. Los Sims pasan a ocupar el sexto
lugar en tan solo un mes y San Andreas se coloca en este primer puesto de ventas, los
jugadores han preferido decantarse por una peligrosa ficcion que preocupa a padres y
educadores. Con mas de medio millébn de unidades vendidas, San Andreas combina la
emocion de los juegos de coches con la accidon en tres dimensiones (Fig. 23). Rockstar
Games ha sido la empresa creadora de este videojuego que invita a convertirse en el rey del
crimen. Carl Jonshon es el protagonista, un ex presidiario que ha salido de la carcel y quiere
recuperar el poder del barrio y salvar a su familia. El usuario tendra la posibilidad de
caracterizar a Carl como quiera. El control sobre el personaje no acaba en su caracterizacion
libre, sino que sera necesario que mantenga una dieta equilibrada y haga ejercicio
periddicamente. Si no es asi, su capacidad para enfrentarse al resto de bandas, delincuentes y

ex presidiarios serd muy reducida.
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Sus misiones no se limitaran a acabar con

bandas de forajidos, sino también, mujeres que PlayStation.2
ejercen la prostitucion son objeto de agresion y
asesinato por parte del protagonista del juego. Un
videojuego que ha hecho que en Estados Unidos, en
concreto en el distrito de Columbia, se presentaba una
iniciativa legal para prohibir su venta a menores,
junto con “Halo 2” y “Mortal Kombat”, una

propuesta que no ha llegado a fructificar.

La razén mas poderosa es que las ventas de
videojuegos en Estados Unidos alcanzaron los 7.300
millones de dolares de facturacion en 2004, con
"Grand Theft Auto: San Andreas" y "Halo 2"
liderando las listas de ventas. Un argumento que no
ha impedido que en la octava edicion del Interactive

Achievement Awards, los oscar de los videojuegos,

celebrado en las Vegas y organizado por Academy of
Interactive Arts & Science, Grand Theft Auto: San
Andreas, obtuviera los premios de mejor banda sonora

y mejor juego de videoconsola en la categoria de

accion y aventura.

Fig.23.: San Andreas
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3.2. Peligros de los videojuegos, estrellas de tiempo de ocio infantil

Esta breve historia de los videojuegos nos ha dado la perspectiva necesaria para ver la
importancia y el desarrollo que ha tenido en los tltimos afios esta nueva forma de ocio. Pero
evidentemente no todos los videojuegos reciben la misma aceptacion por parte de los
usuarios. La motivacion por la que los jovenes se acercan a este tipo de ocio, como indica
uno de los ultimos estudios publicado en 2007 por de Asociacion Espafiola de Distribuidores
y Editores de Software de entretenimiento, es clara, un 80% de los encuestados lo hace por
diversion o porque le relaja o desestresa. Pero no a todos los usuarios les gustan los mismos
tipos de videojuegos. Las preferencias de éstos se dividen segiin el tema del juego y la
estructura formal del mismo. Las proporciones entre las preferencias de los menores
ateniendo al tipo de juego han variado levemente pero siguen exactamente la misma
tendencia, violencia fantastica mejor que educativos. Atendiendo a la clasificacion tematica
realizada por Funk & Buchman (1994), que sigue totalmente vigente ya que los estudios
sobre este aspecto, segin la tipologia son pocos, los juegos preferidos por los adolescentes

fueron los siguientes (Tabla 6):

Tabla 6.: Preferencias en videojuegos (Funk, 1994)

Preferencia %
Violencia fantéstica 32%
Deportivos 29%
Temas generales 20%
Violencia humana 17%
Educativos 2%
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Vemos, como primera nota destacable, que los juegos catalogados como "educativos"
reciben muy baja valoracidon por parte de los nifios y adolescentes, mientras que los que
tienen como tema la violencia ocupan una primera situaciéon con cerca de un 50 % del
mercado. Seguramente si repitisemos esta investigacion los resultados serian similares con
los mismos parametros, ya que las ventas siguen denotando esta tendencia que como
veremos corrobora nuestra investigacion, dando preferencia a los simuladores sociales y a los

videojuegos recreados en entornos fantasticos junto con los deportivos.

Aunque sea cual sea la nueva tenencia tematica, los problemas se repiten desde que
los videojuegos comenzaron a popularizarse como ocio; ya que el 21,4% de los adolescentes
jugadores habituales de videojuegos han tenido problemas escolares, esta es una de las
conclusiones del estudio “Jovenes y videojuegos: significacion y conflictos” que ha realizado
en 2002 el Instituto de la Juventud (INJUVE) y la Fundacion de Ayuda contra la
Drogadiccion, con la colaboracion de la Obra Social de Caja Madrid. El estudio indica que
del 58,5% de los adolescentes de entre 14 y 18 afios que son jugadores de videojuegos, el
42,4% juegan con una frecuencia minima de tres dias a la semana, o incluso con una
frecuencia diaria, y uno de cada cuatro adolescentes afirman emplear en esa actividad mas de
dos horas diarias en dias laborables. Un 15% de los jugadores gasta en salones recreativos,
jugando a videojuegos, mas de treinta euros al mes. Otra de las conclusiones referida en esta
ocasion al contenido es que el mundo de los videojuegos es claramente machista; los juegos
estan hechos para chicos, pensados para un imaginario masculino, y responden a lo que
desde la representacion social serian los deseos, las afinidades y las aficiones de los varones.
Una situacion preocupante y reconocida por un 43,9% de la comunidad de jugadores que
afirma haber tenido algin problema por causa del juego. El 21,4% se refiere a problemas

escolares, el 20,6% a discusiones con los padres, el 15,3% a dormir menos y el 14,3% al
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olvido de los compromisos. Tras un analisis del mercado de los principales juegos, realizado
por la revista especializada Hobby Consolas (1998, n°® 23), se puede comprobar que el 57 %
de los 272 juegos examinados tiene un caracter violento, con luchas, peleas o guerras. El otro
43 % lo componen los juegos de carreras de coches y motos, el futbol y el baloncesto vy,

finalmente, otro tipo de juegos de diversion neutra.

Tabla 7.: Preferencias tematicas (Estallo, 1995)

Preferencia %
Arcade 42%
Simuladores 25%
Aventuras 28%
Juegos de mesa 5%

Teniendo en cuenta la estructura formal de los videojuegos, arcades, simulacion,
aventuras y juegos de mesa, la distribucion de las preferencias de los adolescentes (Estallo,

1995) es la siguiente (Tabla 7).

Tabla 8.: Mejores juegos 1997 (Hobby Consolas, 1998)

Mejores Juegos Tematica
Final Fantasy VII Peleas
Super Mario 64 Peleas
Tom Raider Peleas
FIFA Futbol
Goldeneye Peleas
Dragon Ball Final About Peleas

Es de destacar también el escaso lugar que ocupan los juegos de mesa (parchis,
ajedrez, etc.) en la eleccion de los usuarios. Algunas revistas especializadas publican todos

los meses la lista de novedades en Espaiia, en las que incorporan mas de 20 nuevos juegos, y
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también facilitan el catalogo de éxitos de los juegos en el mercado. Llama la atencién cémo

se marcaban las tendencias desde 1997 (Hobby Consolas, 1998, n° 23)(Tabla 8):

Es necesario resaltar el hecho de que entre los seis juegos mas votados por los
usuarios de los videojuegos, cinco resultan relacionados con luchas, violencia y peleas. El
unico juego que no es de peleas y lucha, en cuarto lugar, esta dedicado al deporte del futbol.
En cuanto a las preferencias de los chicos y chicas respecto a los videojuegos, segin Gros
(1998), los juegos preferidos por los nifios y nifias de 7 centros de ensefianza primaria eran

los siguientes (Tabla 9):

Tabla 9.: Juegos preferidos Ensefianza Primaria (Gros, 1998)

Orden Nifios Nifias

1 PC Futbol Super Mario 64
2 Street Figther Sonic

3 Bola de Dragén Tetris

4 Super Mario Street Figther

5 Mortal Kombat El Rey Leon

De nuevo, se puede comprobar en las preferencias de los chicos y chicas una mayor
inclinacion de los chicos por los juegos deportivos y violentos, mientras que las chicas se
decantan mas por juegos en los que la violencia estd mucho menos presente. Una de las
preocupaciones que mas se ha intensificado es esta violencia que se incluye en los
videojuegos. En un estudio llevado a cabo por la Asociacion Valenciana de Consumidores y
Usuarios (AVACU) y que se presentaba en 2003 se afirma que la violencia de algunos
videojuegos puede llegar a ser mas peligrosa que la ofrecida por la television, dado su alto
grado de interactividad y que convierte al nifio en un agente activo que puede ser, incluso, el

ejecutor de actos violentos tras “chafar la cabeza a zombis, atropellar, torturar, clavar
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cuchillos o reventar aviones. Ademas, segun una de las conclusiones finales de este estudio,
el primero que analiza ese tipo de juegos, “lo preocupante es que la violencia se ha
convertido en uno de los elementos importantes de cualquier videojuego que quiere triunfar y
ser numero uno en ventas”. El 47 % de los mil encuestados de entre 3 y 25 afios admitid
“sentirse enganchado” a algun videojuego, especialmente los relacionados con el deporte y la
lucha personal. En el estudio, realizado durante el afio 2001 a mas de mil personas entre
nifos, jovenes, padres y maestros, se resalta que no se debe generalizar y, aunque algunos
pueden provocar actitudes violentas o sexistas, bien usados pueden ser beneficiosos para,
entre otras cosas, desarrollar los reflejos y la agilidad mental, asi como acercarles a la
informadtica. El 20 % de los 35 analizados no llevaba impresa la edad de uso recomendada y
otros no tenian la explicacion del contenido del juego en castellano. Ademas, desde AVACU
se indica que “es evidente el uso de la violencia como gancho publicitario” y que donde mas
violencia y “palabras soeces” se han encontrado ha sido en las revistas especializadas, tanto

informaticas como de las propias consolas.

"9

Frases como ““jDestruir, destrozar al projimo en mil pedazos!” o “rematar a los
enemigos en el suelo es s6lo uno de los multiples movimientos que podemos realizar”
figuran en los comentarios que ofrecen esas revistas. También en ellas hay expresiones de
caracter sexista y otras que tratan la adiccion y la violencia contra animales como algo
divertido. En las encuestas se ha constatado ademas que hay diferencias en funcion del sexo,
ya que aunque un 72 % de los alumnos dice tener consola u ordenador para ver videojuegos,
el 95 % de los chicos afirma que ha jugado con ellos frente a un 79 % de las chicas. También
se vuelve a comprobar la diferencia en el tiempo que dedican los jovenes a ese tipo de

juegos, ya que mientras un 31 % de los chicos reconoce que pasa unas dos horas al dia

jugando, tan s6lo un 10 % de las chicas afirma jugar ese tiempo. El 68 % de los jévenes
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quiere divertirse con un videojuego y el 13 % busca “peleas y agresiones” que, segln el
estudio, conminan a los usuarios a “chafar la cabeza a zombis, atropellar a gente, torturar,
clavar cuchillos o reventar aviones”. Por su parte, el 90 % de los profesores encuestados cree
que los videojuegos influyen en el comportamiento de los nifios, aunque un 84 % destaca que
esa influencia puede ser tanto negativa como positiva. El 53 % de los padres reconoce no
jugar nunca con sus hijos a los videojuegos y el 66 % destaca de ellos que tienen tantos
aspectos positivos, “siempre que se usen con moderacion”, como negativos relacionados con
la adiccion y el acceso a conductas violentas y agresivas. La proliferacion de este tipo de
conductas negativas ha hecho saltar las reacciones de diferentes grupos sociales, entre ellos,
Amnistia Internacional lleva a cabo una importante campana para evitar estos contenidos en
los videojuegos para menores desde el afio 2000. Amnistia Internacional (Al) ha realizado un
informe titulado “Haz click y tortura: videojuegos, tortura y violacion de derechos humanos”,
en el que denuncia la existencia en el mercado de diversos juegos de ordenador en los que se
fomentan practicas que, como la tortura, atentan contra los derechos fundamentales. La
organizacion internacional defensora de los derechos humanos aseguraba que a la mayoria de
estos videojuegos pueden acceder menores de edad sin ningun tipo de restriccion. La Union
de Consumidores de Andalucia-UCE ha seguido los pasos de Amnistia Internacional (Al) en
la denuncia de la venta y promocién de videojuegos que incitan a la tortura como forma de
entretenimiento y fomentan practicas atentatorias contra los derechos fundamentales. Segun
UCE- Andalucia, entre esos juegos peligrosos para los jovenes se encuentran “El guardian de
la mazmorra I y II” (Keeper), recomendados para mayores de 15 afios, producidos por
Bullfrog; “Kodelka” y “Alundra 27, para mayores de 13 afios. De Sony Playstation;
Carmaggedon 2, producido por Sales Curve Interactiva, y “Prisioneros de guerra”, que se

puede utilizar a través de Internet y no avisa de la edad requerida, de Back Night
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Productions. UCE- Andalucia coincidia ya en 2001 con Al en que falta normativa en la
Union Europea y en Espaiia para proteger a los menores del fomento de las violaciones de

los derechos humanos en los videojuegos (Fig. 24).

Para la asociacion de consumidores,
un juego debe garantizar la salud y la
seguridad de los nifios y menores, fomentar la
educacién en los valores fundamentales y no
incitar practicas delictivas.  Esta misma P, B
Elye Tl ro Swriive

preocupacion se pone de manifiesto en un

informe publicado en la revista “Archives of

=
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—
o
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Pediatrics and Adolescent Medicine”, en 2001
que llegaba a afirmar rotundamente que la TV
y los videojuegos hacen mas agresivos a los
nifos. Ver menos la televisiéon o pasar menos
tiempo con los videojuegos reduce la
agresividad de los nifios, segun un estudio
publicado en la revista. Los investigadores
han demostrado que los efectos de la violencia
televisiva en los niflos son reversibles.

Durante el estudio citado se analizd el

comportamiento de los nifios de dos escuelas
Fig. 24. Agresividad en videojuegos

distintas.

En una de ellas un grupo de nifios fue objeto de un programa en el que los educadores

les instaban a reducir paulatinamente el nimero de horas pasadas con los videojuegos o
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frente a la television. Antes de aplicar el programa en una de las escuelas, los indices de
agresividad de los dos centros eran similares. Pero una vez finalizado el programa, los
autores del estudio se percataron de que el indice de agresividad entre los muchachos que
habian reducido el uso de la television o los videojuegos era un 25% inferior respecto al de

los otros chicos.

No deja de resultar llamativo que al contrario de lo que se pudiera pensar, los
contenidos de los videojuegos siguen manteniendo un alto grado de escenas violentas.
Amnistia Internacional publicaba en 2004 su cuarto informe en sobre el respeto de los
derechos humanos, con el lema “Con la violencia hacia las mujeres no se juega’. La
organizacion insiste en esta campaifia en el fomento de roles y estereotipos discriminatorios
hacia las mujeres, llegando a afirmar que los personajes femeninos sufren invisibilidad y, en
ocasiones, se fomenta la violencia de género. Desde Al se denuncia el incumplimiento del
compromiso de autorregulacion del sector dedicado a los videojuegos y hace un llamamiento
a la responsabilidad de los padres a la hora de adquirir y comprobar el contenido de los
juegos. En concreto, el videojuego Street Fighter II, pese a ser violento, nunca fue valorado
expresamente por su violencia, y sin embargo es considerado como un muy buen videojuego
de lucha. En este caso concreto, lo que llamo la atencion inicial fue la enorme calidad
técnica que atesoraba dicho videojuego en aquellos tiempos, pero lo que realmente lo
convirti6 en un clésico fue la enorme igualdad existente entre cada luchador asi como la gran

variedad de movimientos diferentes que nos permitia realizar.

Autores e investigadores coinciden en que un nimero determinado de videojuegos se
muestran actitudes violentas. (Del Moral, 1996; Etxeberria, 1999; Maldonado, 1999;
Marqueés, 2000; Gros y Grupo F9, 2000; Estallo, 2001). Sera uno de estos expertos, Marqués

(2000), quién afirme que los telediarios y la lectura de las noticias de los periodicos
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contienen mas historias y escenas violentas que los propios videojuegos, con el agravante de

que estas imagenes no corresponden a la ficcidon sino que son parte de la realidad.

En una investigacion realizada en Estados Unidos se encontraron escasos indicios de
que los nifios se vieran especialmente afectados por las ficciones de las videojuegos (Sanger,
1997). Los nifos distinguian sin problemas entre la realidad y la ficcion desde sus primeros
anos tanto en videojuegos como en dibujos animados, peliculas o noticias televisivas.
Ademas esta discriminacion se volvia mas sofisticada a medida que se iban haciendo
mayores. De hecho parece haberse demostrado que los nifios tienen mucha mas facilidad para
separar la realidad de la ficcion en un videojuego que en la television. "Solamente las
personas con un problema psicologico previo pueden llegar a encerrarse de modo enfermizo
en el mundo de los videojuegos desconectando gradualmente de las demés realidades de su
entorno (compafieros, obligaciones sociales, cuidado personal, etc...) y sufrir otros trastornos

graves de personalidad y conducta" (Marqués, 2000, Los Riesgos, 3).

Una afirmacion en la que coincide un reciente estudio de la Escuela de Medicina de la
Universidad de Harvard, publicado en octubre de 2007, “Los nifios y los videojuegos:
(Cuanto sabemos?” realizada por los investigadores Cheryl K. Olson, SCD, Lawrence
Kutner, PhD, y Eugene V. Beresin, MD. Dr Olson y el Dr Kutner. Posteriormente han
publicado esta investigacion en forma de libro “Gran Theft Childhood: La sorprendente
verdad acerca de los videojuegos y qué pueden hacer los padres” (2008), muy oportuno dada
la preocupacion que han demostrado candidatos presidenciales como de Hillary Clinton que
habla del juego, "Grand Theft Auto, que tiene tantos mensajes degradantes sobre las mujeres,
y de manera violenta alienta la imaginacion y actividades, y que asusta a los padres" o
sentimientos similares producidos por el drama de la Escuela Secundaria Columbine en la

que los tiradores Dylan, Eric Harris y Klebold eran avidos jugadores de videojuegos, estos
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expertos se han preguntado si estas suposiciones acerca de que los videojuegos puedan
incitar un comportamiento violento entre nifios y adolescentes tienen sentido. Los
investigadores de Harvard han realizado una busqueda en la base de datos OVID obteniendo
30 articulos, la mayoria de los informes se centrd6 en estudios de los efectos de los
videojuegos violentos en cogniciones agresivas, las emociones y el comportamiento. La
mayoria de los estudios citados son los experimentos de laboratorio sobre los estudiantes
universitarios, por lo general breves exposiciones que impliquen a un solo juego violento. La
terminologia es imprecisa, y algunos investigadores utilizan "agresion" y "violencia" de
manera intercambiable. Como afirma este informe los estudios realizados en los afios 1980 y
1990 han quedado obsoletas debido a la rapida evolucidon de contenidos y tecnologias. Los
estudios recientes que involucran nifio, nifia o adolescente y la exposicion a contenidos

violentos representan una pequefa fraccion de esta literatura.

Al igual que en Espafia, para la mayoria de los jovenes de este infome el juego
electronico es una actividad rutinaria y de 1.254 nifios encuestados, solo el 6% no ha
desempefiado ningin juegos electronicos en los 6 meses anteriores a la encuesta. Las
diferencias de género fueron sorprendentes. Los chicos dijeron que normalmente juegan 6 6 7
dias por semana, mientras que las nifias lo hacen 1 dia por semana. Para evaluar la exposicion
a diversos tipos de contenido de juego se pedia la lista de juegos que han jugado "muchas
veces en los ultimos meses", se encontrd que el 68% de los varones y el 29% de las nifias de
12 afos a 14 afos incluia titulos para los mayores de 17 afios de edad, a menudo violentos o
de contenido sexual. Los menores exponian como motivos para jugar el “aprender cosas
nuevas" y "Me gusta crear mi propio mundo". "Para descansar”" fue elegida como una razén
para jugar por la mayoria de los varones y cerca de la mitad de las nifias. El 25% de los

varones y el 11% de las nifias dice que jugaron para "hacer frente a la ira." Videojuegos
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violentos podrian proporcionar una salida segura para la agresividad. Este uso de los
videojuegos para la gestion de las emociones surgié repetidamente, de hecho los
investigadores resaltan como un comentario tipico "si tengo un mal dia en la escuela, juego a
un juego violento para liberar el estrés". Los nifios también juegan juegos electronicos
violentos por razones de desarrollo previsible, como la rebelidn, curiosidad por lo prohibido,
y poner a prueba los limites del comportamiento aceptable en un lugar seguro. Cabe destacar
que el estudio ha encontrado relacién entre jugadores de videojuegos y comportamientos
violentos, advirtiendo que en demasiadas ocasiones se confunde con frecuencia correlacion y

causalidad.

Poca investigacion se ha hecho sobre como los subgrupos de nifios, incluidos aquellos
con diagndstico de enfermedad mental o dificultades de aprendizaje, pueden verse afectados
por los juegos para bien o para mal. Por su parte, a los muchachos les gusta la accion, reto, y
la emocion de juegos violentos. Mientras Grand Theft Auto es el juego mas popular, también
es conocido por los varones de la encuesta Madden NFL de futbol. Para muchos, los
videojuegos violentos y / o juegos deportivos son un elemento clave para iniciar y
estructurar las interacciones sociales. Como un nifio, que segun los investigadores, mencioné

que si no usara los videojuegos como un tema de conversacion no sabria de qué hablar.

Finalmente los profesionales que han elaborado el estudio recomiendan a los padres
contar con mayor conocimiento sobre la forma y contenido de los videojuegos, y los medios
de comunicacién en general. En segundo lugar, los padres deben familiarizarse con
Entertainment Software Rating Board (ESRB), la edad y los simbolos "descriptores de
contenido" que se encuentra en los juegos y también deben saber la importancia de la

informacion, como el contexto y los objetivos de la violencia en sus juegos infantiles.
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3. 3. Cddigo de clasificacion PEGI

En este ambiente de creciente preocupacion por el tipo de imagenes que consumen los
menores es cuando se exige la implicacion de las instituciones gubernamentales y de la
industria de los videojuegos. Resulta llamativo analizar los mecanismos de proteccion que se
establecen para cuidar de los menores, alentando siempre a la censura de las imagenes
violentas o de contenido inadecuado, sin tener en cuenta que muchas de ellas les llegan por
otros canales y es fundamental apoyar medidas legales con una adecuada formacion de los
mas pequefios, que les otorgaria el bagaje suficiente para discernir aquello que es correcto.
Aunque estd ampliamente demostrado que la sobreinformacion no significa que seamos
consumidores de realidad, como afirma Ramonet (2002), vivimos en la falacia de que ver

implica comprender.

Ante esta situacion cabe destacar, entre los mecanismos de proteccion puestos en
marcha a nivel nacional, el nacimiento en octubre de 1997 de la Asociacion Espafola de
Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (aDeSe), que es la patronal del
sector de los videojuegos en Espafia. Actualmente forman parte de aDeSe doce compaiiias,
que representan mas de un 80% del mercado espaiol: Acclaim, Atari, Electronic Arts, FX
Interactive, Microsoft, Nokia, Planeta De Agostini Interactive, Proein, Sony, Ubi Soft, Virgin
Play y Vivendi Universal Publishing. Tienen como objetivos fundamentales el desarrollo de
la industria del software de entretenimiento, la defensa de los intereses de sus asociados; asi
como el establecimiento de relaciones y colaboraciones con el fin de incrementar la
incorporacién de nuevos miembros, asociaciones y confederaciones, tanto nacionales como
extranjeras. Entre los proyectos de la Asociacion destacan el fomento del desarrollo local de

la industria, promocionando acuerdos con universidades y escuelas que desarrollen planes de
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estudio dirigidos al sector profesional, y la continuacidon y potenciacioén de la lucha contra la

pirateria.

Segun los datos que facilita la Asociacion, la industria de videojuegos aumentaba su
facturacion, en el afio 2007, en nueve de los principales mercados europeos a un total de
7.300 millones de euros. Estas cifras representan unicamente el software de videojuegos (es
decir, los propios juegos, sin contar los beneficios generados por las ventas de hardware).
Solamente en el Reino Unido se lograron 2.300 millones de euros de beneficios, seguido de
Francia (1.600 millones), Alemania (1.400 millones), Espafia (700 millones) e Italia (600
millones). Con estas cifras, los videojuegos superan a otros tipos de entretenimiento que
hasta ahora lideraban tradicionalmente el mercado del ocio, como el cine, las peliculas de

video o la musica grabada.

El importante papel que ejerce esta Asociacion no es tan solo a nivel empresarial sino
que ha liderado la iniciativa europea al establecer el nuevo sistema de clasificacion de
videojuegos por edades PEGI (Informaciéon Paneuropea sobre Juegos). La industria del
videojuego avanza en la unificacion del sector a nivel continental con la formalizacion de un
nuevo codigo europeo de autorregulacion: PEGI, presentado por la Asociacion Espafiola de
Software de Entretenimiento (aDeSe). En 2002, el Consejo de la Unidon Europea adoptd una
Resolucién para proteger a los consumidores mas jévenes mediante el etiquetado por edades
de ciertos videojuegos y juegos de ordenador, reconociendo que la autorregulacion es el
mecanismo mas adecuado para ello e impulsando a que los Estados miembros desarrollaran
un sistema claro y simple de valoracion de los contenidos de estos productos. En 2003 se
establecio un Codigo de Conducta de la Industria de Software Interactivo de Europa sobre
clasificacion y etiquetado por edad, promocién y publicidad de los productos de software

interactivo, que reemplazo otros existentes en 16 paises de Europa, y por el que la industria
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se compromete a informar sobre el contenido de estos productos y servicios de una forma

objetiva, comprensible y responsable.

La ISFE (Federacion Interactiva de Software de Europa) introducia en el mes de abril
de 2001, un sistema universal para establecer una edad adecuada para cada videojuego. Esta
nueva regulacion, conocida como PEGI (Pan European Game Information), tiene como
objetivo proporcionar un sistema que asegure que los contenidos de los juegos se ajustan a
cada edad. Se divide en dos segmentos, la edad y una indicacion del contenido del juego. El
grado de la edad aparecera visible en la portada y permitira a los compradores saber para qué

edad estd recomendado el titulo.

Fig. 25.: Detalle en portada del PEGI (Pan European Game Information),

El sistema PEGI incluye cinco categorias de edad: mayores de tres afios, mayores de

siete, mayores de 12, mayores de 16 y mayores de 18. Estos indicadores se haran incluso mas
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comprensibles mediante las descripciones del contenido que se mostrardn segun sea
necesario. Las categorias se establecen considerando los criterios de violencia, sexo,

discriminacion, drogas, miedo y vocabulario utilizado (Fig. 26):

Discriminacian
El juega contiene representaciones de, o
material que puede Favorecer, la discriminacian,

Drogas
El juegn hace referendia o muestra el uso de
drogas

Miedo
El juega puede asustar o dar miedo a nifios

Lenguaje soez
El juego contiene palabrotas

Sexo

El juego contiens representaciones de
desnudez o)y comportamientos sexuales o
referencias sexuales

Yiolencia
El jusan contiene representaciones violentas

Fig. 26.: Categorias en el PEGI (Pan European Game Information)

Ademas, puede haber una cierta descripcion del tipo de contenido en el juego, que
aparecera impresa normalmente en la cubierta trasera. PEGI se convierte en el primer codigo
del sector del entretenimiento que cumple con los diferentes estandares culturales de 16
paises europeos. Desde su implementacion se han clasificado atendiendo a su contenido mas
de 2.000 videojuegos. En Espafia su implantacién ha venido avalada por aDeSe y diferentes
instituciones publicas como el Ministerio de Sanidad y Consumo o el Defensor del Menor de
la Comunidad de Madrid. De hecho, colaboran en la promocion y la difusiéon de PEGI, en

vigor en Espafa desde junio de 2003, para llevarlo hasta padres y educadores. Segun los
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términos del acuerdo firmado con el Instituto Nacional de Consumo, aDeSe se compromete a
informar a los diferentes sectores afectados (padres, asociaciones, plataformas de la infancia
y juventud) por el sistema PEGI y a promocionar el codigo de forma que pueda ser conocido

adecuadamente por los destinatarios del mismo.
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Fig. 27.: Detalle en la trasera de la caratula del PEGI
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Por su parte, el Instituto Nacional del Consumo apoyara la difusion del material de
informacion acerca del cédigo PEGI mediante sus propios canales de distribucion. Ademas
contribuirda a la financiacion de la campafia de difusion del codigo. En el marco de la
campaiia de difusiéon de PEGI, aDeSe firm6 en el mes de octubre de 2003, un convenio con
las revistas especializadas en videojuegos de las editoriales Grupo Zeta, Hobby Press y MC
Ediciones, mediante las cuales se comprometen a incluir de forma clara la edad del usuario
recomendada por PEGI en el etiquetado del videojuego y a divulgar y difundir informacion
sobre el codigo mediante la insercion de publicidad gratuita. Por otra parte, aDeSe ha llegado
a un acuerdo de colaboracion con el canal de distribucion, concretamente con Blockbuster,
Carrefour, Centromail, El Corte Inglés, MediaMarkt, PC City y Toys r”’us. Cada una de estas
cadenas apoyara la difusion de los carteles y folletos de informacion sobre PEGI editados por
aDeSe, poniéndolos a disposicion de los consumidores en sus espacios de venta de

videojuegos.

La Asociacion aDeSe confirma que desde el mes de junio de 2003 hasta mediados de
diciembre del mismo afio, un total de 946 videojuegos se habian comercializado (incluyendo
reediciones) con el cddigo PEGI. Entre ellos, un 46% eran recomendados para los mayores
de 3 afios, mientras que los videojuegos para mayores de 18 afios representaban menos de un
2% de los comercializados. Los videojuegos para PC’s constituyen un 37% de los juegos
clasificados. Entre las consolas, la més representada es la Playstation2, con un 23% de los
juegos clasificados, seguida por la Xbox, con un 14%. Cabe destacar la aparicion de los

videojuegos para la nueva consola N-Gage, representa un 1,6% de los juegos clasificados.

La clasificacion ha ido evolucionando hasta que en 2007 aDeSe promueve la
incorporacién del PEGI Online en las webs espanolas de videojuegos. PEGI Online es un

complemento del actual sistema de clasificacion por edades PEGI, especialmente adaptado a
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las necesidades de proteccion de menores para el juego en linea. Al igual que el PEGI
convencional, PEGI Online ha sido desarrollado por ISFE y NICAM, y cuenta con el
auspicio de la Comision Europea, como sistema de regulacion de contenidos para el juego en
linea. El logotipo de PEGI Online, que aparece en los estuches del juego si éste se vende en
CD /DVD o en el propio sitio web del juego, indicard si puede jugarse en linea y, asimismo,
si ese juego o sitio concreto es controlado por un operador que se ocupa de proteger a los

jovenes (Fig. 28):

SOV LR EREARTASY CADVENTIRE

FIRST30 |
DAYS FREE

Fig. 28.: PEGI Online

De hecho, el ltimo informe de ADESE, publicado en diciembre de 2008 indica que
uno de cada cuatro adultos mayores de 65 afios prueba los videojuegos, al menos, todos los

meses. Este panorama no hace mas que fortalecer el argumento de que los menores necesitan
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un trato especial, una proteccion en un mundo que comparten con los adultos gracias al

respeto del codigo PEGI por parte de los usuarios.

También el Defensor del Menor de la Comunidad de Madrid ha colaborado con
aDeSe en la implantacion del Codigo PEGI para ayudar a los menores a elegir los
videojuegos adecuados para su edad. De hecho, la implantacién universal del Codigo PEGI
propicia la firma de acuerdos de colaboracion entre aDeSe y los organismos pertinentes de
las distintas Comunidades Autonomas. El Defensor del Menor de la Comunidad de Madrid
se comprometia en un acuerdo firmado el 12 de Julio de 2004 a promover y divulgar la
clasificacion y el etiquetado de videojuegos y juegos de ordenador (Codigo PEGI) para que
padres, educadores y los propios menores tengan referencia clara del contenido de los
mismos antes de su adquisicion. Ambas Instituciones lo hardn a través de sus canales

propios, en fechas significativas, como el final de curso o las campaias navidefias.

El Convenio de colaboracion firmado por aDeSe y el Defensor del Menor propiciara
la incorporacion de este ultimo al Comité de Seguimiento del Sistema PEGI, donde
compartird presencia activa con el Instituto Nacional del Consumo (Ministerio de Sanidad y
Consumo) y con las instituciones correspondientes de las distintas Comunidades Auténomas,
ya que la implantacion del Codigo PEGI es universal. En virtud del convenio ahora firmado,
aDeSe se compromete a facilitar el adecuado cauce participativo en el sistema a los sectores

sociales, en especial padres, asociaciones y plataformas de la infancia y la juventud.

Por su parte, el Defensor del Menor ha solicitado a aDeSe, para su consideracion y
posible traslado a los 6érganos reguladores europeos, que la clasificacion por edad no se limite
a aparecer en la caratula, que se desecha en muchos casos, porque es el propio menor el que
adquiere el producto, sino en el propio soporte del videojuego asi como en la pantalla del

ordenador al inicio del juego.
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3.4. Doble imagen en los videojuegos, su impacto en la comunicacion visual

La clasificacion por parte de agentes externos vuelve a ser la mejor proteccion que
ofrece la sociedad y hay que responsabilizar a aquéllos que compren los videojuegos de ser
capaces de establecer el criterio de madurez del menor para el que va dirigido. Al observar
muchas de las creaciones destinadas al ocio infantil es inevitable admirar la mezcla de
técnica y de creacion que se esconde tras cada pantalla del juego, siendo capaces de entender
la fascinacion de los menores ante la realidad paralela que se les propone. No es necesario
plantearse el debate sobres su implicacién como expresion artistica para considerarlos una
forma de creacion, de hecho, muchas aventuras graficas incluyen presentaciones interactivas
de gran calidad que permiten la fusién con otros medios de comunicacion. Por lo tanto, nos
encontramos con un doble codigo cultural en el que se dirimen los valores a transmitir a la
infancia con la libertad para elegir de los adultos, en un entorno de ocio que, como ocurre
con Internet, comparten. Aceptar las contradicciones de las nuevas tecnologias, imponiendo
las medidas necesarias para que no perjudique a la infancia lograra presentar ante ellos
grandes posibilidades creativas, facilitar su capacidad visual y de concentracion e incluso se
estudian sus posibilidades para la rehabilitacion fisica y oncoldgica. La creatividad de
muchos de los videojuegos analizados es evidente y la implicacion por parte del observador
permite grandes opciones para desarrollar aspectos positivos. Las posibilidades beneficiosas
de las nuevas tecnologias en campos como la educacion, el arte, la comunicaciéon o en la

estimulacion de habilidades motoras estan atn por explotar.

Una de estas aportaciones, en este caso a la imaginacion, implica la creacion de
mundos fantasticos, paisajes clasicos acompafiados de ambientaciones musicales. Algunas de
estas creaciones han transformado el concepto de videojuegos como Myst o Riven, que en su

realizacion ha contado con la participacion de conocidos grupos musicales, y se ha llegado a
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escribir novelas basadas en el argumento del videojuego. Un ejemplo elegido por la
implicacion de diferentes sectores culturales y artisticos que aprovecha las posibilidades de
entretenimiento y de disefio grafico que se pueden utilizar en los videojuegos. Myst sera la
primera obra narrativa inspirada en un videojuego, creado por Ubi Soft (www.ubisoft.com),
constituye una trilogia literaria que recorre el tiempo y la historia de los magicos parajes de la
tierra de D'ni, tierra de aventuras y de laberintos herméticos (Fig. 29). Sin olvidar el impacto
visual, un término que aplicado a la publicidad ha inundado a todos los medios de
comunicacion de masas para conseguir atraer la atencioén del espectador, un recurso que la

tecnologia revoluciona todos los dias.

Fig. 29.: Myst y Riven

Los videojuegos no son ajenos a estos recursos de atraccion, diseniando entornos que
practicamente hipnotizan al que los observa. Los artistas han recurrido a la utilizacion de
colores vivos y estridentes, formas increibles y figuras para suscitar un choque visual y
emocional. Ahora el medio de expresion y el objetivo de mercado se han transformado
apoyandose en los adelantos tecnologicos. La creatividad en los videojuegos debe
sorprender, no tanto en el contenido, que también es importante, como en los efectos y

maniobrabilidad.
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Muchos estudios han dado la vuelta a la percepcion popular que se tiene de los
videojuegos, entre ellos, la Asociacion Espanola de Distribuidores y Editores de Software
presentaba en febrero de 2001 el primer estudio socioldgico del sector titulado “Los
Videojuegos en Espafia”, realizado por el socidlogo Amando de Miguel por iniciativa de
ADESE. El informe, elaborado a través de una bateria de preguntas en las que los usuarios de
videojuegos expresan una apreciacion personal, busca especialmente las aportaciones
positivas que encuentran los wusuarios. Entre las cuestiones planteadas respondian
mayoritariamente a la capacidad que tienen para potenciar la agilidad mental (76%), aprender
idiomas o desarrollar la creatividad. En este ultimo punto, la mitad de los entrevistados
consideran que estos entretenimientos mejoran la creatividad (49%) de las personas que los
utilizan habitualmente. Una opinidon que se refuerza para las personas mas jovenes (57%),
aunque va disminuyendo en proporcion con la edad. El 58% de los varones que han
respondido positivamente a esta cuestion, superan la proporcion de las mujeres (44%) que

opinan en el mismo sentido.

En este analisis que ahora realizamos de aportaciones positivas, también se apoyan
algunas tesis que defienden el fomento de la creatividad o que consideran que los
videojuegos pueden convertirse en una herramienta educativa al favorecer el habito de la
lectura y desarrolla habilidades en la persona como la capacidad de concentracion, la
creatividad o la resolucion de problemas, e inclusive la rehabilitacion en enfermedades
fisicas o motoras. El aporte de los videojuegos al desarrollo de la creatividad es una cualidad
que se manifiesta abiertamente en las consecutivas celebraciones de Artfutura desde 2001,
cuando se presentaba en el Centre de Cultura Contemporania de Barcelona (CCCB), una
sesion de proyecciones de Machinima, el arte y la técnica de realizar videos de animacion

con tecnologia de videojuegos. Los mas destacados creadores videograficos se reunian para
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reconocer en los videojuegos una forma de expresion efectiva. Incluso se creaba el premio
PlayStation Artfutura junto con la empresa Sony, la tltima edicion, la decimoquinta, ya ha
pasado a galardonar a los de ultima generacion. En la edicion de 2002 se organizo una mesa
que reconocia explicitamente la relacion “Arte y Videojuegos”, una union atrevida que
defendieron tanto Ernest Adams, disefiador de videojuegos y especialista en arte, como
Gonzo Suarez, creador de la saga Comandos. En esta exposicion se veia el fenomeno de la
interactividad como la diferencia principal con el media-art, el espectador debe interactuar
necesariamente para terminar de conformar el videojuego. En 2008 se ha consolidado la
relacion y Artfutura dedica también su atencion al universo de los videojuegos, reconocidos
como una de las mas poderosas industrias del entretenimiento, con su innegable impacto
sobre la cultura contemporanea y su capacidad para generar paradigmas. Segun la
organizacion, se han asentado en treinta afios de historia como un medio artistico legitimo en
el espacio comercial. Art Futura 2008 ha incluido una visiéon en profundidad de Spore, uno
de los juegos mas anticipatorios de todos los tiempos. El jugador decide el proceso evolutivo
de la criatura como si fuera un Dios, modela y guia una especie a través de muchas
generaciones haciéndola crecer desde un simple organismo unicelular y convirtiéndola en un

animal més complejo, hasta que la especie llega a alcanzar un cierto nivel de inteligencia

Por lo tanto, estamos ante una dicotomia al analizar la influencia de los videojuegos
en los menores; por una parte, las influencias negativas han sido evaluadas en relacion a la
violencia, sexismo y conductas de racismo, pero también se han estudiado sus aspectos
positivos, relacionados con la predisposicion al aprendizaje, dado el paralelismo que se
establece entre la Teoria del Aprendizaje social y las acciones que se practican y que se

localizan, entre otras, en el desarrollo de la observacion, la capacidad de imaginar y la
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autonomia. Son muchos los autores que han analizado estas caracteristicas, entre ellos

Gifford (1991) resume en siete las posibilidades de los videojuegos como recurso educativo:

1. Permiten el ejercicio de la fantasia.

2. Facilitan el acceso a "otros mundos".

3. Favorecen la repeticion instantanea.

4. Desarrollan el dominio de habilidades.

5. Posibilitan la interaccidon con otros jugadores.

6. Hay una claridad de objetivos a cumplir en el desarrollo del juego.
7. Aumentan la capacidad de atencion y del autocontrol.

Al analizar sus videojuegos favoritos se intuye esta necesidad de encontrar un

argumento solido y que les permita desarrollar una o varias de estas habilidades expuestas:

“La creatividad va mas all4 del arte, de la tecnologia y de la
ciencia, por mas que estas no existieran sin aquella. La creatividad esta
en saber utilizar la informacion disponible, en tomar decisiones, en ir mas
alla de lo aprendido; sobre todo, en saber aprovechar cualquier estimulo
del medio para generar alternativas en la solucion de problemas y la

busqueda de la calidad de vida” (De la Torre, 2003, p.37).

Las investigaciones suscitadas por los videojuegos también han sabido reconocer su
utilidad como estimuladores de creatividad y de capacidades de aprendizaje visual. Los
analisis realizados permitirian avalar tanto la defensa como la condena de esta nueva
diversion. El estudio con base cientifica llevado a cabo en la Universidad de Rochester
concluye que los videojuegos mejoran las capacidades visuales, afirmando que los
videojuegos de accion pueden dar a una persona la capacidad de observar mas objetos en su

campo de vision y hacerlo mas rapidamente que una persona que no juegue. Sin embargo,
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padres y educadores siguen mirando con recelo los beneficios que los videojuegos pueden
aportar al proceso de aprendizaje de los nifios a pesar de que esta investigacion, publicada en
la revista Nature en mayo de 2003, viene a romper una lanza a favor del ocio a través de las

nuevas tecnologias.

Esto es soélo el principio, ya que los expertos pretenden, a tenor de los resultados, ir
mas alld y aplicar los videojuegos como una herramienta 1til para rehabilitar a pacientes con
problemas visuales o para profesionales que necesiten aumentar su percepcion, asi el equipo
de Green y Bavelier (2003), dos especialistas en cognicion humana de la Universidad del
estado de Nueva York, realizaron un estudio con grupos de individuos de ambos sexos con

edades comprendidas entre los 18 y los 23 afios.

Bavelier, profesor del asociado de ciencias cognitivas, y miembro del centro para la
ciencia visual, afirma que los jugadores pueden procesar la informacion visual mas
rapidamente y pueden seguir en un 30 % mas objetos que los no jugadores. Esta relacion
entre la atencion y juegos de accidon surge cuando un estudiante, el propio Shawn Green,
demostrd una habilidad excepcional en pruebas de representacion visual. Al descubrir que es
un gran aficionado a juegos de acciéon como Grand Theft Auto3, Medal of Honor, o Half-
Life, asi se iniciaba una linea de la investigacion para probar si su aficion a los videojuegos
de accion podria entrenar al cerebro para mejorar cierta informacion visual. El estudio se
disenid sobre tres pruebas que se pasaban a dos grupos de jovenes, unos asiduos a los
videojuegos y otros no. En la primera de ellas se presentaba un objeto pequefio en la pantalla
que emitia destellos a gran velocidad, el participante debia indicar donde se encontraba. Una
falta de vision o atencion impedia ver el lugar en el que aparecia. Los jugadores sacaron
mejores resultados. La segunda prueba presentaba 12 objetos pequefios en la pantalla y el

sujeto debia decir cudntos objetos habia. Una vez mas, los jugadores vieron el ntimero
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correcto de objetos con mas frecuencia. La prueba final exponia letras negras en una sucesion
extremadamente rapida. Una letra era blanca, y podia o no estar seguida por un “X negra”.
Los jugadores seleccionaron mejor qué letra era blanca y si habia estado precedida por una
“X”. Una de las conclusiones mas interesante de la investigacion es que con sélo diez horas
de juego es suficiente para aumentar perceptiblemente el conocimiento visual de una
persona. Tras obtener estos increibles resultados se procedio a disefar otra prueba en la que
dos grupos jugarian a juegos diferentes. Situaron a nueve personas para jugar a un programa
de accion y ocho para jugar al Tetris , un juego de rompecabezas-orientado. Después de una
hora al dia durante dos semanas, los jugadores del juego de accion demostraron un aumento
notorio en sus funcionamientos de la prueba, que no lo hicieron los jugadores de Tetris. Es
probable que el sentido del peligro aumente la concentracion y entrene la respuesta visual del
cerebro, aunque otros aspectos pudieron también contribuir. Por otra parte, los jugadores de
Tetris, pudieron puntuar alto en la prueba de capacidad de rotar y de organizar objetos

(Green, 2003).

Una de las principales deducciones es que si el cerebro se puede entrenar para
aumentar la capacidad visual, entonces puede ser especialmente 1til para ayudar a pacientes
con deficiencias visuales neurologicas. Estas investigaciones sugieren que los videojuegos
pueden proporcionar una manera mucho mas econémica de tratar estas dolencias, pues si un
cerebro sano puede mejorar después de apenas 10 horas de juego, se podrian considerar una
mejora en personas con problemas de vision. Como paso siguiente en su investigacion, los
miembros del equipo pretenden disefiar sus propios videojuegos de accion que identifiquen
los aspectos del juego que permiten un aprendizaje visual eficiente. Con este conocimiento,
Green y Bavelier podran, en ultima instancia, crear videojuegos no-violentos, de accidon, para

ayudar a determinadas personas a recuperar ciertas capacidades visuales. Esta investigacion
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fue apoyada por los institutos nacionales de la salud y de la James S. McDonnell-Pew

Foundation.

Realmente las posibilidades que tienen los videojuegos en el campo de la
estimulacion motora y visual estan aun por explotar. Algunas instituciones y organismos ya
han comenzado a emplear estas utilidades para el aprendizaje. En diciembre del afio 2003 la
ONU lanzaba una serie de juegos didacticos con el objetivo de que los jovenes aprendieran
sobre las Naciones Unidas y sobre algunos temas de permanente actualidad como el
desarrollo sostenible. Jugando, el usuario adquiere conocimientos e informaciones utiles
sobre el sistema de las Naciones Unidas, como cuantos paises lo integran, quién fue su
primer secretario general, como trabaja la Alta Comisaria para los Refugiados o cuantas

personas fueron alimentadas el afio pasado por el Programa Mundial de Alimentos.
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3.5. Videojuegos y generacion NET

Las nuevas tecnologias han abierto la edad de su publico-objetivo, de tal manera que
han exigido a todas las generaciones que se incorporen a la utilizacion de sus herramientas.
En los capitulos anteriores se ha analizado como los videojuegos se imponen en las opciones
de ocio, una eleccion que los menores hacen en su tiempo libre. El ultimo informe de
ADESE, publicado en diciembre de 2008, indica que los cambios que ha sufrido este ocio
tecnologico ha auspiciado que la formacion de las nuevas generaciones dependa en menor
medida de la lectura de textos escritos en la escuela y esté cada vez mas influida por la
contemplacion de contenidos multimedia a través de los medios audiovisuales y de
realidades como internet, la telefonia mévil o los propios videojuegos. Por lo tanto, los
menores también se forman en un entorno no reglado, plagado de recursos multimedia en un
universo que comparten con los adultos, lo que hace evidente la necesidad de proteccion y

formacion.

Estamos, por tanto, ante la llamada generacion Net, como la define Greenfield (1985),
que convive simultdneamente con una cultura de la pantalla heredada y aceptada, la de la
television y su propio espejo tecnoldgico, Internet y las nuevas tecnologias. Las diferencias
entre la generacion Net y la generacion de sus padres se plasman en un estudio llevado a
cabo por el proyecto europeo EMILE, elaborado entre noviembre de 2000 y enero de 2002 en
Francia, Escocia, Grecia, Cerdena, Hungria, Noruega. Segun esta investigacién se
contraponen los intereses de las dos generaciones, por un lado, los padres tienen mayor deseo
de ser “jovenes para siempre” y las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) son un simbolo de modernidad; por otro, la generacion NET expresa su mayor deseo
de ser tomados en serio, tener el control lo antes posible, y a las TIC las consideran una llave

a las fuentes de informacion adultas. Pero alin mas cercana temporalmente a los menores
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actuales, se situaria la generacion de la television, que segun Greenfield (1985), como se
puede comprobar a través del proyecto EMILE, se establecen importantes paralelismos en

funcion de su relacion con los medios de comunicacion (Tabla 10):

Tabla 10.: Proyecto EMILE

Generacion de la television

Generacion NET

La publicidad influye en las decisiones
del cliente.

Devocion por las marcas

Compralo, pruébelo, y si no funciona
convéncete de que la culpa es tuya

Las modas ciber y deportiva
compensan un estilo de vida pasivo

Cuanto mas nuevo, mejor

Elecciones bien documentadas tras
una intensa busqueda en Internet

La personalizacion es importante, los
productos de masas que no se pueden
modificar ni personalizar son menos
interesantes

Compralo, pruébelo, y si no te
convence devuélvelo
La moda ‘retro’ es el contrapunto de

una alta tecnologia del entorno

La funcién es mas importante que la

constante actualizacion; el
rendimiento es la razén para sustituir
una herramienta

La cibercultura marca el paso de estos jovenes NET que se ven influenciados por los
medios de comunicacion a la hora de elegir. Una generacion que, sobre todo, mira la
informacion, aprende de las imagenes que ve y, en demasiadas ocasiones, se deja seducir por
las promesas que se le ofrecen. El entorno tecnolédgico en el que se desenvuelven también les
instruye, en el concepto mas puro de aprendizaje como entrenamiento a través de la
observacion o de un aprendizaje vicario. Desde la psicologia evolutiva, Bandura y Walkers

(1974) aclaran esta enseflanza observacional basdndola en un proceso que trasciende de las
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caracteristicas individuales, aprender conductas nuevas gracias a un bagaje previo de

observacion, es decir, mirar como actiian otras personas.

Los jovenes se sienten atraidos por los personajes que observan en la television o de
los héroes de los videojuegos que se enfrentan al mal. Sin pretender entrar en un debate de si
realmente hay menores violentos por lo que observan, es claro que muchos mensajes que
llegan hasta ellos necesitan encontrarse con una voluntad aprendida para no causarles un
perjuicio. Hay que tener en cuenta que existen contenidos conscientes, pero otros que hacen
llamamientos al inconsciente, no entendidos como mensajes subliminales, sino como
aquellos que inciden en la falta de entrenamiento y en la inocencia del espectador. Los
agentes implicados en la proteccion del menor son tanto institucionales, como tutores,
docentes y los propios medios de comunicacion. La educacion que requiere la infancia para
enfrentarse con autonomia a las imagenes que le transmiten las nuevas tecnologias posee la

peculiaridad de que los propios adultos se estan viendo obligados a aprender sobre la marcha.

De nuevo serda Hernandez (2002), el que advierta que este universo visual no solo
ensefla a mirar y a mirarse, sino que les ayuda a construir representaciones sobre si mismos,
su propia identidad, y sobre la realidad que les rodea. Establece asi una distancia entre lo que
Steinberg y Kincheloe (2000) han denominado, siguiendo a Giroux, “pedagogia cultural”, en
referencia al lugar que ocupan las imagenes y la cultura popular fuera de la escuela en la
conformacion de las identidades, y la “pedagogia escolar”, como los valores y contenidos
que la escuela contempla en su propuesta educativa. De esta manera, se reconoce una
distancia entre la forma de educar en la escuela y en los medios de la cultura popular; entre

ellos, los videojuegos, Internet o la television.

Si aceptamos la afirmacion de que vivimos en una sociedad mediatizada, plagada de

imagenes, deberiamos reconocer la necesidad de contar con una alfabetizacion visual. Esta
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formacion se ha definido como la capacidad de comprender y utilizar imagenes, a la vez que
pensar y aprender a través de ellas. También como la capacidad tanto de interpretar como de
crear imagenes en varios medios con el fin de comunicar con eficacia. Desde la Asociacion
Internacional de Alfabetizacion Visual (IVLA), ya se reconocia en 1969, la necesidad de una
educacion en el terreno de la imagen; una entidad compuesta por investigadores, educadores
y artistas dedicados a estudiar los diferentes aspectos de la alfabetizacion visual. La IVLA
(www.ivla.org) adopta la definicién de 1969 de John Debes, uno de sus investigadores mas
relevantes, que entiende este concepto como algo fundamental para el desarrollo personal y
que se refiere a las capacidades humanas, no s6lo asociadas al sentido de la vista, sino que

integra al resto de capacidades sensoriales.

“Cuando estan desarrollados, permiten a una persona interpretar
imagenes en movimiento, los objetos, los simbolos, naturales o artificiales,
que encuentra en su entorno. Con el uso creativo de estas capacidades
puede comunicarse con los otros. Con un buen uso de estas habilidades él
puede comprender y gozar de los grandes trabajos de la comunicacion

visual” (Debes, 1968, p.962).

Un desarrollo que llega con las nuevas tecnologias hasta una alfabetizacion
multimedia como integracién de texto, sonido e imagen. La sociedad no debe conformarse
con la introduccién de nuevas herramientas tecnoldgicas, sino con la capacitacion técnica y la
recepcion critica que permita recibir y elaborar mensajes dentro de los nuevos canales de
comunicacion. Para los especialistas que elaboraron el ultimo informe de la UNESCO,
liderados por Jacques Delors, los cuatro pilares de la educacion del tercer milenio son:
aprender a aprender, aprender a conocer, aprender a hacer y aprender a comprender al otro.

Variables que en una sociedad mediatica influida por las imdgenes incorpora inevitablemente
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un aprendizaje observacional, cada uno de estos pilares encontrard un refuerzo en los
estimulos visuales de su entorno. La cultura de la pantalla, y dentro de ella los videojuegos,

tienen un papel importante en este aprendizaje.

Si consideramos esta nueva era de la imagen, desde el punto de vista creativo, como
innovacion valiosa, necesitamos afadir la alfabetizacion visual a las medidas técnicas de
proteccion, para poder sacar partido a las nuevas tecnologias desde la infancia. El tiempo de
ocio puede convertirse en un momento de distension personal, de fomento del desarrollo
intelectual, gracias a la capacidad critica del menor para seleccionar y disfrutar con aquellas
imagenes y entornos que estimulen su creatividad. Para poder aprovechar sus posibilidades y
evitar sus posibles perjuicios es fundamental estudiar hasta que punto influyen en los
menores, concretamente en aspectos como su inteligencia, autoeficacia o rendimiento

escolar.
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INTELIGENCIA, RENDIMIENTO
ACADEMICO Y AUTOEFICACIA
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4.- INTELIGENCIA, RENDIMIENTO ACADEMICO Y AUTOEFICACIA
4.1.- Concepto de inteligencia

Una de las variantes que vamos a estudiar en relacion con el uso de los videojuegos
por parte de los jovenes es la inteligencia. El estudio de la inteligencia ha sido uno de los
intereses constantes de la Psicologia a lo largo del siglo XX. Desde los trabajos de los
pioneros Spearman, Binet, y Thurstone hasta la actualidad, los avances en este terreno han
sido constantes y también polémicos. Como en cualquier otra disciplina cientifica el debate
en torno a los modelos, el contraste con las predicciones y aplicaciones ha sido intenso y, a
veces ha superado el estricto marco de la Psicologia, debido a la importancia de este

fendmeno en la vida cotidiana (Colom y Andrés-Pueyo, 1999).

A nivel historico, la inteligencia fue un constructo que se abordd primero desde la
Filosofia y en la Psicologia después intentando acotarlo y definirlo, y lo cierto es que hay
tantas definiciones como autores se han ocupado de estudiarlo. Ademas, esas definiciones de
ningun modo pueden ser consideradas variaciones sobre el mismo tema; esto es, decir lo
mismo con palabras distintas, sino que por el contrario, ponen de relieve concepciones muy
diferentes y con frecuencia contrapuestas. Asi pues, hay quien la entendié principalmente
como la capacidad de pensar en términos abstractos (Terman, 1877-1956), hasta Wechsler
que la concibe desde un punto de vista esencialmente practico: “capacidad conjunta o global
del individuo para actuar con una finalidad, para pensar racionalmente y para relacionarse de
forma efectiva con el ambiente”; en otros casos, se ha relacionado con la disposicion para el
aprendizaje, hasta el punto de identificarla practicamente con ésta (Koffka y Kdhler,1954), o
con la mayor o menor efectividad a la hora de poner el pensamiento al servicio de las

necesidades del presente vital.
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Existen definiciones operacionales como la de Binet (1903), segin el cual,
inteligencia es “lo que mide un test de inteligencia”, ya que cronologicamente, aun sin
centrar una conceptualizacion exacta, se crearon instrumentos para su medida. Uno de los
primeros en intentarlo fue precisamenteeste autor, junto con Simon en el afio 1905. Al afio
siguiente (1906), Terman en la Universidad de Stanford, modifica el anterior test, que serd
conocido desde entonces como el Stanford-Binet. La idea central de Binet es que la
inteligencia del individuo vendria dada en funcién de su edad mental, en la medida en que

¢ésta sea superior, inferior o igual a su edad cronologica.

Lo adecuado (normal) en el nifio, es que la edad mental y la cronolédgica coincidan, y
logicamente, aquél cuya edad mental sea superior o inferior a la cronoldgica, presentara
diversos niveles de inteligencia. De ahi surgird la celebre formula, disefiada por Stern, para

calcular el cociente o coeficiente intelectual:

Edad Mental
Cl= x 100
Edad Cronologica

Las criticas mas frecuentes a los tests de inteligencia (Sattler, 1977) son que los tests
no miden la inteligencia innata, sino que son céalculos aproximados de distintas habilidades;
los CI cambian, y, ademas, los obtenidos en distintas pruebas no son intercambiables; y
finalmente, que una bateria de tests, por completa que sea, no dice todo lo que se puede decir

de las aptitudes intelectuales de una persona.

En otras concepciones se incluyen en el constructo de inteligencia muchas aptitudes y
surgen asi las «teorias factoriales», comenzando por la de Sperman (1904), que la vera

constituida por dos factores: el “factor g” o inteligencia general, basicamente heredada, y los
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“factores s o habilidades especificas”, que dependen primordialmente del ambiente y del
aprendizaje, desarrollandose mas o menos en cada individuo. La distincion posterior de
Catell y Horn (1966), entre inteligencia cristalizada e inteligencia fluida se corresponde
bastante bien con la teoria de Sperman. Clasica es, asimismo, la teoria de Thurstone (1938,
1944), en la que se sefialan siete factores o aptitudes que pueden ser medidos mediante los
tests: fluidez verbal, comprension verbal, aptitud espacial, rapidez perceptiva, razonamiento
logico, aptitud numérica y memoria; hasta llegar a Guilford (1967), quien clasifica 120

factores distintos, es decir, que habria 120 formas diferentes de ser inteligente.

Otras teorias mas que de factores prefieren hablar de distintos tipos de inteligencia,
ese es el caso de la teoria triadica, de Sternberg (1985), que diferencia entre inteligencia
contextual: encargada de la resolucion de problemas cotidianos, haciendo posible la
adaptacion al ambiente; inteligencia intermedia: uso critico de las distintas aptitudes o
habilidades; e inteligencia componencial: mecanismos mentales que posibilitan el
aprendizaje. El enfoque de los “componentes cognitivos”, del que Sternberg es su maximo
representante, intenta, explicar la inteligencia a partir de procesos de nivel superior, y la
mejor forma de entender las puntuaciones en los tests es analizando con detalle el proceder

de los sujetos en la solucion de los items.

En la actualidad y desde la Psicologia Cognitiva, la nocidon de la inteligencia como
proceso es omnipresente, no en vano los procesos son los responsables de un conjunto de
operaciones que el sujeto humano realiza para manipular esa informacién. Pero es preciso
diferenciar entre proceso basico y proceso complejo. Por procesos entendemos aquellas
caracteristicas variables del sistema cognitivo humano, a diferencia de las estructuras que
tendrian la consideracion de estables. Esta variacion es funcion de la persona y/o de las

situaciones que dicha persona afronta.
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En principio, dentro de esta opcion se realizo la diferencia entre procesos automaticos
y controlados (a raiz de los trabajos de Shiffrin y Schneider, 1977). Los procesos automaticos
que serian procesos fijos del sistema del Procesamiento de la Informacion y cuyo
funcionamiento estaria determinado por las entradas de informacion al sistema. Los procesos
controlados, en cambio, dependerian del control consciente del sujeto. Estos procesos se
pondrian en marcha como respuesta a objetivos internos del sujeto. Normalmente, los
investigadores estiman que las tareas adjudicables a todo sistema cognitivo son ejecutadas
por los procesos basicos: Percepcion/Atencion, Memoria y Lenguaje. Los investigadores
identifican como procesos complejos el Razonamiento, la Comprension, la Solucion de
Problemas, la Creatividad o la Toma de Decisiones. Desde este punto de vista, resulta
problematico identificar a la inteligencia con un proceso basico, pero tampoco como un
proceso complejo, ya que la inteligencia es un constructo de método. Este término designa
una propiedad de la conducta y, por tanto, es el resultado de una atribucion de un observador

sobre los actos de un sujeto y sobre las cualidades subyacentes de ese sujeto.

Asi pues, en el constructo que se denomina «inteligencia» confluyen una serie de
elementos que tienen que ver con el aprendizaje, la adaptacion, la solucién de problemas, el

proponerse fines, la capacidad de valoracion y la autocritica.

Por todo esto, algunos estudiosos del tema (Epstein, 1998) han comenzado a dibujar
un nuevo concepto de inteligencia: se trata de la llamada «inteligencia emocional», y han
propuesto sustituir el concepto de cociente o coeficiente intelectual (CI) por el de cociente o
coeficiente emocional (CE). La inteligencia mas que con aspectos, a los nos hemos referido
anteriormente, habria que relacionarla con capacidades tales como ser conscientes de
nuestras emociones y sentimientos (autoconciencia), controlarlos (autocontrol), entender los

sentimientos de los demds y ser capaz de ponerse en su lugar (empatia), soportar las
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frustraciones y las presiones, siendo tenaz y constante (motivacion), ser apto para trabajar en
equipo y relacionarse eficazmente con los otros (habilidad social)...etc. Aunque el vinculo
inteligencia emocional-rendimiento académico no estababien consolidado en un reciente
estudio realizado por Durlak y Weissberg con un meta-analisis a mas de 300 investigaciones,
se evidencia que la educacion emocional no so6lo aumenta el aprendizaje en estas areas de
desarrollo, sino también el rendimiento académico (cit. Por Palomera, Ferndndez-Berrocal y

Brackett, 2008).

De las muchas definiciones que se han dado de «inteligencia» hay wuna
particularmente interesante. Se trata de la propuesta por Deavila y Duncan (1979), quienes
consideran la inteligencia como la “capacidad de utilizar eficazmente los conocimientos”, se
trata de saber lo que uno puede hacer con lo que uno sabe. Bien entendido que ese saber
puede ir referido tanto al ambito del pensamiento abstracto como al de la actividad practica.
Tal concepcion de inteligencia tiene, al menos, la virtud de desligarla del conocimiento (de la

cultura), es la autoeficacia de la inteligencia.

En suma, la inteligencia, al menos en su rendimiento funcional, empiricamente
comprobable, no es simple ni fija, ni autébnoma, sino compleja, modificable e
interdependiente con otros aspectos de la personalidad, en la que finalmente se integra (Yela,
1991). La inteligencia es una, pero no es una aptitud, su unidad es la de una estructura

compleja de multiples aptitudes covariantes, integradas en una jerarquia dindmica.
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4.2.- Las inteligencias multiples

Gardner (1983), insatisfecho por las investigaciones sobre la inteligencia basadas
exclusivamente en las puntaciones de los tests y sus correlaciones, decidi6 estudiar la
informacion empirica relativa a la cognicidon humana incluyendo datos biologicos,
psicologicos y transculturales. El autor definio la inteligencia como: la capacidad o conjunto
de capacidades que permite al individuo solucionar problemas y elaborar productos que son
importantes en uno 0 mas contextos culturales. La entendié6 como potencial, cuya presencia
permitia el acceso individual a formas de pensamiento adecuadas a tipos de contenido

especifico.

Howard Gardner, en su obra “Inteligencias mdltiples: La teoria en la practica”
(1987), formul6 su teoria de las inteligencias multiples, proponiendo en principio siete areas,
relativamente autonomas de cognicion humana o inteligencias: lingiiistica, 16gico-
matematica, musical, espacial, corporal-cinestésica, interpersonal e intrapersonal; separando

posteriormente de la unidad 16gico-matematica, la inteligencia naturalista (1998).

La evolucion de estas inteligencias se

debe a factores como la herencia y el
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Inteligencia linguistica: la capacidad de usar las palabras de modo efectivo (ya sea
hablando, escribiendo, etc.) Incluye la habilidad para manipular la sintaxis o estructura del
lenguaje, la fonética o los sonidos, la semantica o significados del lenguaje y la division

pragmatica o los usos practicos.

Inteligencia logico-matematica: como la capacidad de usar los nimeros de manera

efectiva y de razonar adecuadamente (pensamiento vertical)

Inteligencia espacial: considerada la habilidad para percibir de manera exacta el
mundo visual-espacial y de ejecutar transformaciones sobre esas percepciones (decorador,

artistas, etc)

Inteligencia corporal-kinética: es la capacidad para usar el cuerpo para expresar

ideas y sentimientos y facilidad en el uso de las propias manos para transformar cosas.

Inteligencia musical: entendida como la capacidad de percibir, discriminar,

transformar y expresar las formas musicales.

Inteligencia interpersonal: concebida como la capacidad de percibir y establecer
distinciones entre los estados de animo, las intenciones, las motivaciones y los sentimientos

de otras personas.

Inteligencia intrapersonal: Es el conocimiento de si mismo y la habilidad para

adaptar las propias maneras de actuar a partir de ese conocimiento.

Al asumir esta perspectiva mas amplia y pragmatica, el concepto de inteligencia
empez6 a perder su mistica y se convirti6 en un concepto funcional que podia verse y
evaluarse de distintas maneras en las personas. En realidad, pueden mencionarse mas
inteligencias, tantas como habilidades puedan encontrarse, pero se corre el riesgo de terminar

haciendo una complicada elaboracion intelectual elaborado desde el pensamiento y la
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clasificacion. Solamente a través de la combinacion de estas inteligencias, podremos explicar
una serie relativamente completa de capacidades y estados extremos que figuran en todas las
culturas humanas. Mas aun, aunque se sefialen un niimero determinado podria ocurrir que se
presentara un caso convincente en favor de otras. Esta propuesta no quiere ser exclusiva ni
exhaustiva, mas bien, simplemente muestra la evidencia y los argumentos de que disponemos

hasta el momento (Kornhaber y Gardner, 1998).

Recientes aportaciones sobre el desarrollo infantil demuestran que, aunque las
personas avanzan a través de etapas en la comprension y la capacidad de emplear sus
aptitudes cognitivas, este progreso no es tan sincroénico como creia Piaget; por el contrario,
varia en funcion de las inteligencias (Gardner y Wolf, 1988). Mas aun, la existencia de una
determinada capacidad particular en una inteligencia, no predice una intensidad comparable
en otros dominios (Gardner, 1983; Feldman, 1986). Las diferentes culturas ponen el acento
en diferentes inteligencias y combinaciones de inteligencias, destacando comunmente entre
ellas el lenguaje y la relacion interpersonal. Asi pues, deberiamos tratar ya de superar la
hegemonia exclusivamente lingiiistica y 16gico-matematica tipica de la educacion tradicional,
utilizando como palanca de pensamiento y aprendizaje en cada estudiante su/s inteligencia/s
mas sobresalientes, para que apoyados en ellas se puedan ir organizando y desarrollando las
demas. En su forma mas enérgica, la teoria de la inteligencia multiple plantea un conjunto de
potenciales intelectuales humanos, que todas las personas pueden tener en virtud de
pertenecer a la especie humana; pero todo individuo normal puede desarrollar cada
inteligencia en cierta medida, aunque sélo tuviera una oportunidad modesta para hacerlo. Es
decir, el gran mérito de Gardner fue apoyar una teoria mas comprensiva de las multiples
formas que tiene el intelecto humano de manifestarse y dar la oportunidad de aprender y

desarrollar el talento potencial de cada nifio de acuerdo a sus propias potencialidades
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naturales. De hecho, Gardner ha desarrollado su teoria hasta describir las cinco mentalidades
clave para el siglo XXI (disciplinada, sintetizadora, creativa, respetuosa y ¢ética)
reconociendo a los educadores la mision de preparar y cambiar las mentes de sus estudiantes
para lo que es necesario presentar nuevas ideas, una y otra vez. Una perspectiva que apoya
nuestra propuesta de presentar un mismo concepto pero con formas diferentes, atractivas al

estudiante, activando asi las inteligencias multiples.

Estas formas de inteligencia interactian y se construyen desde el principio de la vida,
aunque existe una tendencia innata de cada ser humano para desarrollar una o dos formas de
inteligencia mas que las demas. Para explicar esta tendencia Gardner hace una comparacion
entre los dispositivos de un ordenador para el procesamiento de cierto tipo de informacion, es
decir, que el cerebro de un individuo en particular, tiene ciertas estructuras que le hacen mas
sensible a un determinado tipo de informacion. El autor concibe al cerebro humano dividido
en bloques o modulos altamente especializados en los que se combinan elementos quimicos,
o constituyentes basicos que pueden producir compuestos de diversos tipos y que producen
una abundancia de procesos y productos, es precisamente a esta mezcla y su resultado a lo
que Gardner llama inteligencia. El enfoque modular de las capacidades intelectuales supone
que el cerebro humano esta conformado por mddulos, es decir, por unidades relativamente
independientes, que en conjunto forman un todo e incluso se habla de zonas localizables en
el cerebro asociadas a funciones muy especificas. Este enfoque se contrapone a la Teoria
General de la Inteligencia en la que se concibe, un solo tipo de inteligencia, y el objetivo de
estas teorias es considerar el funcionamiento del cerebro, como una sola pieza y encontrar
leyes, principios y procesos mas generales del comportamiento humano, tal seria el caso del

Conductismo de Skinner.
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La gran aportacion de Gardner para el entendimiento de la inteligencia humana y sus
implicaciones en la educacion, es que revela y enfatiza la capacidad del ser humano para
involucrarse con todo tipo de sistemas simbolicos, es decir, la capacidad de hacer
abstracciones y codigos que dan significados, la capacidad humana de resolver problemas, de
percibir, crear y participar de los sistemas simbolicos de su entorno cultural. Asi, podemos
percibir que el lenguaje matematico es finalmente un sistema simbolico, el lenguaje oral y
escrito, la musica, el arte, y cualquier actividad o produccion se basa en ese potencial
humano, darle un significado simbdlico a todo lo que lo rodea. Asimismo, la Teoria de las
Inteligencias Multiples permitiria concretizar un trabajo mas eficiente en la labor de los
educadores ya que se podria establecer la predominancia de la o las inteligencias en cada
individuo y con ello orientar su formacion personal y posteriormente profesional

aprovechando sus potencialidades.

En suma, el conocimiento de la Teoria de Inteligencias Multiples tiene un proposito
esencialmente educativo y por ello la tarea de concienciar a los docentes sobre la existencia
de otras formas de manifestacion de la inteligencia humana es sumamente importante.
Valorar las inteligencias de los alumnos como una cualidad compleja intimamente ligada a
procesos intelectuales, no separandola como ocurre frecuentemente, pensando que las
cualidades, habilidades y manifestaciones de las destrezas del nifio nada tiene que ver con los
procesos mentales y socio-afectivos propios de su edad o grado de desarrollo. A partir de la
teoria de Gardner, surgen aportaciones de otros autores como Sternberg (1985), mencionada
anteriormente, como la teoria tridrquica, y que, como sugiere el mismo Sternberg (1993), es
factible integrarla con la propuesta de las inteligencias multiples de Gardner (1983),
aplicandola a todas sus areas dentro del curriculo escolar; de hecho Sternberg (2000), afirma

que las claves para una inteligencia exitosa (successful intelligence) son las siguientes:
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1. No es posible pensar en una sola inteligencia, sino en la multiplicidad dentro de un
mismo sistema coherente, con lo que se muestra de acuerdo con Gardner, desde su propuesta

tridarquica: analitica, sintética o creativa y practica.
2% La inteligencia se manifiesta a través de las habilidades para aprender e intervenir.
3% La inteligencia es modificable.

4*, Es preciso unificar la inteligencia en el aula con la inteligencia en la calle,

favoreciendo la creatividad.
5%. Es imprescindible culminar las intervenciones con ¢éxito dentro de su contexto.

En suma, en la actualidad, la inteligencia se puede estudiar desde dos tendencias tanto
a nivel tedrico como a nivel metodoldgico; una dentro de la tradicion generalista de Wundt y
la otra en la diferencialista de Galton. El objetivo de la primera es el descubrimiento de las
reglas que rigen el comportamiento humano, entendiendo al ser humano como un sujeto
epistémico, como diria Piaget, siendo su supuesto basico la invarianza. En cambio, la
tendencia diferencialista parte del supuesto bésico contrario, de la variacion individual
(Rodriguez Santos, 1993). Se observa, pues, que ambas posturas asumen el nuevo paradigma
cientifico en el que se mueve la psicologia actual: la psicologia cognitiva del Procesamiento
de la Informacion. Sin embargo, a pesar de que se produce un acercamiento entre ambas, éste
se realiza sobre el marco de referencia general y no tanto sobre el objeto especifico de trabajo
de cada una de ellas. El enfoque generalista estudia un determinado fenomeno psicoldgico en
términos de qué mecanismos y qué caracteristicas generales componen la naturaleza del
mismo, asi como cudles son los criterios de delimitacién con respecto a otros fenémenos. En
cambio el enfoque diferencialista se plantea el estudio de ese mismo fenomeno bien en

términos relativos para poder realizar clasificaciones de sujetos (enfoque diferencial
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psicométrico -enfoque cuantitativo-) o bien lo estudia como una realidad propia, especifica
de un sujeto, aunque obviamente compartida por los demés sujetos, pero especifica en el
sentido de que las observaciones efectuadas responden a un proceso de diferenciacion
(enfoque diferencial cognoscitivo -enfoque cualitativo-). Por otro lado, conviene también
asumir que el enfoque de las diferencias humanas no so6lo sigue solido en si mismo, sino que
ha cobrado relevancia para toda la psicologia cientifica actual, puesto que, por un lado, es
frecuente ver como autores tanto diferencialistas como generalistas abordan investigaciones
que tienen como objeto encontrar diferencias individuales y, por otro lado, evitan caer en un
excesivo culto a la universalidad. Uno de los temas mas estudiados es la relacion entre la
inteligencia y el rendimiento escolar. Los Psychological Abstracts incluyen mas de 11.000
referencias de estudios sobre las relaciones entre CI y rendimiento escolar, dato que permite

hacerse una idea del enorme interés que sigue despertando este tema (tabla 11).

Tabla 11.:
Correlaciones entre inteligencia y variables criterio vinculadas a la educacién (Jensen, 1981)

Variable criterio Correlacion
Rendimiento en primaria .56/.71
CI en 4° y rendimiento en 6° 75
Test de facilidad de lectura .84
Lectura oral .62
Comprension lectora .68
Estimacion del profesor sobre la inteligencia

de sus alumnos .60/.80
Rendimiento en secundaria .62
Rendimiento en bachillerato 44
Rendimiento medio en varios bachilleratos .30/.70
Rendimiento medio en 48 centros de bachillerato 40
Rendimiento en la Facultad de derecho .30
Nivel educativo a los 40 afos de edad .50/.58

Generalmente, las correlaciones entre las medidas de inteligencia y el rendimiento
escolar se sitiian entre .50 y .70 en la educacién primaria, reduciéndose a valores entre .30 y
40 en el bachillerato (Jensen, 1981). La reduccion de esa correlacion a medida que se avanza

en la educacion se debe esencialmente a la restriccion del rango. Es algo similar a lo que
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ocurre en algunos deportes como el baloncesto: la altura correlaciona con la eficacia en el
juego, pero en los equipos profesionales la correlacion con la altura desaparece, puesto que

todos los jugadores son muy altos.

Con el acceso generalizado durante las ultimas décadas en los paises desarrollados a
la educacion, las medidas de CI estan aumentando su validez predictiva. La razén por la que
el CI predice el rendimiento educativo es que las actividades escolares y los problemas de los
tests exigen de los alumnos establecer relaciones constantemente, para poder adquirir
material nuevo y deben transferir el conocimiento y las habilidades ya adquiridas, para poder
aprender cosas nuevas. En general, las diferencias intelectuales son relevantes en los

contextos de aprendizaje en las siguientes condiciones:
1) el aprendizaje es intencional y se requiere un esfuerzo mental consciente;
2) el material a aprender es jerarquico, es decir, aprender exige haber aprendido
3) el material para aprender es significativo;
4) la tarea de aprendizaje permite la transferencia de conocimiento o de habilidades;
5) el aprendizaje exige «darse cuenta» o «coger la ideay;
6) el material para aprender tiene una dificultad o complejidad moderada;
7) el tiempo disponible para aprender es igual para todo el mundo;
8) el material a aprender depende de la edad

Naturalmente, comprender estas relaciones permite sacar conclusiones sobre como
superarlas mediante la intervencion educativa (Colom, 1999). Logicamente, cada propuesta

teorica, en funcion de su modelo explicativo, utiliza una forma particular de evaluacion y de
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intervencion, dado el objetivo del trabajo, merece la pena destacar una linea principalmente,

la evaluacion de la inteligencia (Gardner, 1989; Sternberg, 1991).

Kornhaber y Gardner (1998) critican los tests normalizados de inteligencia desde la

linea que defienden, basandose en criterios como:

1°. Frecuentemente preguntan sobre cosas que nada tienen que ver con lo que los

alumnos piensan normalmente.

2°. Aunque pueden detectar ciertos aspectos de la inteligencia l6gico-matematica y

lingiiistica, tienen poco que decir respecto a las técnicas del pensamiento en otras esferas.
3°. Presentan una falta generalizada de validez ecoldgica.

4°. No revelan el estilo cognitivo de las personas: grado de persistencia, diversion o

aburrimiento que pueden tener al realizar una tarea

5°. No ofrecen datos sobre la forma en que la gente maneja los problemas con los que

estan familiarizados e interesados.

Esta vision llevo a los investigadores del Proyecto Cero (Gardner y Laskin, 1998) a
desarrollar evaluaciones ecoldgicamente validas en los niveles educativos no universitarios,
de manera que, por ejemplo en preescolar, crearon el Proyecto Spectrum (Gardner y
Feldman, 2002), disefando actividades y materiales atractivos que permitiesen desarrollar las
inteligencias de los alumnos, mientras que los docentes podrian descubrir, de manera no
instructiva, la gama de potencialidades, intereses y estilos de trabajo que emplean
individualmente. Esta iniciativa contribuyé a demostrar que, desde edades muy tempranas,
hay variaciones en las formas y técnicas de pensamiento, que incidian en el rendimiento

académico, concepto que se analizara a continuacion.
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4.3. El rendimiento académico

Como hemos visto, uno de los temas mas estudiados en relacion con la inteligencia
esel rendimiento, también en esta investigacion nos interesa relacionar estas variables con el
so de los videojuegos. Actualmente en un mundo globalizado, en el que se viene apuntando
hacia la calidad total, y en el cual el mercado laboral y profesional se vuelve cada vez més
selectivo y competitivo, la educacion surge como un medio fundamental para alcanzar sus
metas de realizacion personal. En este contexto, el rendimiento académico es, segun Pizarro
y Clark (1998), una medida de las capacidades respondientes o indicativas que manifiesta, en
forma estimativa, lo que una persona ha aprendido como consecuencia de un proceso de
instruccion o formacion. Ademas, el mismo autor, ahora desde la perspectiva del alumno,
define al rendimiento académico como, la capacidad respondiente de éste frente a estimulos
educativos, la cual es susceptible de ser interpretada segun objetivos o propositos educativos
ya establecidos. Otra definicion de rendimiento académico la proporcionan Alves y Acevedo
(1999), ellos asumen que el rendimiento académico es “el resultado del proceso de
aprendizaje, a través del cual el docente en conjunto con el estudiante pueden determinar en
qué cantidad y calidad, el aprendizaje facilitado, ha sido interiorizado por este ultimo. Pérez
y Castejon Costa (2007), consideran que al rendimiento académico o la efectividad escolar

como el grado de logro de los objetivos establecidos en los programas oficiales de estudio.

Probablemente, en nuestro sistema educativo, es una de las dimensiones mas
importantes en el proceso de ensefianza y cuando se trata de evaluar el rendimiento
académico y como mejorarlo, se analizan en mayor ¢ menor grado los factores que pueden
influir en €1, generalmente se consideran entre otros: factores socioecondémicos, la amplitud
de los programas de estudio, las metodologias de las ensefianza utilizadas, la dificultad de

emplear una ensefianza personalizada, los conceptos previos que tienen los alumnos, asi
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como el nivel de pensamiento formal de los mismos (Benitez, Gimenez y Osicka, 2000). Sin
embargo y, en contraste, Jiménez (2000) refiere que "se puede tener una buena capacidad
intelectual y una buenas aptitudes y sin embargo no estar obteniendo un rendimiento
adecuado", toda esta disyuntiva nos situa ante la perspectiva de que el rendimiento
académico es un fendmeno multifactorial. Es decir, el rendimiento académico en términos
generales, tiene varias caracteristicas entre las cuales se encuentra el de ser multidimensional

pues en ¢l inciden multitud de variables (Gimeno Sacristan, 1976).

Actualmente nadie duda que la eficacia educativa o el rendimiento académico no son
variables unicausadas, sino el resultado de la influencia e interaccién de factores de diversa
indole, tales como creencias de autoeficacia, expectativas de logro, habilidades objetivas,
ciertos rasgos de personalidad, factores genéticos, asi como variables contextuales de tipo
socioeconomico y cultural y factores relacionados puntualmente a la institucion educativa
(Tenti Fanfani, 2002). Desde comienzos del siglo pasado las investigaciones han destacado la
importancia de la inteligencia y la motivacion, y estos constructos, continuan desempefiando
un rol esencial en el exito escolar (Andersson & Keith, 1997; De Raad & Schouwenburg,
1996), siendo probablemente la inteligencia la variable de mayor influencia (Sternberg &
Kaufman, 1998). La complejidad del concepto de rendimiento académico se inicia ya desde
su conceptualizacion, en ocasiones se le denomina como aptitud escolar, desempeio
académico, eficacia académica 6 rendimiento escolar, pero generalmente estas diferencias
so6lo son semanticas, ya que generalmente, en los textos, la vida escolar y la experiencia
docente, se utilizan como sinénimos. En el mejor de los casos, si pretendemos conceptualizar
el rendimiento académico a partir de su evaluacion, es necesario considerar no solamente el
desempeiio individual del estudiante sino la manera como es influido por el grupo de iguales,

el aula ¢ el propio contexto educativo. Probablemente una de las variables mas empleadas 6
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consideradas por los docentes e investigadores para aproximarse al rendimiento académico
son: las calificaciones escolares; esta es la razon de que existan estudios que pretendan
calcular algunos indices de fiabilidad y validez de este criterio considerado como predictivo
del rendimiento (Edel, 2003). Sin embargo, en su estudio sobre las calificaciones escolares
como criterio de la eficacia académica, Cascon (2000) atribuye la importancia del tema a dos
razones principales: los problemas sociales y las calificaciones escolares. A su vez, éstas son
reflejo de las evaluaciones y/o examenes donde el alumno ha de demostrar sus conocimientos
sobre las distintas areas ¢ materias, que el sistema considera necesarias y suficientes para su
desarrollo como miembro activo de la sociedad (Cascon, 2000). En contraste, este mismo
autor, concluye que “el factor psicopedagogico que mas peso tiene en la prediccion del
rendimiento académico es la inteligencia, y por tanto, parece razonable hacer uso de
instrumentos de inteligencia estandarizados (test) con el proposito de detectar posibles

grupos de riesgo de fracaso escolar”.

Vemos como la cantidad de variables se incrementa, la evaluacién escolar, las
calificaciones del alumno y ahora el factor intelectual. Al mencionar la variable inteligencia
en relacion al rendimiento académico cabe destacar la investigacion reciente de Pizarro y
Crespo (2000) sobre inteligencias multiples y aprendizajes escolares, los autores expresan
que la inteligencia humana no es una realidad facilmente identificable, es un constructo
utilizado para estimar , explicar 6 evaluar algunas diferencias conductuales entre las
personas: éxitos/fracasos académicos, modos de relacionarse con los demas, proyecciones de
proyectos de vida, desarrollo de talentos, notas educativas, resultados de test cognitivos, etc.
En un estudio realizado por Omar y cols. (2002), se abordé la exploracion de las causas mas

comunmente empleadas por los estudiantes de secundaria para explicar su €xito o su fracaso

escolar. Cada alumno fue seleccionado por sus propios profesores y se les solicitd que
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ordenaran diez causas tipicamente relacionadas con el rendimiento segun la importancia que
le atribuian. Se verificd que los alumnos consideraban al esfuerzo, la capacidad para estudiar
y la inteligencia como las causas mas importantes sobre su rendimiento escolar; los alumnos
exitosos coincidian en percibir al esfuerzo, la inteligencia y la capacidad para estudiar como
causas internas y estables; por el contrario la dificultad de la prueba, la ayuda de la familia y

el juicio de los profesores, fueron evaluadas como causas incontrolables.

Una de las variables que clasicamente se relaciona con el rendimiento es la
motivacion y gran parte de la bibliografia alude a la distincidon entre motivacion intrinseca y
extrinseca (Alonso Tapia, 1997; Pintrich y Garcia, 1993). Parece haber coincidencia entre los
distintos autores en vincular a la motivacion intrinseca con aquellas acciones realizadas por
el interés que genera la propia actividad, considerada como un fin en si misma y no como un
medio para alcanzar otras metas. En cambio, la orientacion motivacional extrinseca, se
caracteriza generalmente como aquella que lleva al individuo a realizar una determinada
accion para satisfacer otros motivos que no estan relacionados con la actividad en si misma,
sino mas bien con la consecucion de otras metas que en el campo escolar suelen fijarse en
obtener buenas notas, lograr reconocimiento por parte de los demads, evitar el fracaso, ganar
recompensas, etc. En relacion con el tema, Wolters y Pintrich (1998) plantean que una
valoracion positiva de las tareas podria conducir al estudiante a involucrarse mas en el propio
aprendizaje y a utilizar estrategias cognitivas mas frecuentemente. En este mismo sentido,
Mc Robbie y Tobin (1997), argumentan también que cuando las tareas académicas son
percibidas como interesantes, importantes y Tutiles los estudiantes pueden estar mas
dispuestos a aprender con comprension y mayor motivacion. En la actualidad, son muchas
las investigaciones que se dirigen a encontrar explicaciones del bajo rendimiento académico,

las cuales van desde estudios exploratorios, descriptivos y correlacionales hasta estudios
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explicativos. Siguiendo la excelente revision de Murillo Torrecilla (2000), los estudios
realizados en Espafia se pueden enmarcar en dos lineas: por una parte interesan los
determinantes del rendimiento escolar y, por otra determinadas variables del centro escolar y
su relacion con la eficacia. Uno de los primeros trabajos, fue la Tesis Doctoral de Sanchez
Cabezudo (1986), sobre los predictores del rendimiento académico, desde entonces son
notables los esfuerzos realizados, como el realizado en la facultad de Psicologia de Granada
por Amezcua (1995) quien analiza la influencia de variables cognitivas, socioambientales y
autoconcepto en el rendimiento. En la misma fecha se defiende la Tesis Doctoral de Martinez
Otero (1995) centrada en los posibles factores determinantes del rendimiento en Ensefianzas
Medias. En este sentido, merece la pena resaltar la investigacion de Juan Luis Castejon
(1996), intentando encontrar un modelo causal del rendimiento académico. Este ultimo
realiza segun la opinion de Murillo (2000), uno de los mejores trabajos realizados, financiado
por la CICYT (Comision Interministerial de Ciencia y Tecnologia), con el objetivo de
identificar centros con buena eficacia académica, intentando encontrar las variables
diferenciales. Haciendo una recopilacion de todas ellas, y a pesar de sus diferencias
metodologicas, coinciden en establecer los siguientes factores omo responsables del

rendimiento escolar en Espana:

- La direccion escolar (Mufioz Repiso y cols., 1995 y Catejon, 1996).

- El clima escolar positivo (Fuentes, 1986; Rodriguez, 1991; Castejon, 1996)

- El trabajo en equipo de los profesores (Mufioz Repiso y cols., 1995; Rodriguez,

1991; Castejon, 1996), y

- La participacion e implicacion de las familias (Castejon, 1996).
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Ahora bien, de acuerdo con Almaguer (1998), el éxito provoca orgullo, aumento de la
autoestima y expectativas optimistas sobre el futuro. Si las causas del éxito o fracaso son
vistas como externas, la persona se sentird afortunada por su buena suerte cuando tenga éxito
y desolada cuando fracase. En este ultimo caso, el individuo no asume el control o la
participacion en los resultados de su tarea y cree que es la suerte es la que determina lo que
sucede (Woolfolk, 1995). En virtud de lo anterior, existe una importante lineca de
investigacion relacionada con el rendimiento académico, la inteligencia y el autocontrol, es la
sintesis reflexiva que gira en torno a los sentimientos o creencias de autoeficacia. Pintrich y
Garcia (1993) postulan que las creencias de autoeficacia son las percepciones de los
estudiantes sobre su capacidad para desempenar las tareas requeridas en el cursoy
también son muy influyentes en el rendimiento. Concepto el de autoeficacia que
intentaremos centrar en el capitulo siguiente y que es una parte fundamental de nuestra
investigacion, relacionando esta variable con las anteriores, ineligencia y rendimiento

académico, y los videojuegos como una predictora de conducta.
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4.4.- El concepto de Autoeficacia

La Autoeficacia se conceptiia como un tipo de pensamiento autorreferente que afecta
a la accion y al funcionamiento humano y se define como “los juicios de las personas acerca
de sus capacidades para alcanzar niveles determinados de rendimiento” (Bandura, 1987).
Estas creencias de eficacia actian de mediador, a modo de filtro, entre las habilidades y
logros anteriores del ser humano y su conducta subsiguiente. Para Bandura, la autoeficacia es
uno de los mejores predictores de la conducta futura ya que va a determinar qué hace el
sujeto en funcion del conocimiento o las habilidades que posee (Valiante, 2000). Sin
embargo, un funcionamiento competente requiere, tanto precision en las autopercepciones de
eficacia, como en la posesion real de habilidades, conocimiento de la actividad a realizar y

juicios acertados sobre los resultados mas probables que esa conducta puede producir.

La Teoria del Aprendizaje Social o Teoria Social Cognitiva de Bandura (1997), donde
mas frecuentemente se enmarca el concepto de autoeficacia, tiene aspectos importantes para
el aprendizaje, la motivacion en el manejo de las clases o aulas. Bandura cree que la conducta
humana debe ser descrita en términos de una interaccion reciproca entre determinantes

cognoscitivos, conductuales y ambientales.

El aprendizaje mediatizado. Albert Bandura

INDINVIDUO
o,
cﬂ“ﬁﬂh
2 ‘determinismo
Comportamiento - Ambiente
reciproco’

Fig. 31.: Aprendizaje mediatizado (Bandura, 1997)
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Es decir, afirma que el sujeto no solo aprende por el modelamiento a través de los
refuerzos (usa el término modelamiento para referirse al aprendizaje que ocurre como
resultado de observar modelos, colocando mas énfasis en la cognicion y menos en el
reforzamiento), sino que el sujeto aprende antes de llegar a realizar las respuestas,

anticipando las consecuencias que puede producir la conducta.

De acuerdo con esta Teoria (Teoria Social Cognitiva), las creencias de autoeficacia

afectan al comportamiento humano de cuatro formas.

1.- La autoeficacia influye en la eleccion de actividades y conductas. Las personas
tienden a elegir y comprometerse en actividades en las cuales se consideran altamente

eficaces y tienden a evitar aquellas en las cuales se consideran ineficaces.

2.- La autoeficacia determina cuanto esfuerzo invierten las personas en una actividad,
y el nivel de perseverancia frente a los obstaculos que puedan presentarseles. Cuanto mayor
es la autoeficacia, mayor sera el esfuerzo invertido y la persistencia de las personas en dicha

actividad.

3.- Influye sobre los patrones de pensamiento y las reacciones emocionales. Las
personas de baja autoeficacia, pueden considerar a las actividades que deben realizar mucho
mas dificiles de lo que realmente son, lo cual les ocasiona un alto grado de estrés y
pensamientos negativos acerca de su posible desempeio. Un alto nivel de autoeficacia,

brinda una mayor confianza y serenidad en el afrontamiento de tareas dificiles

4.- La autoeficacia permite al sujeto ser un productor de su propio futuro y no un
simple predictor. Aquellos sujetos que se perciben a si mismos eficaces se imponen retos,
intensifican sus esfuerzos cuando el rendimiento no estd de acuerdo a las metas que se habian

propuesto, y presentan gran cantidad de intereses por actividades nuevas (Fig. 32).
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Actitudes

l

Autoeficacia [ —» Intenciones —» | Conducta

l

Resultados

Fig. 32.: Autoeficacia y conducta

La interpretaciéon de la informacion aportada por la autoeficacia va a estar
determinada en como sea procesada cognitivamente por el individuo. Hay personas que
pueden interpretar un estado de ansiedad como un factor motivador que puede contribuir a un
rendimiento exitoso, mientras que otras pueden interpretar ese estado como predictor de un

bajo rendimiento.

Con frecuencia suele confundirse el concepto autoeficacia con otros conceptos que
también estan relacionados con el pensamiento autorreferente. Uno de estos conceptos es el
autoconcepto, que es una vision global, una composicion de autoimagenes que el sujeto tiene
de si mismo (Bandura, 1987). El autoconcepto difiere de la autoeficacia en que es una vision
global, en cambio las creencias de autoeficacia son juicios acerca de las propias capacidades
para realizar exitosamente tareas o actividades especificas, por lo que pueden variar en
funciéon de la actividad, del nivel de dificultad dentro de la misma actividad y de las

circunstancias.
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4.4.1.- La autoeficacia en los modelos educativos

Segtn la Teoria Social Cognitiva de Bandura (1986), las creencias de los estudiantes
acerca de sus capacidades académicas o creencias de autoeficacia, son buenos predictores de
su rendimiento académico (Betz & Hackett, 1997; Fouad & Smith, 1996, Hackett, 1995;
Lapan, Adams, Turner& Hinkelman, 2000; Lapan, Bogs, & Morrill, 1989; Lent & Hackett,
1987). Como resultado de su utilidad predictiva, la autoeficacia se ha transformado en un
constructo de creciente importancia en la literatura sobre el tema (Betz, 1992; Fouad, Smith y

Enochs, 1997; Hansen 1997; Lent & Hackett, 1987; Lent & Maddux, 1997).

Asi pues, los investigadores social-cognitivos han demostrado que la confianza que
poseen los estudiantes en las habilidades requeridas por un area académica es frecuentemente
mejor predictor del éxito posterior en esa area que sus habilidades objetivas (Bandura, 1997,
Pajares, Hartley y Valiante, 2001). En parte, esto es debido al hecho que tales
autopercepciones ayudan a los individuos a determinar qué hacer con los conocimientos y
habilidades que poseen. Por estas razones se hipotetiza que la confianza que los estudiantes
poseen en resolver problemas relacionados con las Inteligencias Multiples de Gardner (1994)

podria ser la mejor predictora de su eficacia académica.

Es decir, las creencias acerca de la propia eficacia juegan un importante, actuando a
manera de filtro, entre los logros anteriores o habilidades y la conducta posterior (Zeldin,
2000). De acuerdo con Bandura, las creencias que las personas tienen acerca de sus
capacidades pueden ser un mejor predictor de la conducta posterior que su nivel de habilidad
real (Valiante, 2000). En la actualidad existen suficientes pruebas sobre la funcion de los
mecanismos cognitivos, particularmente las aportadas por los investigadores de la Teoria

Social Cognitiva, acerca del importante rol de la autoeficacia percibida como mediador
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cognitivo entre otros determinantes de competencia (tales como habilidades, intereses y

logros de ejecuciones anteriores) y el rendimiento subsecuente ( Pajares & Valiante, 1999).

Asi pues, las creencias de Autoeficacia afectan directamente la eleccion de
actividades, generalmente se tiende a evitar las actividades en las cuales los individuos se
consideran incapaces y ello impide la adquisicion de habilidades relevantes para un dominio.
Del modo opuesto, el efecto acumulativo de sus experiencias en actividades en las cuales se

juzgan competentes produce un creciente nivel de competencia (Zeldin, 2000).

En el contexto educativo, Pajares (2002), indica que el papel mediacional de la
autoeficacia en la conducta se desarrolla a partir de la experiencia de dominio (los estudiantes
que obtienen calificaciones altas desarrollan un sentido fuerte de confianza de sus
capacidades en dicha area), la experiencia delegada (efectos producidos por las acciones de
otros), las persuasiones sociales(mensajes que se reciben de otros favoreciendo las creencias
de autoeficacia), y estados fisioldgicos asociados con la ansiedad, tension, excitacion, fatiga
y estados de animo (los individuos estiman su confianza, en parte, por el estado emocional
que experimentan cuando realizan una accion). De esta manera, las creencias de autoeficacia
ejercen una influencia en la percepcion de los estudiantes sobre su capacidad para
desempetiar las tareas requeridas en la eleccion y metas propuestas, y en el esfuerzo y
persistencia de las acciones encaminadas para lograr dicha meta, fomentando patrones de
pensamiento y reacciones emocionales favorables (Pintrich &Garcia, 1993; Bandura, 2000).
La autoeficacia incide también en la motivacién para comprometerse en aquellas tareas en las
que los estudiantes se sienten mas competentes y seguros y esto, a su vez, depende de sus
propios juicios acerca de lo que ellos creen que pueden lograr (Bandura, 1986). En lineas
generales, se puede afirmar que a mas alta sensacion de competencia, mayores exigencias,

aspiraciones y dedicacion (Bong, 2001; Huertas, 1997). No obstante, es importante destacar
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que demasiada confianza puede resultar en una sobrestimacion de las capacidades propias y
tornarse, por lo tanto, disfuncional para el éxitoacadémico (Pajares, 1996b), una valoracion
de la autoeficacia funcional seria aquella que supere ligeramente el desempefio real, lo cual
serviria para afianzar el esfuerzo y la perseverancia (Bandura, 1996; Pajares, 1996a). Dado
que una fuerte seguridad en la propia habilidad para dominar nuevas actividades puede
operar de manera generalizada ante diferentes tipos de desafios (Bandura, 2000), el ambiente
educativo se constituye potencialmente en una fuente de satisfaccion importante para el joven
si le permite ejercitar y poner a prueba sus capacidades y habilidades, favoreciendo la
percepcion de control sobre las situaciones eincrementando las expectativas de autoeficacia y

su autoestima.

Por el contrario, Delors (1996), sostiene que el fracaso escolar constituye un
problema grave a nivel humano, moral y social, que a menudo genera exclusiones que
marcaran a los jovenes durante toda su vida. Las personas que dudan de sus capacidades
pueden creer que las cosas son mas dificiles de lo que realmente son, creencia que genera
tension, depresion y una vision estrecha para resolver problemas (Pajares y Schunk, 2001).
Se ha evidenciado que un bajo nivel de autoeficacia puede ser responsable no sélo de
disminucién del rendimiento escolar e interés hacia el estudio, sino también de
comportamientos inadaptados en jovenes (Hackett, 1995). De ahi la importancia de que la
educacion fortalezca el desarrollo de la competencia académica en el estudiante y fomente

habilidades que le permitan creer en sus propias capacidades (Pajares, 2001).

Asi pues, los estudiantes con altas expectativas de autoeficacia gozan de mayor
motivacion académica, obtienen mejores resultados, son capaces de autorregular eficazmente
su aprendizaje y muestran mayor motivacion intrinseca cuando aprenden (Gonzélez y

Tourdn, 1992). Dado que la mejora en las expectativas de autoeficacia puede incrementar la
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motivacion y el rendimiento en tareas de aprendizaje, los esfuerzos educativos deben
enfocarse hacia el aumento los sentimientos de autovaloracion y competencia de los
estudiantes, fortaleciendo la autoestima y el autoconcepto, lo que a su vez favorecera la
motivacion hacia el logro, las relaciones interpersonales y, en general, la forma particularde
desenvolverse frente a diversas tareas y desafios que se les presenten (Bandura, 1987;
Roa,1990). En términos generales, un sentido fuerte de eficacia no so6lo refuerza el nivel de
logro, sino que proporciona bienestar al individuo. Los estudiantes seguros se acercan a las
tareas dificiles percibiéndolas como desafios para ser superados, en lugar de verlas como
amenazas que debenser evitadas (Bandura, 1997). Los estudiantes que tienen confianza en su
capacidad de éxito en una tarea, aceptan el desafio que ésta les plantea y persisten en su

esfuerzo para realizarla con éxito (Fabri dos Anjos, 1999).

En general, el concepto de autoeficacia en el ambito educativo, se inscribe dentro de
grandes modelos propuestos por diversos autores desde la investigacion empirica, uno de
ellos es el de la autoeficacia. Bandura (1997), otro el de Schunk (1989), quien propone un
modelo explicativo postulando una influencia reciproca entre la autoeficacia y las variables

de compromiso con las tareas y conductas de logro (Fig. 33).

Habilidades —l

— Variables de .
Autoeficacia | —» compromiso —> Sen_ales_ de
con las eficacia
. tareas
Experiencias l
Conductas
de logro

Fig. 33.: Autoeficacia en el ambito educativo (Schunk, 1989)
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Schunk (1991), define la autoeficacia del estudiante como‘‘aquellos juicios de los
alumnos relativos a sus capacidades para completar con éxito sus tareas escolares”. Es decir,
al comienzo de una actividad educativa, los estudiantes difieren entre si en las creencias que
poseen acerca de su eficacia personal para adquirir conocimientos, desempenar habilidades o
manejarse con el material de estudio. Esta variabilidad se debe a las experiencias educativas
diferenciales de los sujetos y a las distintas caracteristicas personales, tales como habilidades
y actitudes. Otras variables contextuales, de instruccion, de aprendizaje, les afectan y todas
ellas son utilizadas como sefiales para evaluar su eficacia en actividades futuras, a partir de
ellas el sujeto elaborard juicios de autoeficacia que van a afectar la motivacion y el
rendimiento posterior. A partir de la aparicion de estos primeros modelos explicativos se
multiplicaron los aportes teoricos y empiricos que fueron ofreciendo abordajes maés
complejos, entre ellos destaca el modelo propuesto por Lent, Brown & Hackett (1994), como

un esfuerzo de integracion y unificacion tedrica entre esos constructos (Fig. 34).

Influencias
contextuales

l

Intereses
Inputs
personales: /
- Género \ Expectativa de
- Raza Fuentes de Autoeficacia
Autoeficacia /
Logros de ejecucion Intereses
Experiencia vicaria
Persuasion social \ /
Estados emocionales Expectativa de
Antecedentes de / Resultados
apoyo contextual
\ Acciones

Fig. 34.: Modelo propuesto por Lent, Brown & Hackett (1994)
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Dos variables personales se integran en el modelo, las expectativas de resultados que
han sido definidas como las creencias personales acerca de los posibles resultados o
consecuencias de nuestras respuestas (si hago esto, ;qué pasaria?), y la autoeficacia que se
relaciona con los juicios acerca de las capacidades personales de respuesta (;realmente puedo
hacer esto?) (Lent, Brown & Hackett ,1994). Bandura (1987) afirma que las expectativas de
resultados se relacionan fuertemente con las creencias de autoeficacia, de forma que aquellas
personas que se consideran muy capaces en una actividad particular anticiparan resultados
exitosos. Sin embargo, la relacion entre autoeficacia y expectativas de resultados no siempre
es consistente, unas creencias fuertes de autoeficacia y una anticipacion negativa de
resultados también es posible. Un claro ejemplo seria un sujeto, con fuertes creencias de
autoeficacia para las matematicas, que anticipa bajas notas en un examen debido a que el

profesor no ha aprobado a ninguno de sus compaiieros con nivel de habilidad similar.

Pero existen diferentes factores personales que interactiian con la autoeficacia, las
expectativas de resultados y las metas, los autores se centran particularmente en dos de ellos:
el género y la raza/etnicidad. En el modelo propuesto, los efectos del género y la etnicidad,
sobre los intereses, las elecciones y el rendimiento estaran parcialmente mediados por las
experiencias diferenciales de aprendizaje, que afectardn directamente a las creencias de

autoeficacia y a las expectativas de resultados.

Ademas, se incluyen también atributos heredados como variables personales
(aptitudes). En el marco propuesto se considera que existen ciertas potencialidades basicas,
en interaccion con los recursos del medio, pueden explicar los determinantes genéticos de los
intereses y de las otras variables sociocognitivas consideradas. Lent, Brown & Hackett
(1994) consideran que el efecto de la determinacion genética de los intereses opera

esencialmente, por medio de ciertas experiencias de aprendizaje, que dan forma al substrato
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heredado transformandolo en habilidades relevantes para el comportamiento académico, las
cuales, a su vez, son la fuente de las creencias de autoeficacia y de las expectativas de

resultado.

Otro importante constructo de la Teoria Social Cognitiva son las expectativas de
meta, que han sido definidas como la determinacién de conseguir un determinado resultado
en el futuro (Bandura, 1987). El importante papel de las metas ha sido destacado en distintas
investigaciones (Lent et. al, 1991; Lent, Lopez & Bieschke, 1993), evidenciandose que
ejercen una cualidad motivadora y postulando importantes relaciones de reciprocidad entre la

autoeficacia, las expectativas de resultados y las metas (Bandura, 1987).

12
Expectativa de
Autoeficacia
/ i 11
1 \
Fuentes de Logros
S ; Eleccié
Autoeficacia Intereses 3 Intenciones 4 i.cc.'gndde 5 - de_'
y expectativas de 7 —»| demeta p Actividades P ejecucion
resultado

Expectativa de
Resultados

Fig.35.: Modelo de desarrollo de intereses a lo largo del tiempo. Representa las influencias
cognitivas y conductuales durante la nifiez y la adolescencia (Lent, Brown & Hackett , 1994)

Uno de los aspectos mas interesantes de este enfoque es el Modelo de Desarrollo de

Intereses (Fig. 35), que se desarrolla a lo largo del tiempo pues se basa en las influencias
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cognitivas y conductuales que se producen durante la nifiez y la adolescencia (Lent, Brown &
Hackett , 1994). Los autores consideran que este proceso se repite continuamente a lo largo
de la vida, influyendo més en los primeros afios, ya que en la adolescencia tardia o la
temprana adultez los intereses tienden a estabilizarse. Una vez que los intereses han
cristalizado, serian necesarias experiencias de gran fuerza para provocar una revision de los
juicios de autoeficacia y de las expectativas de resultado, y de esta forma, un cambio en los
patrones basicos de intereses. Sin embargo, los autores sugieren, coincidiendo con Bandura
(1987), que puede haber una demora temporal entre la adquisicion de nuevas creencias de
autoeficacia y la cristalizacion de intereses pero en actividades que hayan sido percibidas

previamente como neutrales o aversivas por el individuo.

Bandura y Schunk (1981), ademds postulan que es necesario al menos un nivel
moderado de autoeficacia para desarrollar y mantener el interés en una actividad, por el
contrario, niveles muy altos de autoeficacia en una determinada actividad puede hacer
disminuir los intereses en ella, al quitarle su cualidad desafiante (via 1). Pero ademas, como
ya se ha senalado, las expectativas de resultados estan parcialmente determinadas por las
creencias de autoeficacia (via 7), ya que aquellas personas que se consideran capaces en una
actividad particular anticiparan resultados exitosos. Sin embargo las expectativas de
resultados afectan a las metas, tanto directa (via 8) como indirectamente, a través de los
intereses (vias 2 y 3). Las expectativas de resultados realizan también una contribucion

independiente a la seleccidn de actividades (via 9).

Las creencias de autoeficacia que estan fuertemente determinadas son modificadas de
acuerdo a cuatro fuentes experienciales: logros de ejecucion, experiencia vicaria, persuasion
verbal y estado fisioldgico. Similares fuentes experienciales pueden afectar a las expectativas

de resultados, de esta manera, las personas anticipan determinados resultados extrinsecos e
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intrinsecos (autoevaluativos) de sus acciones, al recordar los resultados que las acciones
propias produjeron en el pasado (estudiar trae como consecuencia buenas notas y
autoaprobacion, por ej.), pero también observando las consecuencias experimentadas por
otros (modelado) y atendiendo a los relatos de otra persona acerca de las contingencias de
reforzamiento. Las creencias de autoeficacia afectan de forma directa a las metas y a las
elecciones de actividades (vias 10 y 11), asi como a los logros de ejecucion y finalmente al
rendimiento (debido a su rol mediacional entre las habilidades reales y el conocimiento del

individuo, y su conducta posterior).

El efecto de las habilidades reales del individuo sobre los intereses es mediado por las
creencias de autoeficacia, ya que las personas se basan mas en las creencias acerca de sus
habilidades, que en sus habilidades reales (Lent, Brown & Hackett, 1994). En numerosas
investigaciones se han observado mayores correlaciones entre creencias de autoeficacia e
intereses, que entre habilidades medidas objetivamente (por medio de tests convencionales) e
intereses, lo cual confirma el importante rol mediacional de la autoeficacia en la relacion

habilidad-intereses (Barak,1981).

Los logros de ejecucion o el rendimiento se ven afectados, en parte por nuestras
metas, pues colaboran en la autorregulacion del comportamiento, movilizando y sosteniendo
acciones relevantes para la ejecucion de una tarea (vias 4 y 5). Los autores consideran que la
autoeficacia ejerce tanto un efecto directo en el rendimiento, ya que las creencias de
autoeficacia organizan y dirigen las habilidades reales del sujeto (via 12), como indirecto, a
través de las metas y las acciones de eleccion. El efecto de las expectativas de resultado esta
mediatizado por las metas y las acciones de seleccion (vias 8 y 9). Se sefiala una via de

retroalimentacion (via 6) entre logros de ejecucion, rendimiento, y posteriores elecciones y
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comportamientos. Un rendimiento exitoso favorecera percepciones de autoeficacia y

expectativas de resultados positivas, fortaleciendo de esta forma los intereses y las metas.

En el Modelo de Rendimiento propuesto por Lent, Brown & Hackett (1994), se ubica
el rendimiento en un sentido amplio, incluyendo niveles de logro (notas en las materias, por
ejemplo). Este modelo, expuesto en la figura 36 es 1util en la explicacion de los logros de

ejecucion relacionados con las metas personalmente seleccionadas.

Expectativa de
Autoeficacia

Inputs
personales:
Habilidad y
rendimiento Metas de > Logro de
anterior rendimiento Ejecucion

Expectativas de
Resultado

Fig. 36: Modelo de Rendimiento (Lent, Brown & Hackett , 1994)

Las metas de eleccion cumplen un rol de importancia en el dominio de rendimiento
elegido (tipo de tareas académicas o laborales elegidas), pero las acciones de eleccion no
determinan per se el nivel de rendimiento logrado. La calidad del rendimiento logrado va a
depender, en gran parte de las metas que el sujeto se proponga (Lent, Brown & Hackett,
1994). Un sujeto cuya meta de eleccion sea estudiar una asignatura determinada, también se

fijara metas relacionadas al nivel de rendimiento que se propone lograr en esa materia.
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Las metas de rendimiento son vistas cumpliendo un rol de gran importancia ayudando
a la persona a regular el gasto de energia, promover la persistencia en las tareas elegidas, y
dirigir la atencion de las personas hacia su propia conducta y los resultados de la misma. Por
ello, los autores proponen una serie de relaciones especificas entre la autoeficacia, las
expectativas de resultado, las metas de rendimiento y el nivel de rendimiento logrado. En la
figura 53, puede observarse que las habilidades reales del individuo (evaluadas por medio de
indices de rendimiento anterior, logros anteriores o aptitudes) afectan el nivel de rendimiento
posterior a través de dos vias: a) directamente, en forma de habilidades desarrolladas en las
tareas y b) indirectamente, a través de los juicios de autoeficacia y las expectativas de
resultados. La ejecucion correcta de tareas de complejidad requiere, cuando el
establecimiento de las metas de rendimiento es adecuado, unas habilidades de maestria en las
tareas. Por ejemplo, para obtener buenas notas en la disciplina de musica, el estudiante
necesitara poseer habilidades en el manejo de la armonia, lectura musical, apreciacion

melodica, entre otras, ademas de fijarse metas de rendimiento superior.

Bandura (1987) ha propuesto una variedad de factores que pueden moderar la
relacion entre autoeficacia y el rendimiento posterior, tales como: la existencia de incentivos
apropiados para llevar a cabo la accion, evaluaciones de autoeficacia bajo condiciones que
favorecen la honestidad, evaluacion de autoeficacia y rendimiento realizadas en proximidad
temporal y, teniendo en cuenta las distintas dimensiones: metas de rendimiento claras,
conocimiento preciso de las propias capacidades en las personas evaluadas. Lent, Brown &
Hackett (1994) sefialan que ain cuando los modelos anteriormente presentados parecen
representar un conjunto de procesos normativos que tienen lugar en condiciones de 6ptimo
control voluntario, es importante reconocer que en el mundo real existen una serie de

importantes factores adicionales (econémicos, culturales y personales) que pueden moderar
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el poder explicativo de los modelos. Estos factores actian como variables intervinientes,
fortaleciendo o debilitando las relaciones entre intereses, metas y acciones. Por ello, los
autores proponen algunas variables adicionales que actian a modo de inputs personales
(atributos fisicos, por €j.); caracteristicas del medio fisico, social y cultural; y experiencias de

aprendizaje relevantes para el comportamiento académico.

Usher y Pajares (2006), de acuerdo con estos modelos, afirman que son cuatro las

fuentes de las que se nutre la autoeficacia de los alumnos:

- La primera es la experiencia previa, las actuaciones anteriores del estudiante,

que le informan de modo eficaz de lo que es capaz de hacer.

- En segundo lugar, sefialan la experiencia vicaria, los logros obtenidos por
modelos proximos, en especial cuando el alumno no tiene experiencia previa

de actuaciones en ese campo.

- Otras fuentes de informacion son la persuasion verbal y el feedback, sobre

todo cuando parten de personas creibles y con conocimiento del tema.

- Tampoco deben olvidarse ciertos estados fisiologicos y afectivos, como la
taquicardia antes de una exposicion oral, interpretados por el alumno y por

sus compaieros como indicadores de capacidad o destreza limitadas.

Bandura (1993), sefiala otros dos condicionantes que favorecen esta autoeficacia:
concebir la capacidad intelectual como mejorable y el entorno académico como controlable.
Bandura (1993, 1997) considera que la relacion entre autoeficacia y rendimiento puede ser
tanto directa como, sobre todo, mediada a través de diferentes variables. Cree el autor que los
pensamientos sobre eficacia, es decir, la autoeficacia percibida, afectan a distintos procesos

cognitivos: prediccion de sucesos, visualizacion de escenarios de actuacion, funcionamiento
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cognitivo superior y utilizacion de estrategias. Como mediadores motivacionales, se afirma
que los alumnos eficaces adscriben los fracasos a causas controlables, asignan un mayor
valor a las tareas escolares, formulan metas mas dificiles y muestran una actitud mas positiva
hacia el futuro (Bong, 2001; Pérez y Garrido, 1993). En cuanto a los mediadores
emocionales, una autoeficacia elevada puede preservar a adolescentes y jovenes frente a la
ansiedad que suelen despertar las situaciones nuevas (Chemers, Hu y Garcia, 2001) y frente a
la depresion (Bandura et al., 2003). Pero los mediadores mas decisivos son, sin duda, los
conductuales: la autoeficacia condiciona las elecciones realizadas por los jovenes (Bandura et
al., 2001) y el futuro laboral de los adultos. Como se ha comentado anteriormente, no se
puede olvidar la relacion directa entre autoeficacia y rendimiento académico, que
comprobaron entre otros, Multon, Brown y Lens (1991) en un anélisis de numerosas
investigaciones que estudiaban esta relacion. Con posterioridad, otros trabajos corroboran
este hallazgo tanto en secundaria y bachillerato (Pérez y Garrido, 1993; Pietsch, Walker y

Chapman, 2003), como en universitarios (Finney y Schraw, 2003).

También condiciona los resultados del alumno la autoeficacia individual y la
colectiva de sus profesores. La eficacia individual del profesor es definida por Gibson y
Dembo (1984, p.569) como “los pensamientos de los profesores sobre su capacidad para
ensefar a los alumnos”. Con posterioridad a este articulo, otros autores profundizan en el
estudio de esta modalidad de eficacia percibida, siempre dentro del modelo de Bandura
(Labone, 2004; Tschannen-Moran et al., 1998). De manera analoga, para Goddard y Goddard
(2001, p. 809), la autoeficacia académica colectiva estaria conformada por “aquellas
percepciones de los profesores de un centro relativas a las posibilidades de éste (como tal)
para organizar y ejecutar las actuaciones necesarias a fin de causar efectos positivos en sus

alumnos”. Las fuentes de ambas modalidades de eficacia docente son andlogas a las
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enumeradas para los alumnos. En cuanto a sus consecuencias, afectan a los propios
profesores (Friedman, 2003), preservandolos de problemas como el “cansancio” laboral, y
también al rendimiento de sus alumnos, siendo un adecuado predictor de éste (Goddard, Hoy

y Woolfolk, 2000).

4.4.2.- Autoeficacia y variables académicas

La autoeficacia, segiin los modelos anteriores, ha sido asociada al rendimiento y a la
motivacion (Schunk, 1991; Pajares, 1997), pero también se ha destacado su importancia
como mediador cognitivo entre otros determinantes de competencia: habilidades, intereses,

logros de ejecucion anterior y el rendimiento subsecuente (Pajares & Valiante, 1999).

Algunas investigaciones, cuyo objetivo era estudiar las relaciones entre la
autoeficacia y los intereses académicos, han establecido un orden causal en el cual las
creencias de autoeficacia se ubican antes que el desarrollo de esos intereses (Lent et al, 1991,
1993). La direccion de esta relacion cobra sentido teodrico si consideramos que las personas
tienden a desarrollar intereses s6lidos y duraderos en aquellas areas en las cuales se sienten
mas eficaces y han experimentado resultados positivos. Aunque, tanto la autoeficacia como
los intereses predicen significativamente la gama de opciones que contemplan los
estudiantes, la autoeficacia es el predictor mas fuerte del logro y la persistencia académica

(Hackett, 1999).

Lent et al. (1984) realizaron una serie de estudios para verificar si la persistencia en
determinados cursos académicos de tipo complementario estaba relacionada con las creencias
de autoeficacia de los estudiantes. Los sujetos con mayor autoeficacia obtuvieron notas mas

altas y permanecieron mas tiempo en los cursos que aquellos con baja autoeficacia.

122



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

Hackett y Betz (1989) investigaron las relaciones entre autoeficacia para las
matematicas, el rendimiento en esa disciplina, los logros de ejecucion anterior en la materia,
las actitudes hacia la misma y la orientacion de género. Los resultados indicaron una
correlacion de .44 entre autoeficacia y rendimiento, sugiriendo una correlacion positiva,
moderadamente fuerte (el coeficiente de correlacion oscila entre 0 y 1). Las correlaciones
globales entre autoeficacia y actitudes hacia las matematicas fueron mayores que las
correlaciones observadas entre logro y actitudes. A su vez, la relacion entre logros de
ejecucion y actitudes fue mayor que la observada entre rendimiento y actitudes. No se
verifico correlacion entre el género y las otras variables. Los resultados indicaron que los
estudiantes con un nivel alto de autoeficacia y con un mayor nivel de logro y rendimiento
tienden a informar menores niveles de ansiedad frente a las matematicas, mayores niveles de
confianza para el aprendizaje de la materia y motivacion, y una mayor tendencia a ver las
matematicas como un dominio de gran utilidad. Se observaron también relaciones mas
fuertes entre autoeficacia para las matematicas y actitudes hacia las mismas que entre los

indices de rendimiento y las actitudes.

En una investigacion posterior, Lent (1991), también destaco a la autoeficacia para las
matematicas como un importante mediador entre el rendimiento anterior y los intereses por
materias relacionadas con las matematicas y que los intereses, por su parte, eran mediadores
de la relacion entre la autoeficacia y las intenciones de eleccion de carrera. Lent, Lopez &
Bieschke (1993), llevaron a cabo un estudio tendente a explorar la naturaleza de las
relaciones entre autoeficacia, logros de ejecucion anterior, expectativas de resultados,
intereses, ¢ intenciones de seleccion de cursos relacionados con las matematicas. Los
resultados mostraron que todas las variables explicaban la variable intereses. Sin embargo se

verifico que la influencia de la variable logros de ejecucion anterior, no contribuia en forma
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significativa cuando se controlaba la influencia de la autoeficacia, lo cual sugiere que los
efectos de los logros de ejecucion anterior sobre la variable intereses, estan mediados por la
variable autoeficacia. Solamente dos variables, logros de ejecucion anterior y autoeficacia,
contribuian en forma significativa en la prediccion de la variable rendimiento (posterior o

subsecuente).

Numerosas investigaciones han encontrado que la autoeficacia en matematicas de los
estudiantes es una variable de gran poder predictivo para el rendimiento posterior en esa
asignatura. Schunk (1991) demuestra experimentalmente que esta relacion, tanto directa
como indirectamente, es a través de la persistencia. Si bien los resultados tienden a demostrar
correlaciones mas altas entre autoeficacia e indices de rendimiento en areas relacionadas con
las matematicas, que en otras areas académicas, tales como la lectura o la escritura, incluso
en estas areas, las relaciones estadisticas son significativas. Numerosos estudios han revelado
que las creencias de autoeficacia para la escritura son predictoras de diversos indices de logro
y que estan fuertemente relacionadas con constructos motivacionales que influyen en el
rendimiento subsecuente de los sujetos en esa materia. (Shell et al.; 1989; McCarthy, Meier,
& Rinderer, 1985; Meier, McCarthy, & Schmeck, 1984). Resultado coincidente con el
estudio de Shell et al. (1989), que también investigaron la utilidad predictiva de la
autoeficacia en lectura y escritura y demostraron que la autoeficacia y las expectativas de

resultados predicen los logros en las tareas lectoras, siendo la autoeficacia el mejor predictor.

Se han llevado a cabo diversas investigaciones donde se verificaron correlaciones
significativas entre la autoeficacia para la escritura y otras variables tales como ansiedad
frente a la misma, metas de rendimiento (obtener determinadas notas por ejemplo) valor
percibido para la escritura, autoeficacia para la autorregulacion, autoconcepto y expectativas

de resultados (Zimmerman & Bandura, 1994; Graham & Harris, 1989). En ellos, se verifico
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que la autoeficacia realiza una contribucién independiente a la prediccion del rendimiento
posterior en tareas de escritura, confirmando el importante rol mediacional de la autoeficacia

postulado por los tedricos sociales cognitivos.

Los resultados son constantes, aun cuando se incluyen otras importantes variables,
tales como la aprehension frente a la escritura, las aptitudes para la misma o el rendimiento
anterior (Valiante, 2000). Pajares y Valiante (1999) realizaron un estudio destinado a
comprobar si la autoeficacia para la escritura realiza una contribucion independiente a la
prediccion del rendimiento en la misma, en un modelo que incluia otros constructos
motivacionales tales como el autoconcepto en escritura, aprehension, valor percibido de
escritura, autoeficacia para la autorregulacion (juicios de capacidad para usar diferentes
estrategias de aprendizaje autorregulado) y logros de ejecucion anterior. Los resultados
demostraron que, a pesar del poderoso efecto ejercido por los logros de ejecucion anterior, la

autoeficacia fue la tinica variable de gran poder predictivo en el modelo.

Con esta base, se ha construido el Inventario de Autoeficacia para Inteligencias
Multiples (IAMI) (Pérez, 2001). La teoria de las Inteligencias Multiples, propuesta por
Howard Gardner (1994; 1999) es un modelo alternativo de la concepcion clésica, unitaria de
la inteligencia. Este instrumento es de interés pues, de acuerdo con Hackett (1999), en la
evaluacion de la autoeficacia dentro del campo de la orientacion académica es necesario
distinguir la autoeficacia ocupacional; es decir, las creencias acerca de las propias
capacidades para realizar las tareas requeridas en el desempefio de una ocupacion
determinada, de la autoeficacia académica o creencias acerca de las propias capacidades para
cumplir con los requisitos académicos de unos estudios determinados. Para este autor, la
autoeficacia es un potente predictor de las disciplinas que eligen los estudiantes, pero no de la

persistencia. Esta distincion se torna especialmente 1til al considerar la realidad a la que se
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enfrenta cualquier estudiante, a quién muchas veces se le exige una serie de habilidades para

las diferentes disciplinas que poco tienen que ver con las habilidades que ¢l cree poseer.

Como explica Bandura (1987), los estudiantes que desarrollan un fuerte sentido de
autoeficacia se encuentran bien capacitados para educarse a si mismos, cuando tienen que
depender de su propia iniciativa. Una educacién que esté¢ dirigida a formar, y no solo a
informar, que capacite a los sujetos para el autocontrol y el autodominio de sus propias vidas,

deberia ser la meta final hacia la cual deben apuntar todos los esfuerzos docentes.

Una ultima consideracion se refiere a la importancia de realizar un mayor nimero de
investigaciones sobre el tema en nuestro medio, pues el campo de investigacion iniciado por
los tedricos de la autoeficacia es un marco prometedor y casi todos los estudios han sido
realizados en el extranjero. La autoeficacia serd, por lo tanto, uno de los aspectos a estudiar
dentro de esta investigacion con la intencioén de arrojar nuevos resultados sobre esta variante

a nuestro parecer tan interesante.
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4.5.- Rendimiento académico, variables cognitivas y videojuegos

Al revisar los estudios llevado a cabo en este campo, se evidencia que los videojuegos
han sido estudiados desde diversas perspectivas: el perfil de los jugadores (diferencias de
género, edad, lugar de juego, preferencias); los efectos positivos y negativos de los
videojuegos (agresividad, adiccion, habilidades sociales, rendimiento escolar, su potencial
instructivo); incluso sus posibles aplicaciones en campos como los didacticos, psicologicos y
clinicos (herramientas para el tratamiento). 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 investigacion en este ambito.

De antemano habria que sefialar que muchos autores coinciden en plantear la
necesidad de abordar el estudio de los efectos de los videojuegos elaborando una
clasificacion previa. Generalmente la desarrollan en funcion del tipo de soporte y de la
estructura de los juegos; para ordenarlos, a continuacion, segun las principales habilidades
que utiliza el jugador. Este tipo de clasificacién aparece reflejada, por ejemplo, en los
trabajos de los hermanos Le Diberder (1993), Estallo (1997) y Marqués, (2000) aunque
autores como Lafrance (1994) y Trémel (2000) matizan esta opinidn al creer que es necesario

considerar los grupos de recepcion a los que se dirige el videojuego.

Desde otro punto de vista, Greenfield (1994) clasifica los videojuegos distinguiendo
entre los que tienen efectos imputables al contenido del juego y los que dependen de la forma
material del mismo, inherente esta ultima a la propia naturaleza de la tecnologia que lo

produce, y que aunque permanezca €sta constante, puede admitir una gran diversidad de
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contenidos. Esther Gabriel (1994), por su parte establece una jerarquia de los videojuegos en

funcion de los aportes cognitivos que éstos generan.

Desde los afios ochenta diversos estudios intentaron averiguar hasta qué punto la
utilizacion de los videojuegos puede afectar a la conducta. Gibb y Cols (1983) evaluaron 280
jugadores de videojuegos sin encontrar ningun tipo de relacion entre la practica en el juego
de videojuegos y variables como: rasgos de personalidad, autoestima-autodegradacion,
desviacion psicopatica, conformidad social, hostilidad-amigabilidad, conflictos sociales,
tendencia al gregarismo, obsesividad y motivacion por el logro. Una conclusion de interés
hacia referencia a que las mujeres con elevado interés en los videojuegos presentaban una
mayor necesidad de logro. Selnow (1984) estudio las caracteristicas diferenciales de los
videojuegos respecto a la TV, constatando que los jugadores de "alta frecuencia" tenian
mayores necesidades de huida y aislamiento que los jugadores de "baja frecuencia" y un
estilo de juego de caracteristicas mas compulsivas. Los indices de juego indicaron que los
mas asiduos percibian en los videojuegos gratificaciones especificas en los siguientes
factores: preferencia de los videojuegos sobre los amigos, aprender acerca de los demas,
compaiierismo, accion, soledad-huida. Los usuarios de "alta frecuencia" pudieron satisfacer
su necesidad de compaifiia con videojuegos, si bien los percibieron como menos divertidos y

excitantes que los compafieros humanos.

Dominick (1984) también distinguia entre la TV y los videojuegos respecto a dos
variables: concentracion y actividad psiquica, reconociendo a los videojuegos una intensa
demanda de atencion y mayor actividad psiquica que la TV. Este autor ofrecio, ademas
interesantes datos de caracter epidemioldgico sobre esta actividad: El dinero gastado en la
practica de los videojuegos se desestimd ya que resultaba ser una variable Uinicamente

relevante respecto a la pericia del jugador y no relacionada con el tiempo invertido en el
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juego, ademas el promedio para las chicas fue de 1,50$/semana y de 2,00$/semana para los
chicos. Los datos de la encuesta indicaban que el 24% de las mujeres nunca jugaban a los
videojuegos, siendo este porcentaje del 18% para los varones.. El 44% de la muestra
encuestada poseia maquinas de videojuegos en casa (55% en el caso de los chicos y 36% en
el caso de las chicas). En el caso de los chicos el tener una maquina de videojuegos en casa
correlaciond negativamente con el rendimiento escolar. Dominick concluy6 que los datos
obtenidos indicaban que jugar con videojuegos no es ni la amenaza que muchos de sus
criticos han creido ver, ni tampoco estan absolutamente libres de aportar posibles
consecuencias negativas. Jugar con videojuegos también se relaciond con el tiempo de vision
de TV en general y eran aquéllos adolescentes que reconocian destinar un elevado nimero de
horas viendo TV, quienes mas tiempo invirtieron jugando a los videojuegos, obteniendo el
tiempo para esta actividad de otras como el estudio. Uno de los hallazgos mas interesantes
fue la relacion que parece existir entre la autoestima y la practica de videojuegos en
adolescentes jovenes, siendo los sujetos con menor autoestima los que tienden a gastar mas
dinero por semana en videojuegos. El autor sugiere que tal vez los chicos que tienen una baja
autoestima tienden a ver estos juegos como un modo para elevar su autoestima y como un
sustitutivo de las relaciones sociales. Chambers y Ascione ya en 1986 afirman que la TV se
halla en clara desventaja respecto a los videojuegos ya que ésta tan sélo expone al sujeto al
modelaje de la conducta, mientras que los videojuegos permiten ademas el refuerzo

inmediato y contingente y el ensayo de la propia conducta.

En un sugerente articulo de McCloure y Mears (1986), se tratd de hallar correlatos
psicopatologicos derivados de la practica excesiva de este tipo de entretenimiento. Se puso en
evidencia que no existia relacion alguna entre la frecuencia del juego con videojuegos y los

trastornos de conducta. Sin embargo; los autores concluyen que si bien los videojuegos no
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generan en si mismos especiales trastornos de conducta, existe una poblacién adolescente, de
marcado caracter sociopatico, que se inclina claramente por esta actividad. Entre los sujetos
del estudio tampoco se observo una mayor tasa de expulsiones de clase o interrupciones de
los estudios. No es posible objetivar mayor motivacién por el logro entre los jugadores
habituales de videojuegos, mas bien se da una relacion inversa. Los jugadores habituales
tampoco informaron acerca de un mayor grado de infelicidad o conflictos con las figuras
paternas. De ello puede inferirse que los videojuegos no son una valvula de escape para
afrontar situaciones familiares complejas. Finalmente hay que destacar la clara relacion
hallada entre la extroversion y los videojuegos, este hallazgo resulta importante puesto que

debilita la opinion de que los videojuegos favorecen la alienacion de sus usuarios.

Otro punto a tener en consideracion respecto a la investigacion hace referencia a los
efectos a largo plazo de los diferentes tipos de videojuegos en los jugadores. Lind y Lepper
(1987), estudiaron la conducta derivada del uso de videojuegos, paralelamente a la
impulsividad, sociabilidad y rendimiento académico. Su hipotesis de trabajo se basoé en que
los videojuegos provocaban impulsividad por medio de la reaccion a un ambiente frenético
de aprendizaje, en el que los nifios estaban comprometidos con fantasias agresivas de un tipo
u otro. Una segunda hipdtesis comun es que estos videojuegos promueven la alienacion o
aislamiento social y la inhibicién de la sociabilidad. La ultima hipodtesis hacia referencia al
rendimiento escolar, que deberia verse negativamente influido por este tipo de
entretenimiento, segun las opiniones aprioristicas. Los resultados obtenidos demostraron que
en los chicos la correlacidon con la impulsividad era consistentemente positiva y significativa;
en el caso de las chicas la correlacion fue consistentemente positiva pero no significativa. En
contraste las correlaciones entre los videojuegos en casa y estas mismas puntuaciones dadas

por los profesores resultaban triviales e inconsistentes para ambos sexos. Con respecto a la
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primera hipotesis los estereotipos existentes tan solo eran validos en el caso de los varones
que jugaban videojuegos de arcade. Respecto a la segunda hipdtesis (sociabilidad) las
correlaciones obtenidas indicaron la existencia de un patréon no consistente en ambos sexos,
asi se refutaba la creencia de que el uso de videojuegos anulan la sociabilidad. Los resultados
obtenidos para la hipdtesis relacionada con el rendimiento académico indicaron que tanto los
chicos como las chicas obtuvieron una correlacion negativa entre el uso de videojuegos y el
rendimiento académico pero sin significacion (evaluado como la habilidad para las
matematicas y la competencia general académica). La Unica actividad que report6 diferencias
significativas entre los jugadores de alta y baja frecuencia fue la lectura, de modo que los
sujetos de elevada frecuencia de juego emplearon menor tiempo leyendo que los de baja
frecuencia. El uso de videojuegos completd mas que desplazd la participacion en equipos
deportivos y en los juegos de mesa. El numero de horas dedicadas a leer libros solo

correlacion6 negativamente con el uso de videojuegos en el caso de las chicas.

Sin embargo, algunos autores plantearon la hipdtesis inversa, sugiriendo que la
practica de videojuegos contribuiria a potenciar diferentes aptitudes intelectuales. Asi, Jones,
Dunlap y Bilodeau (1987), afirmaron la existencia de habilidades cognitivas movilizadas por
los videojuegos. Estos autores presentaron evidencias acerca de que algunos videojuegos
(carreras de coches) podrian predecir la ejecucion espacial de un sujeto en una escala de
simulacion de vuelo pues incluian ensayos figurados que necesitaban atencidon activa,
vigilancia, punteria y otras habilidades a menudo implicadas en actividades del mundo real.
Melancon y Thompson (1985) también habian hipotetizado con la existencia en los
videojugadores de una mayor coordinacién oculo-manual, y si ello fuese asi, se planted si

esta superioridad seria causa o efecto de los videojuegos. Los resultados en conjunto
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sugirieron que las variables cognitivas no explican el fenémeno del juego en estas maquinas.

No obstante las variables de personalidad si estuvieron relacionadas con su uso.

Una de las primeras conclusiones que se desprende al revisar estudios centrados en el
analisis del perfil de los jugadores (edad, frecuencia de juego, actividades de ocio, usos del
ordenador, etc.) es el hecho de que los sujetos que mas juegan con videojuegos son los
adolescentes. A pesar de que los grupos de edad de las muestras estudiadas varian mucho en
las diferentes investigaciones, son bastantes estudios los que coinciden en afirmar que los
adolescentes son los sujetos mas aficionados a los videojuegos. 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 constatacion 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; esta diferencia de género es consistente en numerosas investigaciones

(Rodriguez, 2002).

Estudios mas recientes analizan el papel de los videojuegos en el ocio y resaltan que
los destacan como complemento mas que como alternativa de otras actividades (Colwell,
Grady y Rhaiti, 1995). Tal vez este menor impacto de los videojuegos en el tiempo libre de
los jovenes, en comparacion con otras actividades, pueda deberse a que los videojuegos
presentan un grado de persistencia a lo largo del tiempo inferior a otro tipo 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 con videojuegos, la frecuencia y la
duracién de juego son muy elevadas, pero este efecto desaparece poco después (Creasey y
Myers, 1986; Estallo, 1995). La solucién a la controversia pudiera estar en el hecho de que

los sujetos que se pueden calificar como “adictos” a los videojuegos, es decir, que presentan
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normalmente una frecuencia de juego muy elevada, consideran prioritario el jugar con
videojuegos ante cualquier otra actividad, y en ocasiones, ademas cuentan con un alto grado
de absentismo escolar y un rendimiento escolar muy bajo, pero es en una minoria poco
significativa (Soper y Miller, 1983; Egli y Meyers, 1984; Keepers, 1990). En estos casos,
sigue siendo dificil discernir si tal situacion adictiva responde a factores personales,

problemas sociales o consecuencia directa del uso de los videojuegos (Egli y Meyers, 1984).

Por otra parte, de los estudios sobre los posibles efectos de los videojuegos sobre la
conducta social de los jugadores, los resultados de las investigaciones permiten rechazar la
hipotesis de que los videojuegos promueven el aislamiento social. La mayor parte de los
autores coinciden en sefialar que el uso de los videojuegos en salones recreativos constituye
una actividad fundamentalmente social, de relacion con los amigos, (Egli y Meyers, 1984) al
igual que su uso doméstico 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). En nuestro pais Estallo (1994) constatd, como los jugadores
de videojuegos muestran niveles de extroversion significativamente mayores que los no
jugadores. Otro dato relevante de este trabajo hizo referencia a la mayor flexibilidad a la hora
de emitir juicios sobre su propia persona de los jugadores de videojuegos, quienes

aparecieron como personas mas convencionales y estereotipadas.

En otros casos se ha insistido en la hipotética alteracion de las relaciones y de la
dindmica familiar que podria derivarse de esta forma de entretenimiento. El aislamiento y
disminucién de las relaciones familiares que se les supone a los videojuegos, parece que esta
relacionado con la posibilidad de compartirlos (Mitchell, 1985). Otras investigaciones

afiaden, que dada la orientacion de los videojuegos hacia un publico basicamente masculino,
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este efecto es especialmente evidente en las relaciones entre padres e hijos varones (Kinder,

1991).

Desde el campo de la medicina algunos estudios demuestran claros efectos
fisiologicos del uso de los videojuegos sobre los usuarios. Se ha demostrado, por un lado,
que el uso de videojuegos aumenta la presion sanguinea y el ritmo cardiaco de los 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

(Rodriguez, 2002).

En una linea de investigacion radicalmente distinta, se demuestra que éstos pueden
ser un instrumento valido para la formacion en habilidades cognitivas. Algunas
investigaciones se centran en las habilidades espaciales y evidencian su influencia positiva,
tanto por su capacidad instructiva como por su elevada carga motivacional (Kuhlman y
Beitel, 1990; Okagaki y Frensch, 1994; Subrahmanyam y Greenfield, 1994). No obstante
este extremo resulta inicamente cierto en un reducido niamero de juegos que englobaria a los
videojuegos de tipo "Arcade". Sin embargo, la mayoria de las investigaciones realizadas no
permiten establecer una relacion causal entre la experiencia de jugar con videojuegos y una
mejora generalizada de las habilidades espaciales del sujeto. Las explicaciones a estos
resultados oscilan entre quienes defienden argumentos relacionados con el caracter
marcadamente masculino del mundo tecnologico y su influencia en las actitudes y
percepciones de los sujetos (Wilder, Mackei y Cooper, 1985; Colley et al. 1995) a quienes se
basan en las mejores habilidades visuales y espaciales esenciales para jugar con videojuegos

que los hombres poseen (Griffiths, 1991). Aunque la explicacion mas extendida es la que

134



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

resalta la diferencia de los roles masculinos y femeninos en los videojuegos (Etxeberria,
1998), son muchos los estudios que revelan el papel secundario y pasivo de los personajes
femeninos de este tipo de juegos (Rushbrook, 1987; Provenzo, 1991; Del Moral, 1996),
afirmandose que la causa principal de los efectos son los contenidos de los propios

videojuegos.

Greenfield sugiere que la estructura misma de los videojuegos propicia el uso de un
proceso de razonamiento inductivo, provee un medio de verificar hipotesis, desarrolla la
coordinacion motriz fina, el procesamiento de informacion visual y ayuda al desarrollo de
habilidades iconico-espaciales. Adicionalmente, el desafio, la fantasia y la curiosidad
implicita en ellos, facilitan que el nifio desarrolle su capacidad para solucionar problemas,
ademas de que los videojuegos pueden ser una manera amigable de introducir a los nifios al

mundo de los ordenadores (Greenfield, 1994).

Ademas de elementos de coordinacion muchos videojuegos incorporan importantes
elementos de tipo perceptivo y deductivo. En el caso de los elementos perceptivos, estos
implican un notable entrenamiento en la percepcion dindmica de imagenes, habilidad en la
que los nifios de hoy dia han demostrado una clara superioridad a los adultos, al haber sido
educados desde la infancia en estos medios. De este modo el rendimiento de nifos y
adolescentes en el procesamiento paralelo es notablemente superior al de los adultos, que

parten de un procesamiento seriado de la informacion (Marks, 1985).

En este campo cognitivo destacan las observaciones de Marqués (2000) y Silvern
(1986), segun los cuales jugar con videojuegos desarrolla el razonamiento y la competencia
para usar la logica, al tener que generar y aplicar estrategias cognitivas tanto para administrar
recursos (armas, dinero, vidas...) como para prever comportamientos y trazar estrategias de

actuacion que permitan afrontar las situaciones problematicas que se presentan en la pantalla,
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asi como generalizar esas estrategias cognitivas a otras pantallas y juegos. Greenfield (1985)
y Turkle (1985) abordan el tema de la solucién de problemas desde el punto de vista de la
induccion, apuntando la capacidad formadora de los videojuegos al hacer que los jugadores
descubran por si mismos las reglas a partir de casos particulares. Mediante un experimento
intentaron comprobar si éste método de busqueda por induccidn servia como preparacion
informal al pensamiento cientifico y técnico. Posteriormente Greenfield, Camaioni, Ercolani
et al (1996) corroboran la anterior hipotesis, matizando que los usuarios de videojuegos
también utilizan la deduccion en la solucion de problemas. Perriault (1994), que centra sus
esfuerzos en los conocimientos procedimentales, se hace eco de otra interpretacion sobre este
mismo tema, al considerar las investigaciones de Robert Lawler (1985), segin las cuales

cuando los usuarios juegan ponen en practica un proceso de deduccion mas que de induccion.

Marqués (2000) ha podido comprobar como jugar no solo entrena y fortalece la
memoria sino que también aumenta el interés hacia determinadas tematicas. Por su parte,
Estallo (1997) destaca la importancia de la memoria a largo plazo en el aprendizaje de
nuevos videojuegos, lo que, a su vez, puede provocar ciertas interferencias en otras tareas
similares. Ricci (1994) comprobo como el uso de los videojuegos potencia la retencion de

conocimientos basicos sobre una materia concreta.

Las habilidades de visualizacién espacial han sido abordadas por autores como Calvo
(1998) que en su analisis concluye que los videojuegos fomentan esta clase de destrezas
cognitivas. En este mismo sentido, Lowery y Knirk (1983) defendieron la capacidad de los
videojuegos para la formacion de las habilidades espaciales, partiendo de la idea de que la
visualizacion espacial se desarrolla durante un periodo de tiempo y en interacciones
repetidas. De igual forma, estos autores destacaron que la simulacion de la

tridimensionalidad mejora por ser un componente importante de la visualizacion espacial.
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Posteriormente, Griffith et al. (1983) demostraron la mejora de tal habilidad entre los
usuarios de videojuegos y Gagnon (1985), tras sus experimentos, concluyd que con
determinados tipos de videojuegos se pueden desarrollar diferentes habilidades cognitivo-
espaciales, ya que, los videojuegos, representan un mundo simbdlico que ofrece la
posibilidad de interactuar e interiorizar operaciones y normas que el usuario puede trasladar
al mundo de lo fisico. Greenfield, Brannon y Lohr (1985) confirmaron que la aptitud para los
videojuegos correlacionaba con una serie de capacidades mas generales de percepcion del
espacio y Dorval y Pépin (1986) plantean que la visualizacion espacial aumenta con el uso de
los videojuegos, no s6lo por su capacidad instructiva sino, también, por su capacidad

motivadora.

Malone (1981), ademéas de resefiar las ventajas motivadoras de estos dispositivos,
destaca que la complejidad de la informacion y los elevados ratios de respuesta necesarios en
este tipo de actividades de juego ayudan a focalizar la atencion y elevan el nivel de
implicacion en la actividad, reforzando la concentracion. Algunos autores tratan la atencion
selectiva, es decir, la capacidad para seleccionar de entre varios estimulos auditivos y
visuales aquellos relevantes para el juego, asi Greenfield (1994) demostr6é que los jugadores
experimentados utilizaban la atencidn selectiva de manera mas adecuada y de forma mas

rapida que los no experimentados.

Otro tipo de investigaciones, las que estudian los efectos de los videojuegos sobre el
rendimiento escolar de los jugadores, un tema donde de nuevo salta la controversia. Algunos
estudios evidencian una relacién negativa entre el uso de los videojuegos y el rendimiento
escolar (Roe y Muijs, 1998), otros no detectan no han detectado tal influencia, a excepcion de
casos muy concretos de (Mitchell, 1985; Creasey y Meyers, 1986; McCutcheon y Campbell,

1986; Lin y Lepper, 1987; CECU, 1994). Tras la revision efectuada por varios autores,

137



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

(Marqués, 2000; Calvo, 1998; Ricci, 1994; Greenfield, 1994; Silvern, 1986; Dorval y Pépin,
1986; Gagnon; 1985), se ha comprobado la potencialidad instructiva de los videojuegos, asi
como su posible uso como medio didactico, ya que, ademdas de aportar un componente
ludico, desarrollan de forma importante habilidades cognitivo-espaciales que proporcionan
importantes recursos, tales como motivacién, implicacion, destrezas necesarias en la

resolucion de problemas, aprovechables en ciertos programas educativos

Aquellas investigaciones dedicadas al estudio de los videojuegos desde su uso
potencial como medio didactico en el d&mbito educativo demuestran ampliamente que los
videojuegos proporcionan muchos elementos aprovechables en el proceso de aprendizaje,
especialmente en la adquisicion y retencion de determinados conocimientos y entrenamientos
(Rodriguez, 2002). 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).

En la actualidad existen trabajos de revision de las investigaciones sobre el tema,
tanto en el contexto espafiol como fuera de ¢€l, por ejemplo, el andlisis realizado por
Etxeberria (1998) quien agrupa los distintos temas objeto de investigacion en el &mbito de
los videojuegos en doce categorias distintas: adiccion, autoestima, aprendizaje, cambios
fisiologicos, entrenamiento, efectos negativos, espacial, resolucion de problemas, sexo,
sociabilidad, terapia y violencia. Griffiths (1993), también tiene una sintesis sobre el estado
de la investigacion acerca de los videojuegos a principios de los noventa. En nuestro pais, y
en clara contradiccion con la polémica social que el fendomeno de los videojuegos ha

provocado, los datos disponibles atin son pocos. No obstante, cabe remarcar que, en los
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ultimos afios, el numero de trabajos sobre el tema se ha incrementado notablemente. Prueba
de ello es el estudio presentado recientemente por la Asociacion Espaiiola de Distribuidores y
Editores de Software de Entretenimiento (De Miguel y De Miguel, 2001) y el coordinado por

Elena Rodriguez para el Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales (INJUVE, 2002).

A casi 30 anos de las primeras investigaciones sobre videojuegos, los estudios siguen
siendo escasos y los resultados poco concluyentes. Sin embargo, resulta interesante la
propuesta de Papert (1998) quien sostiene que, al igual que en el resto de las nuevas
tecnologias, la habilidad bésica que los nifios desarrollan a través de los videojuegos es la
habilidad de aprender. Un videojuego es un proyecto de aprendizaje que requiere que el nifio
se involucre en determinadas acciones que lo llevaran a través de diferentes etapas a lo largo
del camino, hasta alcanzar la meta final. Y aunque todo es entretenimiento, las acciones que
debe realizar son muy similares a las de cualquier ejercicio escolar. Durante el juego el nifio
debe desarrollar habilidades que le permitan sortear los obstaculos de la mejor manera y en el
menor tiempo posible, pero a diferencia de lo que sucede en muchas aulas, aqui el proceso se
disfruta intensamente. Uno de los mayores atractivos de los videojuegos es la dificultad
implicita en el proceso, pues los nifios prefieren juegos retadores y dificiles que les resulten
mas interesantes y ofrezcan mayores incentivos para aprender, ello contrasta con el
aprendizaje escolar que ha fragmentado el conocimiento en piezas pequefias para hacerlo mas
facil, pero que termina privandolo de un significado personal y lo vuelve aburrido (Papert,

1998).

Los videojuegos estan disefiados para que el nifio se haga cargo de su propio proceso
de aprendizaje marcando una diferencia importante con el aprendizaje en la escuela, donde el
maestro u otro adulto han tomado las decisiones sobre qué hacer y como. Finalmente, Papert

observa que los nifios que practican videojuegos desarrollan un grado excepcional de
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sofisticacion en sus maneras de pensar y hablar acerca del aprendizaje, y que a pesar de no
haber desarrollado un vocabulario especial que les permita explicar como aprenden tienen
ideas muy definidas al respecto, en especial cuando estdn involucrados en actividades

cambiantes y retadoras.

Aun cuando la mayor parte de las investigaciones sobre desarrollo de habilidades en
los nifios mediante el uso de nuevas tecnologias se han realizado en el ambito escolar, la
revision de la literatura parece indicar que los videojuegos, constituyen herramientas basicas
de aprendizaje para los nifios de la era digital, independientemente de si se usan con fines
didacticos o como diversion y juego. Los videojuegos, al constituirse como un medio que
soporta un amplio rango de estilos intelectuales, facilitan al pequefio tomar el control de su
proceso personal de aprendizaje, permitiéndole establecer un ritmo propio de acuerdo a sus
capacidades e inquietudes. Los videojuegos parecen conducir al desarrollo de esquemas de
pensamiento no lineales que facilitan procesos complejos de adquisicion de conocimientos y
promueven habilidades, que les permitiran adaptarse mas facilmente a un entorno digital de

multiples estimulos.

En el caso de los videojuegos, la mayoria de los cuales pueden ser considerados
juegos de estimulacion, existen posiciones divergentes en cuanto a las habilidades que
fomentan y su impacto sobre el desarrollo infantil. McFarlane y su equipo (2002) muestran
como la opinidn de los profesores en este aspecto es unanime. La mayoria reconoce que los
juegos apoyan el desarrollo de una amplia gama de estrategias que son muy importantes para
el aprendizaje: la resoluciéon de problemas, el aprendizaje de secuencias, el razonamiento
deductivo y la memorizacion. Ademas, resulta facil introducir estrategias didécticas grupales
como el trabajo cooperativo o el aprendizaje basado en resolucion de tareas. Ahora bien

pueden repercutir en el rendimiento escolar cuando, por jugar, se descuida la realizacion de
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tareas escolares, se sacrifican horas de suefio o exponiéndose demasiadas horas ante la

pantalla sin respetar los periodos de descanso necesarios.

Siguen siendo muchos los estudios bien controlados que demuestran que 1 6 2 horas
por dia de TV no supervisada en nifios escolares provoca un significativo efecto deletéreo en
rendimiento académico, especialmente en lectura. (Thakkar, Garrison y Christakis, 2006;
Barr-Anderson, van den Berg , Neumark-Sztainer y Story, 2008) . En un reciente estudio de
la Universidad alemana deWiirzburg, tras examinar durante cuatro afios a mas de 350 nifios
de 4 a 8 afios de edad con diversos consumos de TV (alto : 117 minutos diarios, medio: 69
minutos diarios y bajo 35 minutos diarios) , los investigadores concluyeron que el exceso de
television entretenida tiene una clara y negativa influencia en la capacidad de los pequetios a
la hora de comprender lo que leen y, por ende, en su rendimiento académico (Ennemoser y
Schneider, 2007).0Otros investigadores han encontrado que los entretenimientos electronicos
estan llevando a una perturbadora declinacion en la capacidad de juegos imaginativos entre
los nifios. Nifios que tienen mas capacidad imaginativa, desarrollan mayor destreza en su
vocabulario en relacion a nifios que dedican menos tiempo a juegos creativos. El desarrollar
precozmente estas destrezas, predice la habilidad para ser creativo y generar alternativas de

soluciones en los problemas de la vida diaria (Hancox , Milne y Poulton, 2005).

En nuestro pais y muy recientemente se ha realizado un estudio analizado las
emociones, que pueden influir positiva o negativamente en el aprendizaje y sobre todo en la
motivacion para aprender. Lograr que un alumno se sienta o no motivado a aprender es una
de las claves del aprendizaje autébnomo. Por ello, los autores realizan un disefio y
experimentacion con un prototipo de videojuego 3D integrado en un aula virtual con alumnos
universitarios, con el fin de estudiar como las emociones despertadas por los videojuegos

pueden influir positiva o negativamente en la motivacion hacia el aprendizaje. En la
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evaluacion se ha analizado por qué se producian las emociones y por qué consideraban que
incrementaba o no la motivacion hacia la asignatura. Los resultados obtenidos indican que no
solo la motivacién es beneficiosa para el aprendizaje, sino que también la frustracion
producida por los videojuegos puede ser utilizada para lograr una mayor persistencia en los

logros de los objetivos de aprendizaje (Gonzalez y Blanco, 2008).

En resumen, durante las ultimas décadas numerosos autores han descrito estilos de
aprendizaje de los alumnos que no son integrados, o incluso estan en tension y conflicto, con
la tradicion escolar. Algunas de las formulas para describir estos nuevos estilos de
aprendizaje han sido las denominaciones de digitales, aprendices del nuevo milenio y
generacion M (Sanchez, 2007). Estas, y otras foérmulas, tienden a coincidir en que los
aprendices de hoy se han socializado en un mundo mediatico y estan familiarizados con sus
lenguajes, tienen un alto consumo de medios de comunicacion (audiovisuales y digitales), se
sienten comodos desarrollando diversas tareas simultaneamente, estan acostumbrados a la
inmediatez y tienen capacidad para aprender procesando rapidamente informacion paralela y

discontinua (Prensky, 2001).

En la literatura existe una amplia diversidad de estudios que destacan la importancia
del uso de juegos para fines de aprendizaje, tales como el desarrollo de destrezasde
competencia y concentracion, motoras, verbales, matematicas, visuales y de resolucion de
problemas (McDonald & Hannafin, 2003). La posibilidad de utilizar juegos para el
aprendizaje abre variadas oportunidades para brindar una educacion acorde a los estilos de
vida de los estudiantes, incrementando su motivacion y generando espacios atractivos para el
estudio, en este sentido Vera y Cabeza (2008), afirman que el uso de la informatica para el
aprendizaje, concretamente de la geografia ofrece grandes oportunidades en el campo de la

comprension, el desarrollo y la aplicacion de la misma a los alumnos. Si a ellos les gusta usar
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los ordenadores, fundamentalmente los videojuegos, y trabajan con mas entusiasmo si los

usan, habra que aprovechar esta circunstancia para aumentar su motivacion.

En suma, los videojuegos representan un medio interactivo tan diferente de la
television como ésta lo fue de la radio. Son un nuevo medio de comunicacion y tienen un

extraordinario potencial para el entretenimiento y la instruccion:

“En un plano puramente fisico, normalmente aceleran el
tiempo de reaccion y de coordinacion entre la mano y el ojo, pero, con
mas acierto, permiten a los nifios formar y mejorar esquemas en sus
mentes, instalando, como un nuevo software, las aproximaciones
fisicas y mentales necesarias para manejar los ordenadores e Internet”

(Kerchove, 1999, p. 52).
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5.- OBJETIVOS E HIPOTESIS

En la actualidad, tal y como hemos expresado en capitulos anteriores, los estudios de
cultura visual establecen un doble campo de analisis; por una parte se busca conocer el
contexto social e historico en el que se desarrolla y, por otro lado, se objetiviza al sujeto
dentro y fuera de un entorno concreto, tanto en su faceta creadora como observadora de la
produccion de imagenes. Un marco teorico ideal para englobar los objetivos de nuestro
estudio; el menor como observador activo de las imagenes de los videojuegos y su posible
influencia sobre la inteligencia espacial, rendimiento académico y autoefiacia; en un entorno
en el que padres y tutores deben hacer efectivas las medidas de proteccion existentes. Un
gran abanico teorico y de disciplinas que entran en juego y que demuestra la complejidad de

esta historia de mentalidades, que absorbe puntos de vista y da libertad a las interpretaciones.

Contexto historico y social Sujeto dentro y fuera
VIDEOJUEGOS ~ de un entorno:
Observador de imagenes

CULTURA
VISUAL

Autoeficacia
Inteligencia (General y Espacial)
Rendimiento Académico
Medidas de proteccion paterna

Fig. 37: Marco tedrico

Desde esta realidad, se pone manifiesto que los medios visuales se han convertido en
algo tan importante en la vida cotidiana contemporanea que Nicholas Mirzoeff sugiere que,

nuestra principal via de comprension del mundo es ya visual y no textual. Es decir, los

145



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

nuevos modos de ver se acomodan a las nuevas tecnologias, concretamente en la imagen en
su sentido mas amplio; no sélo en su forma iconica sino como formadora del imaginario.
Este nuevo contexto de pantallas hace que se tenga que pensar en los menores, no como
consumidores o aprendices, sino como constructores ¢ intérpretes de significados. En
definitiva, la necesidad de la alfabetizacion pasa por la comprension de una realidad

eminentemente visual.

Asi pues, basandonos en la cultura visual derivada del uso, controlado o no, de los
videojuegos y teniendo como objetivo estudiar los posibles efectos sobre el rendimiento
académico, nos planteamos el presente estudio. Son numerosos los modelos explicativos que
se han elaborado para explicar el mismo, de ellos es el presentado en apartados anteriores de
Lent, Brown & Hackett (1994), donde vamos a basar nuestro planteamiento metodologico

(Fig. 38):

Autoeficacia

Expectativa de l

Inputs
personales:

| e
¢ \ \
/

Inteligencia

General -Espacial Intereses Eleccion de Logros

actividades: de ejecucion:

VJ

Horas Estudio Notas académicas

Apoyo
contextual: /

Control padres I

Fig. 38: Modelo de desarrollo de intereses a lo largo del tiempo durante la nifiez y la
adolescencia (modificado deLent, Brown & Hackett , 1994)

E
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El motivo para la eleccion de este Modelo, que surge del notable esfuerzo que hacen
sus autores para la integracion de diferentes constructos, es su finalidad de comprender los
mecanismos que regulanlos logros en la ejecucion académica. Precisamente, nuestro interés
era interdisciplinarmente estudiar un instrumento del ocio infantil, los videojuegos, basado

en la imagen, desde aspectos psicologicos y educacionales, tanto escolares como familiares.

Concretamente las variables introducidas, que suponen las modificaciones al Modelo,
son: considerar dentro de los inputs personales, el género y la inteligencia tanto la general
como la espacial; como apoyo contextual la actitud de los padres (los sistemas de control);
una variable dentro del sujeto, la expectativa de autoeficacia; dentro de los intereses, el tema
central de nuestro estudio, el uso de los videojuegos; que evidentemente puede influir en la
eleccion de actividades, las horas de estudio; y finalmente como medida del rendimiento o
Logro de ejecucion, las calificaciones escolares. En funcion de todo ello, se plantean los

siguientes objetivos e hipodtesis:

1" objetivo: Investigar si las actitudes de los usuarios ante los videojuegos y la

forma de utilizacion repercuten en el rendimiento acadéemico.

Hipotesis 1: El tiempo de uso de los videojuegos, sin medidas de control, es una

de las variables que produce efectos negativos en el rendimiento académico.

2° objetivo: Comprobar si el uso de los videojuegos produce efectos cognitivos,

especificamente sobre la inteligencia espacial.

Hipdtesis 2: La utilizacion continuada de videojuegos favorece el desarrollo

intelectual, concretamente mejora el razonamiento espacial.

3er objetivo: Analizar el nivel de Autoeficacia para Inteligencias Multiples de los

usuarios de videojuegos.
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Hipotesis 3: Existe una relacion directa entre la autoeficacia para las inteligencias
multiples, la capacidad intelectual, la practica de videojuegos y el rendimiento

académico en preadolescentes y adolescentes.

4° objetivo: Estudiar si las actitudes ante los videojuegos de los progenitores se

relacionan con la utilizacion de medidas de proteccién en la compra de los mismos.

Hipotesis 4: La mayoria de los responsables de menores no aplican medidas de

proteccion en la adquisicion de videojuegos porque desconocen su existencia.
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6.- METODOLOGIA

6.1.- Muestra

La muestra fue recogida en centros escolares de la ciudad de Salamanca, aquellos

chicos/as que fuesen previamente autorizados por sus padres y/o tutores de forma voluntaria,

entraban a formar parte del estudio. El muestreo utilizado fue al azar intencionado

(procurando incluir participantes de todos los estratos socioecondmicos de la ciudad). El

tamafo muestral final es de 266 participantes.

6.1.1.- Criterios de inclusion

Debido a los objetivos del estudio, anteriormente enunciados, se consideraron los

siguientes criterios de inclusidon en muestra, en un intento de controlar las posibles variables

que pudieran interferir en los resultados:

- Edad: entre 11 — 16 afios (preadolescentes y adolescentes)

- De ambos sexos

- Todos escolarizados

- Sin problemas fisicos y/o psicologicos que impidiesen la realizacion de las pruebas

6.1.2.- Descriptivos de muestra

La muestra qued6 compuesta por 266 participantes, todos de la provincia de

Salamanca, la media de edad

alcanzo un valor de 13,96 afios con
una desviacion tipica de 1,69; la
distribucién de esta variable se

puede observar en la figura 39:

%

30+
25+
201

26,7

19,2

135 13,9

15+ 10,5

10+

NN\
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12 13

14

16,2

15
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Fig. 39.: Distribucion de la variable Edad
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La variable género estd equilibrada, existiendo un 53% del sexo masculino y el resto

mujeres (47%) (Fig. 40):

Mujeres
47%

Hombres
53%

Fig. 40.: Pictograma de la variable sexo

La gran mayoria, un 86,5%, pertenecen a familias de tipo nuclear (padres e hijos), un
5,3% conviven so6lo con el padre o la madre y los hermanos, es decir son familias
monoparentales, y un 6,8% son familias extendidas, considerando éstas las que, ademas de la

familia nuclear, vive en la misma residencia algun familiar, casi siempre algiin abuelo.

La edad de los padres ofrece una media de 46,38 afos y desviacion tipica de 4,07,
ofreciendo las puntuaciones un minimo de 38 afios y un maximo de 63. La media de edad de
las madres alcanza un valor de 44,40 con una desviacion de 3,80, el minimo estd en 35 y el
maximo en 55 afios. El nivel educacional de los progenitores, aparece representado en la

figura 41:
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Fig. 41.: Nivel Educacional de los padres
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El 33,8% de los padres poseian alguna licenciatura, un 12,8% eran diplomados, un
22,6% bachiller y el 29,3% tan solo tenian estudios basicos. Sin embargo, el mayor
porcentaje de las madres (41,7%), tenian niveles minimos de estudios y es de resaltar que el
35% trabajaba solo en el hogar, un 22,2% tenian el titulo de bachiller, porcentaje éste similar
a los padres, las diplomadas eran un 11,3% y el 24,8% tenian el grado de licenciadas. Llama

la atencion que un 1,5% de los participantes no sabe o no contesta.

El mayor porcentaje de familias (63,5%) tienen dos hijos, un 19,2% tres hijos y el
34,2 son hijos Unicos. Es de resaltar que con mas de tres descendientes hay tan s6lo un 7,6%
(Fig. 42). Los resultados de la fratria (lugar que ocupa el participante entre los hermanos) se
exponen en la figura 43, como podemos observar mas de la mitad son los segundos y un

34,2% son los primogénitos.

% %
704 635 601 50,4
60
50
401
30
20
10

N° Lugar
hermanos 1 2 3 4 5 hermanos

Fig. 42.: Nimero de hermanos Fig. 43.: Fratria

Con respecto al tipo de centro escolar,

» el 53% de la muestra estaba escolarizada en

centros publicos y el 47% en centros

: privados o concertados (seglar o religioso).
|I:I Publico B Concertado

Fig. 44.: Pictograma centro escolar
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Fig.45.: Histograma: Curso académico

Para finalizar con los descriptivos de muestra, en la figura 46 se representa la variable

del rendimiento académico con las calificaciones medias obtenidas por el total de la muestra.

Las méximas calificaciones las obtienen en Religion, Educacion Fisica y Musica. Las

minimas en Filosofia, Fisica y Quimica y Matematicas. El resto de las asignaturas expuestas

en el grafico obtienen valores comprendidos entre 6 y 7, entre el aprobado y notable.
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Fig. 46.: Calificaciones medias

Ahora bien, estas medias a nivel general pueden confundir en cuanto al verdadero

rendimiento de los alumnos, por eso hemos diferenciado dos grupos, aquellos alumnos con

todas las asignaturas aprobadas de aquellos que tienen algtn suspenso.
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O No cursan

B Aprobados

O Notables

O Sobresalientes

B Suspensos

Fig. 47.: Rendimiento académico Fig. 48.: Calificaciones en Dibujo

Los resultados ponen de manifiesto que un tercio de los alumnos tienen alguna
asignatura suspensa (Fig. 47; y concretamente en la disciplina de dibujo las calificaciones
expuestas en la figura 48, indican que tan s6lo un 3,8% no han superado la asignatura, pero

también que solo el 14,7% alcanza la maxima calificacion.
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6.2.- Bateria de instrumentos
La bateria de instrumentos quedd formada por las siguientes pruebas y tests:
a) Menores:

- Entrevista semiestructurada: donde se recogian los datos personales de los

participantes (Ver anexo)
- Encuesta: sobre uso, caracteristicas y preferencias con los videojuegos (Ver anexo).

- Test de domind (D-48) (Anstey, 1985). Es una prueba de la llamada inteligencia no
verbal. Mide el factor G, o sea la capacidad de inteligencia general de los sujetos. Estos
sujetos deben encontrar el sistema l6gico de la organizacion de fichas de domino; a pesar de
que se trabaja con nuimeros no requiere de conocimientos matematicos ni habilidades
especiales. El conocimiento del juego del domin6é no supone en principio ninguna ventaja,
simplemente una mayor familiaridad con las fichas y a pesar de que se trabaja con niimeros
no requiere de conocimientos matematicos ni habilidades especiales. Simplemente hay que
tener presente que las fichas siguen un orden ciclico de forma que la ficha posterior al 6 es la

blanca y por lo tanto la ficha anterior a la blanca es el 6.

& Be @
8 8s @

& ae

Fig. 49. Ejemplo de un item del Test de dominé

El test de Domind (D-48) de Anstey, consta de 44 problemas que se presentan

mediante fichas de domin6. Las fichas estdn dispuestas espacialmente y la tarea consiste en
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descubrir la relacion que existe entre las fichas, y extenderla a un nuevo elemento, que esta
en blanco. Para resolver los problemas se deben aplicar diferentes operaciones: simetria,
alternancia y progresion, asimetria, progresion circular, adicion, sustraccion, etc. La pauta de
administracion permite su aplicacion individual o en grupo y el tiempo de pasacion es de

aproximadamente 30 minutos.

Es aplicable a partir de los 10-11 afios, a los sujetos se les explica previamente como
resolver los items, con ejemplos incluidos y se da pié¢ a preguntas aclaratorias. El Manual
consta de una plantilla correctora, que da una puntuacion directa, y aporta tablas con baremos

especificos, segiin la poblacion evaluada.

Entre sus ventajas estd que elimina las diferencias entre los sujetos causadas por
factores sociales y educativos, se le reconocen indices de validez y confiabilidad aceptables
(r-0,79). La validez concurrente, es alta entre 0.71 y 0.76, sobre todo con pruebas de

razonamiento abstracto

- Aptitudes Mentales Primarias (PMA de Thurthone, 1943; 1996; 9* edicion de la
version espafiola). EI P.M.A. fue creado por L.L. Thurstone en 1943, quien lo construy6
basandose en el método de analisis factorial multiple formulado por el propio Thurstone a
partir de 1931. Evalta, a través de cinco pruebas, las siguientes aptitudes mentales primarias:

Comprension Verbal (V), Razonamiento espacial (E), Razonamiento (R), Calculo numérico

(N) y Fluidez Verbal (F).

El subtest E mide la capacidad para imaginar y concebir objetos en dos o tres
dimensiones y consiste en razonar acerca de las formas visuales y de codmo se presentan
cuando se mueven, y como se transforman. Dentro de la estructura de la aptitud espacial, el

factor E se corresponde con el de “visualizacion estatica”, que se define como la aptitud para
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interpretar y reconocer objetos que cambian de posicion en el espacio, manteniendo su

estructura interna.

La tarea del sujeto consiste en determinar cuales de éstas coinciden con el modelo,
aunque hayan sido giradas sobre el mismo plano. La prueba, consta de 5 elementos que
concierne al nivel 1 pero se puede configurar en varios niveles, hasta un méximo de 4, de ahi
que se dice que el PMA-E consta de 20 elementos. Cada elemento presenta un modelo

geométrico plano y seis figuras similares (Fig. 50).

AT Al
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Fig. 50. Ejemplo de la subescala de Razonamiento espacial de Thurthone

- Inventario de Autoeficacia en Inteligencias Multiples (IAMI) de Pérez, E.,

Beltramino, C., y Cupani, M. (2003).

El Inventario incluye 69 items que incluyen actividades académicas (“resolver
problemas matematicos”, por ejemplo) y se solicita al examinado que evalue en una escala de
1 a 10 la confianza que posee en su habilidad para desempefarse en cada una de las tareas
descriptas por los items (Ver Anexo). Es una prueba compuesta por ocho escalas, cada una

representando una de las inteligencias propuestas por Gardner, elaboradas con fines de
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Orientacion Vocacional para pre y adolescentes: Intrapersonal, Naturalista (naturistica),
Verbal o Lingiiistica, Logico (Matematica), Espacial, Cinestésica o fisica, Musical e

Interpersonal.

La consistencia interna de cada escala fue verificada mediante el procedimiento alfa
de Cronbach, observandose valores elevados para todas las escalas, oscilando los valores,

entre 0.85 y 0.93.
b) Adultos:

- Encuesta: sobre opinién, criterios de compra, conocimiento del codigo PEGI y

actitudes personales sobre los videojuegos (Ver anexo).
6.2.1.- Descriptivos de Instrumentos

En primer lugar el total de participantes obtuvo en el Test de Domino (D-48), de
inteligencia general, una media de 24,37 con desviacion tipica de 4,57, la puntuaciéon minima

fue de 14 la maxima de 34. En la figura 51, se expone la distribucion de los valores:

%
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14. 15-19. 20-24. 25-29. 30-34.

T. Dominé

Fig. 51.: Distribucién de las puntuaciones en Inteligencia General

La media obtenida (24,37) estd comprendida dentro del rango que para estas edades y

en poblacion espafiola aportan los autores (21,20 y 28,73), afectada de menor variabilidad
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que en el baremo oficial, pues en la muestra de este estudio la variabilidad es de 4,57 y en el

manual de correccion oscila entre 5,19 y 6,89.

Ahora bien, si analizamos separadamente, y como es usual, la Inteligencia General
por edades (fig. 52): Los chicos de 11 y 12 afios estan algo por encima del percentil 50, los
de 13 se ubican en el percentil 60; los de 14 afios en el percentil 65; los de 15 y los de 16 en
el percentil 60. Es decir, de todos los participantes en el estudio, a nivel de Inteligencia
General a menor edad menor nivel, circunstancia que es habitual en esta medicién y sobre
todo con la prueba utilizada, pero es de resaltar que todos ellos tienen su capacidad
intelectual por encima de la media general, siendo los de 14 afios los que superan estos

valores para ubicarse 15 puntos por encima.

Media
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11. 12. 13. 14. 15. 16. Afios

Fig. 52.: Edad y valores medios en Inteligencia General

Los valores por género se exponen en la figura 70, como podemos observar los
valores estan muy proximos, pero realizando el andlisis de control correspondiente
comprobamos que realmente no hay diferencias estadisticamente significativas (F (1266) =
.83; p =.36), ni tampoco interaccion entre el sexo y la edad (F 5266y = 2.12; p = .07), es decir,
ambas variables no producen a la vez efecto sobre los valores alcanzados en inteligencia

general.
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Fig. 53.: Edad, sexo y valores medios en Inteligencia General

También se analizaron las puntuaciones obtenidas por el global de la muestra en el

subtest espacial del Test de Habilidades Mentales Primarias (P.M.A.) de Thurstone. La

media alcanzé un valor de 30,18 con una desviacion tipica de 7,80. La puntuaciéon minima

fue de 18 y la méxima de 48. La distribucion de los valores se puede observar en la figura 54:
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Fig. 54.: Distribucion de las puntuaciones en el subtest espacial del PMA

Efectuamos los analisis independientes por edades, para poder comparar nuestros

resultados con la poblacion espafiola (Fig. 55). En el andlisis de control no existen

diferencias estadisticamente significativas por grupos de edad (F (5266) = 1.45; p = .200).
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Fig. 55.: Edad y valores medios en el factor espacial (PMA)
Los valores evidencian que los chicos de 11 afios se situan en el percentil 90; los de
12 en el percentil 85; los de trece y 14 afios en el percentil 70; los de 15 y 16 afios en el
percentil 50. Estos datos nos informan de la normalidad de los sujetos, resaltando que los de

menos edad son superiores a la media poblacional.
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Fig. 56.: Edad, sexo y valores medios en Inteligencia Espacial

Al realizar el estudio por género (figura 56), como podemos observar los valores son
diferentes, realizando el analisis de control correspondiente comprobamos que con respecto
al género, tal y como esperabamos hay diferencias estadisticamente significativas (F (1 266) =

50.03; p =.0001), pero la interaccion entre el sexo y la edad no es significativa (F (s 266) = .57;
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p = .71), es decir, ambas variables a la vez no producen a la vez efecto sobre los valores

alcanzados en inteligencia espacial.

Las diferencias en I. Espacial en funcion del género ha sido confirmada por muchos
autores, ya en 1974 Maccoby y Jacklin afirman, en el clasico estudio realizado, que los
hombres son superiores a las mujeres en tareas que requieren dichas capacidades y segun la
revision de las diferencias en este area aparecen entre los once y trece afios. Sin embargo,
estudios mas recientes afirman que las diferencias estan desapareciendo, aunque sigue

encontrando una ligera diferencia en aptitud visoespacial (Feingold, 1988).

Por ultimo, en el Inventario de Autoeficacia para Inteligencias Multiples (IAMI),

en la tabla 12 se exponen los resultados descriptivos obtenidos en las 8 escalas:

Tabla 12.: Descriptivos de las subescalas del Inventario de Autoeficacia
para Inteligencias Multiples (IAMI)

Escala Media Dt Minimo Maximo
Verbal 56,71 12,08 13 80
Loégica y Matematica 56,26 14,51 13 98
Espacial 48,12 14,50 17 79
Musical 50,67 19,45 13 90
Interpersonal 63,38 13,85 24 90
Fisica 62,95 20,76 9 90
Intrapersonal 54,65 10,06 26 80
Naturistica 58,89 18,56 0 90

La mayor puntuacion la ofrece la escala interpersonal, la menor la autoeficacia

percibida para la inteligencia espacial.

Es de destacar que la mayor variabilidad se presenta en las escalas de autoeficacia
para la inteligencia fisica o psicomotora y en la musical. Datos que pueden observarse mejor

en la representacion grafica de las distribuciones de todas las escalas, tal (figura 57). Los
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resultados que se han obtenido no se pueden comparar con poblacion general porque no
existe ningun estudio al respecto, de la misma forma que los existentes no cubren todas las

edades que integran el presente estudio.
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—+— Intrapersonal

—=— Naturistica

0-9. 10-19. 20-29. 30-39. 40-49. 50-59. 60-69. 70-79. 80-89. 90-99

Fig. 57.: Distribuciones de las subescalas del Inventario de Autoeficacia para
Inteligencias Multiples (IAMI)
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6.3.- Andlisis de los datos

El tratamiento de los datos se inici6 con la conveniente codificacidon y preparacion de
la matriz o base de datos a través del paquete de software estadistico SPSS-11

implementados para PC, con el que también se ejecutaron los analisis.

Para proceder al ordenamiento y tratamiento mecanico de la informacion para su
presentacion en tablas y representaciones graficas, se recurrié a los instrumentos de la
Estadistica Descriptiva. Para las variables cuantitativas hemos utilizado como medida de
tendencia central, la media y como medida de dispersion o variabilidad la desviacion tipica.

Para los datos cualitativos los porcentajes.

Para comprobar las hipotesis planteadas, se recurrieron a instrumentos de la
Estadistica Inferencial que estudia como sacar conclusiones generales para toda la poblacion
a partir del estudio de una muestra. Segun el tipo de distribucidon de frecuencias, las pruebas

estadisticas a utilizar varian, en este estudio se han empleado:

- Andlisis de Independencia de una tabla de Contingencia 0 »* (Chi cuadrado): para
averiguar si existia relacion o dependencia entre una variable dicotdmica o categorica y una o

mas variables dicotomicas o categoricas, permite averiguar diferencias de porcentajes.

- t de Student: permite saber si existe diferencias entre 2 grupos (variable

independiente) con respecto a una variable continua o variable dependiente.

- ANOVAS o anélisis de varianza de uno y dos factores, todos ellos han sido de
efectos fijos. Informan sobre la existencia de diferencias significativas entre los diferentes
subgrupos en los que se han separado los sujetos de nuestro estudio, sobre la base de las
categorias establecidas por la variable predictora o factor. Se realizaron comparaciones “a

posteriori” entre los diferentes grupos, mediante el test de Scheffé.
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RESULTADOS Y DISCUSION
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7.- RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados de las encuestas se van a contrastar fundamentalmente con estudios

efectuados en poblacion espafiola:

a.- Los realizados por Adese (Asociacion de distribuidores y Editores de Software de

entretenimiento):

- Influencia del videojuego en la conducta de los usuarios y habilidades que
desarrolla en los mismos de 2005 dirigido por el Prof. Dr. Joaquin Pérez Martin, de la
Universidad Europea de Madrid. Recoge 2.876 encuestas recopiladas a través de web's
colaboradoras, centros universitarios y escolares y recomendaciones a conocidos,

mayoritariamente eran de Madrid y Barcelona.

- Estudio de habitos y usos de videojuegos: realizado en el 2004 en poblacion

espaiiola con 604 participantes.

- Los Videojuegos en los hogares espafioles: la investigacion realizada en el 2000,
analizaba 1.500 entrevistas a nivel nacional, tiene la ventaja de ser familias espafiolas y ser la
unica que entrevista a los padres y tutores, y el inconveniente para su comparacion, que a

diferencia del actual estudio, se efectu6 en grandes capitales

b.- El publicado en 2002, bajo la coordinacion de Elena Rodriguez en el Instituto de
la Juventud (Injuve), adscrito al Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales. Comparte con
nuestro estudio el que la practica totalidad, como es mas frecuente en las edades
contempladas, tiene como actividad principal exclusivamente sus estudios y con tener una

submuestra de la Comunidad de Castilla y Leon.
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7.1.- Resultados de la encuesta a menores
Item 1: “Qué opinion tienes de los videojuegos™:

Los resultados informan que mas de la mitad de los participantes tienen preferencias
muy concretas acerca de los videojuegos, el 29,7% son completamente partidarios y tan solo
un 13,5% no lo son. Resultado diferente al obtenido por Adese (2000), pero es de resaltar que
en su estudio no se preguntaba solamente a menores, sino también a los adultos. En ambas

encuestas se evidencia que menores son muy selectivos ante este tipo de ocio.

Tabla 13.: Opinidn sobre Videojuegos

Opcidn Porcentaje
Completamente partidario 29,7%
Partidario solo de algunos 56,8%
No partidario 13,5%
0,
Yo 66,4
70
60 475 48,2
50
40
24
30
20 9,6
10
0
Partidario Solo algunos No partidario
OHombres O Mujeres

Fig. 58.: Opinion VJs y género

Ahora bien, si se analiza mediante un andlisis de independencia de una tabla de
contingencia o chi cuadrado (x°) este mismo item dependiendo del género, los resultados
evidencian que existe relacion entre ambas variables (3’ = 55,08; p = .0001) (Fig 58). Es

decir, los chicos son mas partidarios de los VJs que las chicas, un 24% de éstas no son
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partidarias, coincidente con el estudio de Adese, que también obtiene la misma diferencia de

opinion al tener en cuenta el sexo de los entrevistados.
Item 2: Tienes por costumbre entretenerte con videojuegos

La mayor parte de los participantes se repartian entre los que jugaban en el momento
de la contestacion del cuestionario y los que reconocian entretenerse con los VJs alguna vez

(Tabla 14):

Tabla 14.: Uso de Videojuegos

Opcidn Porcentaje
Juego en la actualidad 40,6%
Juego alguna vez 44,4%
Llevo 6 meses sin jugar 12,4%
No he jugado nunca 2,6%

Resultados similares a los obtenidos por el INJUVE (2002), pues la mayoria de los
encuestados también jugaban y la minoria, tan s6lo un 2,6%, reconoce no haber jugado

nunca, lo que confirma la generalizacion de los VJ dentro del ocio infantil.

Al realizar un nuevo Chi cuadrado con la variable género, obtenemos relacion

estadisticamente significativa entre ambas variables (X2(3) =56,16; p=.0001) (Fig 59).

A la vista de este resultado, el uso de los VlJs, sigue siendo un comportamiento
cultural claramente masculino, en concordancia con el estudio de INJUVE (2002), donde los
chicos jugaban el doble que las chicas, en nuestros resultados esta proporcion es aun mas
elevada, pero es mas, mientras que un 5,6% de las mujeres no ha jugado nunca, no hay
ningin chico que elija esta opcioén. Esto repercute en el mercado que sigue organizandose

para varones, y es muy posible que todo ello refuerce la tendencia de género.
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Fig. 59.: Frecuencia de juego y género

Item 3: Desde cuando utilizas videojuegos

La mayoria de los participantes tienen una experiencia con VJ de mas de tres afos y
mas de la cuarta parte reconoce jugar desde siempre, no es de extrafiar, dado que el rango de

edad de la muestra (11-16afios), es en algunos casos coincidente con los afos de desarrollo

paralelo cronolégico de los Vs (tabla 15):

Tabla 15.: Experiencia con Videojuegos

Opcion Porcentaje
Hace unos meses 2,6%
1 afio 3,0%
1-2 afios 13,5%
Mas de 3 afios 48,1%
Desde siempre 28.,9%
Nunca 3,8%

Este item al ser original del estudio que presentamos, no lo podemos comparar con

los anteriormente realizados desde diversos organismos.
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Fig. 60.: Experiencia con VJ y género

De nuevo al realizar un analisis de independencia de una tabla de contingencia,
obtenemos relacion estadisticamente significativa entre las variables, es decir entre las
opciones de respuesta del item 3 y el género (xz(s) = 48,13; p = .0001). Como podemos
apreciar en la figura 60, la mitad de la muestra independientemente del género reconoce
jugar mas de tres afios, sin embargo el 40,4% de los hombres afirma que juega desde siempre
frente a tan solo el 16% de las mujeres. Los varones no solo juegan mas sino que empiezan
desde muy pequefios, resultado que podria estar relacionado con una influencia claramente

cultural, pues son los adultos, padres/tutores los que los inician en este tipo de ocio.
Item 4: ¢ Como adquieres los videojuegos?

La forma de adquisicion de VJ es muy variada, practicamente todas las opciones de
respuesta con elegidas por un porcentaje de menores muy similar, con mayor frecuencia los
compran los padres (33,8%), en muchos casos se los regalan (31,2%), pero también los
obtienen los menores por ellos mismos, por medio de diferentes estrategias (Tabla 16).
Resultados que vuelven a ser muy diferentes de los obtenidos por Adese (2004) donde un

68% de los encuestados intercambiaba VJs.
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Tabla 16.: Adquisicion de los Videojuegos

Opcion No Si
Compro 72,9% 27,1%
Compran padres 66,2% 33,8%
Regalan 68,8% 31,2%
Bajan Internet 75,9% 24,1%
Copia 72,2% 27,8%
Intercambian 75,9% 24,1%
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Fig. 61.: Adquisicion de VJy género

Es precisamente en ¢éstas ultimas estrategias, es decir cuando los menores los
adquieren, donde se producen las diferencias en género, los chicos compran mas (X2(1) =
24.31; p = .0001); los bajan de internet (xz(l) = 8,38; p = .004); y los copian (Xz(l) =16,40; p
=.0001) con mayor frecuencia que las chicas.

Estos resultados, ademas ponen de manifiesto, que son mas del 50% los que ya a estas
edades, todos bajo tutela y responsabilidad de los adultos, estan introducidos en técnicas de

“pirateria” o reproduccion ilegal, lo que nos indica una falta de control de los mayores en

estos aspectos.
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Item 5: ¢ Cuantos videojuegos conoces?

Los menores respondieron como se refleja en la tabla 17. Los resultados varian
ostensiblemente de los obtenidos en el estudio realizado por ADESE (2000), donde la mayor
proporcion de encuestados responden que conocen “algunos”, en el presente estudio los
encuestados no s6lo conocen “algunos” sino que el 44,7% también “muchos”. Esta diferencia
puede deberse a que en el estudio de referencia ha respondido una muestra afectada de una
amplia banda de edad, y ya reconocen los autores que los mas jovenes estan mas al dia en

este mundo de entretenimiento; siendo este grupo al que llaman adolescentes (16-24 afos).

Tabla 17.: Conocimiento de Videojuegos

Opcidn Porcentaje
Muchos 44,7%
Algunos 46,2%
Uno o dos 7,9%
Ninguno 2,6%

El analisis realizado posteriormente con el género, indica de nuevo la relacion (x2(3) =

79,57; p = .0001).
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Fig. 62.: Conocimiento de VJs 'y género
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El porcentaje mas importante de chicos reconoce conocer “muchos” VJ (69,5%), que
en el caso de las chicas coincide con la respuesta de “algunos” (65,6%). En este caso
nuestros resultados si coinciden con la tendencia marcada en el 2000 por ADESE, las
mujeres conocen menos cantidad de VJs. Incluso, a medida que el conocimiento del producto
se eleva, aumenta también lo hace la proporcion de varones (86,3% conocen muchos y
algunos) y es que como se puede comprobar en la figura 62, no existe ningin chico que no

conozca ninguno.
Item 6: ¢ Cuantos videojuegos has probado?

Con esta pregunta pretendiamos comprobar que no s6lo conocian los VJ verbalmente
o por la publicidad, sino que el sujeto realmente habia tenido opcion a jugar con ¢él. (Tabla

18):

Tabla 18.: Conocimiento practico de Videojuegos

Opcidn Porcentaje
Muchos 38,7%
Algunos 50,4%
Uno o dos 9,4%
Ninguno 1,5%

Mas de un tercio de la muestra (38,7%) ha jugado con muchos VJs, pero mas de la
mitad reconoce jugar con algunos (50,4%). Los resultados son similares a los obtenidos en el

estudio de ADESE, pero preguntando cuantos conocen.

Cuando realizamos el andlisis correspondiente con la variable del sexo, existen

diferencias significativas (X2(3) = 70,07; p = .0001), de nuevo son el 60% de los chicos los
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que han probado muchos, frente a un 14,4 de chicas. Es en la categoria de “algunos” donde el

mayor porcentaje corresponde al género femenino.
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Fig. 63.: Conocimiento préactico de VJsy género

Item 7: ¢Con qué frecuencia juegas?

Este item ofrece unos resultados interesantes, dado que casi un tercio de la muestra
juega soélo los fines de semana y realmente el menor porcentaje corresponde a los que juegan

todos los dias. Un resultado esperanzador pues indica un cierto grado de control (Tabla 19):

Tabla 19.: Tiempo de uso de VJ

Opcion Porcentaje
Rara vez 22,6%
Alguna vez al mes 19,5%
3 0 mas dias a la semana 13,5%
Solo los fines de semana 30,1%
Todos los dias 14,3%

Los resultados son coincidentes a los obtenidos por INJUVE (2002), que obtienen el
mayor porcentaje en jugadores de 1 6 2 dias a la semana, sin especificar su encuesta si éstos

coincidian con los fines de semana, circunstancia ésta que parece interesante dada la edad de
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los encuestados. La mayor diferencia se produce en los que juegan rara vez pues a nivel
nacional tan sélo afecta a un 3,1% y en la encuesta del presente estudio este porcentaje se
eleva al 22,6%. Es de resaltar que los jugadores diarios son similares en ambas encuestas,

coincidente también con el estudio de Adese de 2004.

Ahora bien, al realizar el analisis con el género, de nuevo existe relacion entre las
variables (X2(4) = 80,87; p = .0001), indicando que mientras en las dos primeras categorias
(“rara vez” y “alguna vez al mes”) los mayores porcentajes corresponden al género femenino,
en todas las demas, la mayor frecuencia de juego o un juego mas continuado corresponde al

género masculino, como puede observarse en la figura 64:

Los resultados confirman que realmente se encuentra un “nucleo duro” de jugadores
varones dado que la mayoria de los que juegan tres o mas dias a la semana y todos los dias

corresponden al género masculino (Injuve, 2002).
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Fig. 64.: Frecuencia de juego y género

Item 8: Cuando juegas con videojuegos, ¢qué tiempo maximo dedicas a jugar?

Seglin los resultados expuestos en la tabla 20, se evidencia que un 40,6% juega entre

1 y 2 horas, el 37,6% menos de 1 hora, pero también un 7,5% de los menores utilizan un
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tiempo de mas de tres horas. Es de resaltar que este tiempo no es a la semana, como
preguntan en otras encuestas, sino cada vez que juegan.

Tabla 20.: Tiempo de juego

Opcidn Porcentaje
Nada 8,3%
Menos de 1 hora 37,6%
1-2 horas 40,6%
2-3 horas 6,4%
+ 3 horas 7,1%

De nuevo las diferencias en género son estadisticamente significativas (X2(4) =68,51;
p = .0001), los chicos no so6lo juegan mas frecuentemente sino que cuando lo hacen
consumen mas tiempo, mas de la mitad de la muestra utiliza como minimo de 1 a 2 horas en

este tipo de ocio.
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Fig. 65.: Tiempo de juego y género
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Ahora bien, no es lo mismo jugar esporadicamente mas de 3 horas, que ser un jugador
diario, por ello, se relacionaron estas dos ultimas variables: frecuencia y tiempo de juego.

Los resultados son significativos (X2(16) =77,56; p=.0001) (Fig. 66).

Como se puede observar los participantes a medida que juegan con mas frecuencia lo
hacen mayor tiempo, mas de la mitad de los jugadores de fines de semana lo hacen entre dos
y 3 horas, pero es de resaltar que un 42% de los que juegan todos los dias lo hacen durante
mas de 3 horas. Por el contrario, la mitad de los que juegan rara vez dicen no jugar nada
(45,5%), es decir, a medida que el juego se hace mas frecuente, utilizan mas tiempo en el

mismo.

%
60 52,9
45 45,5 ] 42.1| |B@Nada
37 » 352 | [368 OMenos 1 hora
30 - - B 2914 | [O1-2 horas
2726 85 2Z,7 1
13 17 136 17,5 48 LilE 02-3 horas
15 H | 1l I =[] = i 45 O+ 3 horas
4
_|O 00 ]
O T L) L) L) |—|_
Raravez Algunavez 3o +dias Finesde  Todos los
mes semana dias

Fig. 66.: Frecuencia y tiempo de uso de VJs

Los resultados, debido a la diferente metodologia son dificiles de comparar con los
realizados por Adese (2004), sin embargo no parecen coincidir ya un 25% aproximadamente

de los jugadores semanales lo hacian mas de 4 horas y un 18% menos de 1 hora.

Este resultado confirma la preocupacion de algunos investigadores sobre la
posibilidad de que algunos VJs creen adiccion en los jugadores, atribuyéndoles como

caracteristicas su poder de atraccion y el entretener mucho tiempo a los menores (Injuve,
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2002). Estas variables pueden ser muy positivas, siempre y cuando no coarte la capacidad
decisiva del menor, y sean capaces de crear adiccion; pues afectaran y limitaran su control
personal, en ese momento nunca se puede ser positivo para las personas en general, y para los

menores en particular, debiendo ensefiarles un uso racional basado en el autocontrol.

item 9: EIl tiempo que utilizas en los videojuegos te parece que...con este item
queriamos conocer la satisfaccion personal del sujeto con el tiempo de juego, es decir si los
menores deseaban jugar mas (Tabla 21):

Tabla 21.: Satisfaccion del tiempo de juego

Opcidn Porcentaje
Le falta tiempo 39,8%
Le sobra tiempo 53,8%
Nunca juego 6,4%

Los resultados informan que més de la mitad de los participantes le parece suficiente
el tiempo utilizado con los Vs, pero al analizar la variable con el género (Xz(z) =31,83;p=
.0001), como era de esperar, a mas de la mitad de los chicos les falta tiempo frente al 62,4%

de las chicas que les sobra (Fig. 67).
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Fig. 67.: Satisfaccion tiempo de juego y género
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Item 10: Qué utilizas para jugar

Al analizar el sistema por el que acceden a los distintos VJs, podemos observar en la
tabla 22 que un 77% utiliza el ordenador, aunque mas de la mitad sigue usando las
videoconsolas, y es de resaltar que el 35% ya usa el teléefono movil, por el contrario,

unicamente son usuarios de las salas de juego un 12%.

Tabla 22.: Sistema de juego

Opcién No Si
Videoconsolas 42,10% 57,90%
Ordenador 22,90% 77,10%
Salas juego 88,00% 12,00%
Internet 81,20% 18,80%
Videos interactivos 97,70% 2,30%
Magquinas bolsillo 75,90% 24,10%
Teléfono movil 65,00% 35,00%
Ninguno 97,70% 2,30%

Los resultados no son comparables a los de Adese, ya que ellos preguntaban
frecuencia de juego habitual, nuestra intencidon era comprobar si los chicos actualmente

utilizan varios sistemas para acceder a los VJs.

Aun asi, existen diferencias ostensibles ya que por ejemplo nosotros obtenemos un
18,80% de menores que acceden a Internet para jugar, frente a 2,1% que lo hacen en la
encuesta de referencia. Al analizar si existe relacion con el sexo, en la tabla 23 se puede
observar que existe relacion entre el género y el uso de videoconsolas, ordenador, internet y
en el no uso. No existe relacion significativa con las salas de juego, videos interactivos,

maquinas de bolsillo y teléfono movil.
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Tabla 23.: Sistema de juego y género

Opcidn % p
Videoconsolas 28,27 0,001**
Ordenador 4,59 0,032**
Salas juego 2,32 0,12
Internet 8,91 0,003**
Videos interactivos 0,46 0,49
Magquinas bolsillo 0,07 0,79
Teléfono movil 2,63 0,10
Ninguno 6,92 0,009**

De forma grafica podemos apreciar el sentido de esta relacion en la figura 68. Los
chicos son los que mads utilizan la videoconsola, el ordenador e internet, las mujeres van
incorporandose sobre todo al uso del ordenador como instrumento de ocio. De nuevo, es de
resaltar que no existe ningiin hombre que no utilice ninguno, y todas las que lo afirman son
mujeres. De nuevo, otro resultado que pone de manifiesto que los VJs siguen siendo un tipo

de ocio preferentemente masculino.

0,
) 100
100

80 RR,O 2

56,6
60 434
331 28

40

Subll = i

Videoconsolas Ordenador Internet Ninguno

|I:I Hombres O Mujeres |

Fig. 68.: Sistema de juego y género
Item 11: Qué utilizas para jugar
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Como podemos ver en la tabla 24 la mayoria no gasta nada, si bien esta variable
guarda estrecha relacion con el item 4, donde se comprobaba que tan solo un 27,1% de los
participantes los compraba, y eran muchos los que los recibian de sus padres, como regalo o
incluso los bajaban de internet o los copiaban. Estos resultados son coincides en la tendencia

obtenida en las encuestas de referencia.

Tabla 24.: Gasto en VJ

Opcidn Porcentaje
Nada 66,5%
6 euros 9,4%
12 euros 10,9%
30 euros 7,5%
60 euros 4,5%
+ 60 euros 1,1%

Aun asi la relacion con el género vuelve a ser ostensible, (Xz(s) =35,52; p=.0001), en
todas las opciones de gasto son los chicos los que ofrecen los mayores porcentajes, coherente

con el sentido de los anteriores analisis (Fig. 69):
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Fig. 69.: Gasto en VJ y género
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Item 12: ¢ Qué tipo de videojuegos prefieres?.

Donde se intentaba averiguar las preferencias en VJs de la muestra, la mayor
dificultad radicaba en las opciones dadas pues, la rapidez con la que varia la oferta de

videojuegos condiciona inevitablemente cualquier intento de clasificacion.

En el caso de la investigacion que aqui se presenta, movidos por la necesidad practica
de categorizar de forma comprensible e inconfundible las distintas categorias de juegos, se
elabord una clasificacion en la que, para cada categoria se ofrecia unos ejemplos ilustrativos
de la misma, como realizan algunos especialistas en el tema. (Martin et al., 1995). Los

resultados de la preferencia de VJ, se exponen en la tabla 25.

Los VI preferidos son los de estrategia no deportiva, seguidos de los de practica
deportiva y los de plataformas. Los resultados en la muestra son diferentes a los obtenidos
por Injuve y Adese a nivel nacional, ya que en el primero la preferencia es por los juegos
donde se practica deporte y los menos usados los de plataforma y rol, y en el segundo, por

los de accion (62%).

Tabla 25.: Preferencias de VJ

Opcibn Si Preferencia
Plataforma 33,80% 3
Simuladores 23,30% 6
Practica deportiva 43,20% 2
Estrategia deportiva 16,50% 10
Estrategia no deportiva  51,10% 1
Disparo 22,60% 8
Lucha 28,90% 4
Aventura grafica 27,80% 5
Rol 16,50% 10
Loégica 22,90% 7
Preguntas 19,90% 9
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Debemos resefiar que en el estudio de referencia las opciones de limitan a nueve,

faltando los de logica y preguntas, circunstancia que puede haber influido en la eleccion de

los participantes. Somos conscientes que las clasificaciones siempre son discutibles e

incompletas, y en este estudio se ha utilizado la que se ha creido mas funcional y operativa

para los objetivos propuestos.

Tabla 26.: Preferencias en VJ y género

Opci6n % p
Plataforma 19,38 0,0001**
Simuladores 32,19 0,0001**
Practica dep 46,67 0,0001**
Estrategia deportiva 18,68 0,0001**
Estrategia no deportiva 1,49 0,47
Disparo 42,61 0,0001**
Lucha 25,55 0,0001**
Aventura grafica 6,85 0,03**
Rol 35,37 0,0001**
Loégica 29,29 0,0001**
Preguntas 19,44 0,0001**

De nuevo existe relacion con el género en todas las opciones excepto en la

preferencia por juegos de estrategia no deportiva (tabla 26).
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Fig. 70.: Gasto en VVJ y género
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Si analizamos mas pormenorizadamente el sentido de esta relacidon, observamos que
(Fig. 70), las mujeres muestran sus preferencias hacia los VJ de plataforma, logica y
preguntas, es decir, si consideramos éstas dos ultimas como los mas cercano a los juegos
instructivos, son preferidos por las chicas. Por el contrario, entre los chicos los mas elegidos

son relacionados con el deporte, disparo-lucha, aventura grafica y los de rol.

Al contrario de lo que ocurria en el anterior analisis sobre el total de la muestra,
cuando se analiza diferencialmente con el género los resultados son coincidentes con Injuve,
donde las chicas también utilizan mas los juegos de plataforma, en oposicion a los chicos que

utilizan con mas frecuencia sobre todo los de temas deportivos.
Item 13: Valora del 0 al 10 el aspecto que més te gusta de un videojuego

Los resultados se observan en la figura 71. El aspecto que mas destaca en la
preferencia de los chicos es que los elementos graficos y sonoros estén muy elaborados, que
sean realistas, que permitan competir y jugar muchas veces, el que menos les atrae es la

posibilidad de que se pueda acabar pronto.
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Fig. 71.: Aspecto preferido en los VJ
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El resultado, estd de acuerdo con el estudio de Injuve, evidencidndonos que a pesar de
los afios transcurridos entre ambas encuestas, (4 afios), las preferencias de los chicos en
cuanto a las caracteristicas de los VJs se mantienen. En ambos estudios a los chicos les atrae
la espectacularidad del formato en graficos y sonidos, que sea muy realista, es decir, que
puedan creérselo, que puedan jugar muchas veces y que sirva para competir tanto con uno
mismo como con los demds. Esas caracteristicas segin Injuve (2002), serian las que
“enganchan”, sin embargo la facilidad del juego, el que no sea muy complicado, no supone

una opcion de interés en las muestras investigadas.

Ahora bien, para ver si las preferencias se diferencian por género, se realizan
sucesivos analisis de diferencia de medias o t de Student, donde como variable independiente
se introduce el género (hombre, mujer) y como variable dependiente o variable de medida
(continua), se analizan sucesivamente los 12 aspectos explorados. Los resultados se exponen
en la tabla 27. Los resultados indican que existen diferencias significativas en todos los

aspectos, excepto en dos: que los personajes sean atractivos y que se facil de jugar.

Tabla 27.: Aspectos preferidos en los VJ y género

Opcion t gl p
Realista 6,60 260 0,0001**
Retos 3,50 261 0,001**
Impactante 6,94 261 0,0001**
Competir 3,76 260 0,0001**
Facil 3,41 261 0,001**
Repetir 3,22 261 0,001**
Personajes atractivos 0,22 261 0,82
Integrarse 1,87 261 0,06
Argumento 4,06 261 0,0001**
1. Artificial 2,98 261 0,003**
Acabar pronto 3,89 261 0,0001**
Graficos y sonidos 5,34 261 0,0001**
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Si se observa la figura 72 podemos decir que los chicos en general son més exigentes
que las chicas, y prefieren juegos que sean realistas, que planteen retos, que sean
impactantes, que permitan competir, que se puedan repetir, que el argumento est¢ muy
elaborado, que contengan alto nivel de inteligencia artificial y que los elementos graficos y
sonoros estén muy elaborados; las chicas se diferencian en que prefieren que los VJ sean

faciles y se puedan acabar pronto.
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Fig. 72.: Aspecto preferido en los VJs

Item 14: Problemas que has tenido por jugar con VJs

Los resultados indican que un 40% tiene problemas por jugar con VJs (Fig. 73), y lo
mas frecuente es que tengan 2 6 3 problemas a la vez (Fig. 74). Resultado aproximado al
obtenido por Injuve (2002), donde el 56% tampoco tenia problemas. Analizando la variable,
comprobamos que especificamente el mayor porcentaje corresponde a que “alguien me dice
que juego demasiado” seguido de las “discusiones con los padres”, pero es de resaltar que un
nimero no despreciable reconoce que duermen menos y que no realizan bien las tareas

escolares. También coincidentes con el estudio de Injuve.
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Fig. 75.: Problemas especificos derivados de los VJ

Al realizar un chi cuadrado (y*) con el género, los resultados informan que existe

relacion entre el sexo y todas las variables excepto en el absentismo escolar (Tabla 28).

Tabla 28.: Tipo de problemas y género

Opcidn X p
Jugar demasiado 54,19 0,0001**
Olvidar cosas 28,33 0,0001**
Gasto excesivo 9,04 0,002**
Discutir con amigos 6,61 0,009**
Discutir con padres 17,76 0,0001**
No hacer bien los deberes 21,42 0,0001**
Absentismo escolar 2,29 0,11
Dormir menos 32,97 0,0001**
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Fig. 76.: Tipo de problemas y género

Al examinar el sentido de la relacion que se establece, podemos observar en la figura
93, que los resultados son contundentes, cualquiera que sea el tipo de problemas la
proporcion de chicos es mayor que la de chicas, con lo cual se convierten en el grupo mas
vulnerable, resultados concordantes con los obtenidos anteriormente. Es llamativo el hecho
de que un 15% de los chicos admite tener problemas con el suefio y un 13,5% reconoce que

les afecta a la realizacion de los deberes escolares.
Item 15: ¢ Qué tiempo dedicas a la semana a otras actividades?

Con este item pretendiamos conocer la distribucion del tiempo de los participantes en
actividades, algunas de ellas importantes para un mejor desarrollo armoénico. En la figura 94,
podemos comprobar que, en general, los participantes dedican la mayor parte de su tiempo
semanal a estudiar, ver la television y estar con los amigos. Llama la atencién como, a pesar
de la edad de la muestra, tan s6lo la cuarta parte lee tebeos o comics, y el 21% reconoce no
leer libros.Resultados similares al estudio de Adese (2005), donde la television la veian con

frecuencia o casi todos los dias un 40%, aunque no se especificaba el numero de horas, igual
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sucede con oir musica. Sin embargo, los participantes de nuestro estudio practican mucho
mas deporte, ya que en la encuesta de referencia tan solo un 16% de los jugadores

practicaban deporte al menos una vez por semana.
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Fig. 77.: Distribucion del tiempo semanal

Cuando se aplica un analisis de independencia de una tabla de contingencia o chi
cuadrado, con la variable género (Fig. 77), no existe relaciéon con las variables “tiempo

dedicado a leer comics” (y* @ =0.,32;p=0,98) y “ver television” (o @ = 0,60; p=10,96).
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Fig. 78.: Horas semanales Deporte y género Fig. 79.: Horas semanales Libros y género
(o @ = 20,82; p = 0,0001**) o’ @ =10,90; p = 0,02**)
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Fig. 80.: Horas semanales Estudiar y género

(x° @ = 14,77; p = 0,005**)

Fig. 81.: Horas semanales Amigos y género
(X% @ = 11,52; p = 0,02**)
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En el resto de las categorias si se produce relacion con respecto al sexo de los
participantes. En las figuras 78, 79, 80, 81 y 82 se puede observar como los chicos hacen mas
deporte y estan mas con los amigos, por el contrario leen, estudian y oyen musica mucho
menos. Las chicas practican menos horas el deporte, pero leen libros algo mas y estudian més
horas que sus compaiieros varones. Es decir, no solo existen diferencias en el uso de los Vs,

también en las horas dedicadas a otras actividades de ocio y escolares se obtienen resultados

Fig. 82.: Horas semanales oir MuUsica y género
° @ = 12,32; p = 0,01**)

distintos entre los chicos y las chicas.
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Item 16: ¢ Alguien de tu familia juega a veces contigo?

Este item ofrece resultados interesantes dado que la mayoria juegan solos, y en un
tercio con los hermanos y primos. Es de resaltar que los adultos, especialmente las madres,

no participan en esta forma de ocio infantil (fig 83):
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Fig. 83.: Compafiia en el juego

Los resultados son muy diferentes a los obtenidos por Adese (2005), donde casi la
mitad de los nifios jugaban con sus padre, en concreto, un 46% de los encuestados menores
de 6 afios exponen que juegan con sus familiares, frente al 21% de nuestro estudio si unimos
las frecuencias del padre y la madre. En este sentido, la recomendacion efectuada, entre
otros, por la propia Asociacion, no ha sido considerada por los padres como una referencia
interesante a seguir. Al realizar chi cuadrado, con el género, no existe relacion entre el sexo y

ninguna de las categorias estudiadas (Tabla 29):

Tabla 29.: Compafiia en el juego y género

Opcidn X p

Padre 1,80 0,40
Madre 0,07 0,93
Hermanos 0,57 0,44
Abuelos 0,07 0,93
Primos 2,29 0,12

191



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

Item 17: ¢ Como te definirias en el mundo de los videojuegos?

Al realizar esta pregunta desedbamos conocer la opinion subjetiva del participante en su
experiencia con los videojuegos. Como se refleja en la figura 84, un tercio de los
participantes se consideran “novatos”, el 35,3% simplemente “conocedores” y el resto un

30,8% del total de la muestra “experimentados” o “expertos”.
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Fig.84.: Valoracidn experiencia con VJ

Al realizar el andlisis de esta variable con el género, los resultados ofrecen diferencias

significativas (y” 3) = 72,26; p = 0,0001) (Fig. 85):

w

o
]
N

241

No Co &y &y
Va, o ’7006, % peri/he pErto
r l)[éz O'O

OHombre OMujer

Fig. 85.: Compafiia en el juego
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La mayoria de los participantes que se consideran “novatos” son chicas y sucede al
contrario en el resto de las categorias, llamando la atencidén que los porcentajes de chicos son

mucho mas elevados que el de chicas.

Item 18: ;Cual es el videojuego que te gustaria tener y NO tienes?, este item tenia
tres posibles opciones de respuesta: Nombre del juego, Ninguno y Tengo todos los que

quiero. Los resultados descriptivos se exponen en la figura 86:

Tienen todos
15.4%

Ninguno:

35,7%
Desean :
48,9%
' | | | I
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Fig. 86.: Videojuegos deseados

Como se puede apreciar, el 35,7% no desea ninglin videojuego, pero el 15,4% asegura
que los tiene todos, ahora bien casi la mitad de la muestra desea algin videojuego que no
posee. Si analizamos esta ultima opcidon pormenorizadamente, es decir cuales son los

videojuegos que los chicos desean por orden de eleccion, son (Fig. 87):

1.- Los Sims: sigue siendo no soélo el titulo mas vendido de la historia del videojuego,
sino el preferido para aquellos que no lo tienen, y no es de extranar, que Electronic Arts lo
mime tanto como puede. Los Sims Superstar es la sexta expansion oficial, y anade un aspecto
social, cada vez mas de moda gracias a programas como Operacién Triunfo o Gran Hermano,
la fama facil y rapida. A los menores se les da la posibilidad de elegir hacia donde quieren

enfocar su carrera: el cine, la musica o la moda. Ciudad Estudio sera el lugar donde se
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comienza la escalada hacia la popularidad; en ella encuentran estudios musicales,
cinematograficos, pasarelas de moda, tiendas de alto standing... en fin, todo lo que pueden
desear como famosos, para ello pueden hacer miles de acciones, algunas que dardn buen

resultado y otras que dejaran al Sim en ridiculo.

Final Fantasy 1,1
Pro Evolution
Age for Empires
GTA San Andreas
Tekken

1,9

1,9

Formula 1

Eye Toy

Need For Speed

Fifa Street

Los Sims

Fig. 87.: Videojuegos mas deseados

2.- FIFA Street: el jugador puede jugar contra los mejores futbolistas del mundo,
demostrar sus habilidades y estilo individual. Usa combinaciones de movimientos con “libre
estilo” y puede vencer a sus rivales con jugadas que cambiardn el transcurso del partido.
Puede crear su equipo y enfrentarse a los mejores jugadores del mundo, mejorando
gradualmente su reputacion hasta convertirte en una referencia indiscutible, dentro del

mundo del street futbol.

3.- Need For Speed: en la version Underground (2003), se ofrece un modo de carrera
con un argumento y un garaje en el que el jugador puede personalizar el aspecto visual y el

rendimiento de sus coches. Todas las carreras tienen lugar en la ciudad por la noche. Pero
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como novedad ha salido Most Wanted (2005) (los méas buscados) que devuelve la serie a sus

raices, con persecuciones policiales como protagonistas del juego (Fig. 88):

Fig. 88.: Detalle de Most Wanted (2005)

4.- En la cuarta opciodn figuran dos juegos:

- Eye Toy: la altima invencion de Sony, un producto realmente revolucionario para en
los videojuegos, sin parangén con lo existente hasta el momento. El Eye Toy Play, consiste
en una webcam y un software de reconocimiento que permite al jugador interactuar con el
juego viéndose en la pantalla. Son juegos que no necesitan mando, ni teclado, ni raton, sino

solo moverse delante de la camara, lo que proporciona una especial forma de interactividad.

- Formula 1: en edicion del 2005 incluye la opcion online para conseguir la mayor
experiencia de conduccion en base a enfrentarse a otras personas de todo el mundo; probar el
tiempo que puede lograr en cada circuito para entrar en un ranking mundial compitiendo

contra otros jugadores y convertirte en el campeoén del mundo.

5.- A continuacién dos juegos de lucha muy violentos:
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- Tekken: de PlayStation 2. en formato 3D, considerado uno de los mejores juego de
lucha. Los personajes estan dotados de muchisimos poligonos, y texturas por todo el cuerpo.

Los efectos, de lucha, los movimientos faciales también estan bien recreados.

- GTA San Andreas: San Andreas no es una ciudad, y esta es una de las claves del
nuevo GTA. San Andreas es un estado que incluye tres ciudades de un tamafio similar a Vice
City. Las tres ciudades son Los Santos, San Fierro y Las Venturas. A causa de su contenido
sexual oculto, ha sido recalificado como "s0lo para adultos". Esto demuestra, ademas, que la
modificacion “Hot Coffee” (el protagonista es invitado a un café caliente como preambulo a
las escenas sexuales), que circulaba por la Red y que desbloqueaba un contenido sexual

explicito, en su version para PC.

Fig. 89.: Escenas de los videojuegos: Tekken y GTA San Andreas

6.- Para finalizar la lista, 3 videojuegos:

- Age for Empires: es una serie de juegos de estrategia en tiempo real sobre
construccion de imperios. El objetivo es lograr la supremacia militar, econémica o cultural-
religiosa (obteniendo y conservando reliquias, ruinas o artefactos) sobre los demas jugadores

(o sobre la inteligencia artificial del programa).
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- Pro Evolution Soccer 5: se considera ¢l rey de la simulacion por excelencia,
procedente del mercado nipén. Al mostrar todos los detalles que rodean este deporte le ha

hecho ganarse millones de fieles, estableciendo competicion con la ltima version de FIFA.

- Final Fantasy: el elemento comin de todos los juegos es la fantasia, mundos
magicos que descubrir, desafios que afrontar y enemigos con los que luchar. Con fuertes
influencias de la historia, literatura, religion y mitologia en el desarrollo de la trama hasta la

frecuente reaparicion de ciertos monstruos.

Tabla 30.: Juegos mas deseados que NO tienen: tipo y calificacién (PEGI)

Videojuego Tipo Calificacion (PEGI)
1.- Lossims Simulador + 12 afios
2.- FIFA Street Deportivo + 3 afios
3.-  Need For Speed Motor + 3 afios
4.-  Eye Toy Plataforma-Accion + 3 afios
Formula 1 Motor + 3 afios
5.-  Tekken Lucha-Boxeo + 12 afios
San Andreas Simulador-Accion + 18 afios
6.-  Age for Empires Estrategia + 12 afios
Pro Evolution Soccer 5 Deporte + 3 afios
Final Fantasy Rol-Aventura + 12 afios

Lo positivo de este resultado es que la mayoria de los videojuegos que desean son
clasificados por el cédigo PEGI para menores hasta 12 afios, tan solo uno el GTA San
Andreas no estd permitido a menores de edad (Tabla. 30). Lo que resulta mas preocupane es
negativo es que lo conocen y les gustaria tenerlo. Este videojuego ha sido y sigue siendo de
los mas polémicos por los contenidos violentos y sexuales. La serie 'Grand Theft Auto',

conocida por permitir a los jugadores cometer todo tipo de crimenes virtuales, ha marcado un
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hito en la industria y se ha convertido en la mejor franquicia del sector en EEUU, con unas

ventas que superan los 1.000 millones de délares.

En la Tabla 31, se exponen por orden alfabético el resto de videojuegos que los

participantes en el estudio no tienen y desean.

Tabla 31.: Juegos mas deseados: tipo y calificacion (PEGI)

Videojuego Tipo Calificacion (PEGI)
El Sefior de los Anillos Estregia + 3 afios
ButterFlight Habilidad + 3 afios
Commandos Strike Force Accion + 16 afios
Daxter Plataforma-Acciéon + 8 afios
Delta Force Accion + 16 afios
Destroy all Humans Moviles (Accion) + 16 aflos
Peter Jackson's and King Kong Accion + 7 afios
El Padrino Aventura + 18 afios
Gran Turismo 4 (GT4) Motor + 3 afios
Gun Aventura + 18 afios
Harry Potter y El Caliz De Fuego GBA + 7 afios
Heroes V Accion + 12 afios
Medal Of Honor: European Assault Estrategia + 12 afios
Metal Gear 2 Accion + 16 anos
Moto GP 4 Motor + 3 afios
NBA Live 06 Deportivo + 3 afios
Neverwinter Nights Rol + 12 afios
Pac-Man World 3 Plataforma + 3 afios
Piratas del Caribe Aventura + 3 afios
Pokemon Esmeralda Aventura + 3 afios
Puzzle bubble Puzzle + 3 afios
Rachet: Gladiator Aventura + 3 aflos
Resident Evil IV PC (Accion) + 18 afios
Singstar POP Musica-Baile + 3 afios
Skate Boarder Moéviles + 3 aflos
Socom 3 Accion Arcade + 12 afios
Tetris Puzzle + 3 afios
The movies Accion + 3 afios
Tom Raider Accion + 12 afios
Tzar - Los Dominios de la Magia Estrategia + 16 afios
Warcraft I1I: The Frozen Throne Estrategia + 16 afios
World of Warcraft Rol + 12 afios

Ahora bien, ante la pregunta ¢ Cudles son tus 3 videojuegos favoritos?, las respuestas

por orden alfabético, se exponen en la figura 90. Como puede observarse en primer lugar se
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encuentran Los sims (10,3%), concretamente sus expansiones de SimCity 4 y dentro de los

Sims 2 (2005) las dos expansiones:

O World of the Warcraft
O Vice City

O Trivial

OTom y Jerry

O Tom Raider

O Tetris

O Tekken

O Super Mario Bross

O Solitarios

O Pro Evolution

O Need for Speed

O NBA 2006

O Moto GP4

OLos Sims 10,3
O Harry Potter

O San Andreas

O Formulal

O Fifa Street

O Eye Toy

O Driver

O Diablo

O Crash Bandicott
O Counter Striker
O all of Duty

O Age of Empires

10 15

Fig. 90: Videojuegos favoritos

1.- Universitarios: donde podran convertirse en adultos jovenes, dejaran atras la nifiez
para vivir nuevas aventuras en una Ciudad Universitaria (College Town). En la Universidad,
los Sims podran escoger entre 11 carreras distintas. La expansion anade la opcidn de realizar

fiestas universitarias, nuevas interacciones sociales y la posibilidad de gastar bromas.
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También podran coger un trabajo a media jornada como dar clases o asuntos mas peligrosos
como la falsificacion de dinero formando parte de una sociedad secreta. Los adultos jovenes

pueden tener relaciones sexuales, pero no podran quedarse embarazadas, ni casarse

2.- Noctambulos: La expansion esta centrada en expandir las posibilidades del juego
original. Se pueden llevar a un restaurante con una chica o chico, a un karaoke, jugar una
partida de cartas e incluso jugar a los bolos. También se pueden realizar distintas acciones
con los personajes y usar los objetos de manera multiple (como por ejemplo el Karaoke para
dos personas, o un baile sincronizado). Pero la gran innovacion, es un nuevo personaje, los
Sims vampiros que tienen problemas para salir por el dia de fiesta ya que merma sus barras

de necesidades. Duermen en un Ataud, y sin duda son los amos de las fiestas.

Le siguen en orden de preferencia dos videojuegos uno deportivo el Fifa Street 2006
(Fuatbol) (6.7%) y otro de carrera de coches el Need for Speed (5%), con el mismo porcentaje
se ubica el mejor juego de estraegia el Age for Empires, Microsoft Game Studios y Ensemble
Studios editaron el juego en tiempo real en 2005. Retoma la historia en el punto en el que la
habia dejado The Conquerors, a inicios de la Edad Moderna. Esta edicién agrega factores
novedosos como el concepto de metrépoli, que es algo asi como un personaje de un juego
RPG (Role Playing Game), esta ciudad progresara (subira "niveles") a medida que se juegue

y pudiendo manejar dos civilizaciones a la vez.
item 19: Valora del 0 al 10 las siguientes actividades seguin te gusten

El ultimo item de la encuesta queria explorar la valoracion que daban los participantes a
conductas relacionadas con el tiempo de ocio. Los resultados indican que, en general la
media mas elevada corresponde a estar con los amigos, seguida de hacer deporte, y en cuarto

lugar jugar con videojuegos (Fig. 91):
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Fig. 91: Valoracion conductas de ocio

Ahora bien, si realizamos un analisis de diferencia de medias o t de Student:,

Tabla 32.: Valoracion conductas de ocio y género

Opcidn t gl p
Estar con amigos 1,92 263 0,06
Hacer deporte 3,01 264 0,003**
Ir al cine 2,37 264 0,01**
Jugar con VJ 12,29 263 0,0001**
Alquilar peliculas 1,36 264 0,17

Ir de compras 11,29 264 0,0001**
Salir con la familia 5,12 264 0,0001**

Se introduce como variable independiente el sexo y como dependiente las medidas
obtenidas en las categorias del item 19 (Tabla 32). Los resultados indican que se producen
diferencias significativas dependiendo del género en: hacer deporte, ir al cine, jugar con VJ,

ir de compras y salir con la familia.

El sentido de esta diferencia podemos apreciarlo en la figura 92. Los chicos se
diferencian de las chicas en que valoran mas alto hacer deporte y jugar con VJ, sin embargo

las chicas valoran mas que los chicos ir al cine, de compras y salir con la familia. Es de
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destacar que la mayor diferencia se produce precisamente, dado el objeto de este estudio, en

jugar con VJ y en salir de compras.
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Fig. 92: Valoracion conductas de ocio y género

En suma, hemos asistido al nacimiento y desarrollo de una nueva modalidad de ocio;
los videojuegos. Esta reciente forma de entretenimiento no tiene otros antecedentes, puesto
que resulta una derivacion del auge de la tecnologia informatica y especialmente de la
difusion entre los menores que ha tenido en los ultimos afios. Con ello, surge la denominada
cultura digital o el contexto cultural en el que adquiere una importancia creciente el uso de
las nuevas tecnologias. Los jovenes aparecen como los "depositarios naturales" de éstas
(Featherstone y Burrows, 1996), y marcan su desarrollo, las dominan, y, como se deriva de
los resultados, son su herramienta preferida de consumo cultural, especialmente en los

varones.

Si en el siglo XX, la generaciéon de mediados de siglo estaba marcada por la
alfabetizacion masiva de todas las clases sociales, y, por lo tanto, se encontraba asociada a la

cultura de la escritura, las generaciones que siguieron a los afos setenta ya fueron educadas
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en un marco donde predominaban los medios audiovisuales. La generacion educada en este
inicio de siglo XXI también es audiovisual, pero lo que la caracteriza, principalmente, es que
emergen ya en el interior de una cultura digital, que, como sefiala Tapscott (1998), es una

generacion que llegara a la mayoria de edad "banada en bits".

En el proceso de consumo de nuevas tecnologias de relacion, que efectuan los menores
en los espacios de ocio, es posible reconocer la creacion de la nueva cultura digital, que

puede observarse a través de las practicas especificas de este tipo de ocio tecnoldgico.
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7.2.- Resultados de la encuesta a los adultos

La encuesta ha sido contestada por 266 padres y madres, como hemos dicho con
anterioridad, para su discusioén, hemos usado los resultados de la encuesta que realizd Adese
(Asociacion de distribuidores y Editores de Software de entretenimiento) en el afio 2000. La
investigacion analizaba 1.500 entrevistas a nivel nacional, tiene la ventaja de ser familias
espafolas y ser la unica que entrevista a los padres y tutores, y el inconveniente para su

comparacion, que a diferencia del actual estudio, se efectuo en grandes capitales.

Item 1: “Qué opinion tiene de los videojuegos™, las respuestas a esta pregunta
evidencian que son muy pocos los padres que tienen una opinion favorable (1,9%), si bien

casi la mitad opinan que son partidarios, pero con reservas, tan “sélo de algunos”.

%
50 49,9
401
30 24,1
201 13,2
9,8
53
101 1,9
Partidario Sélo de algunos Muy poco No partidario Radicalmente Indiferente Op|n iones
partidario contrario

Fig. 93.: Opini6n sobre los VVJ de los padres

El 18,5% estain en contra y, llama poderosamente la atencidon, que un pequefio
porcentaje (9,8%) sean indiferentes (Fig. 93). Los resultados no presentan muchas diferencias
con respecto a la encuesta realizada por ADESE (2000), si bien hay que resefiar que las
opciones de respuesta no eran las mismas, ya que en ésta no se ofrecia la opcion de “algunos”
y que para la comparacion nos hemos limitado al grupo de adultos. Si interpretamos pues,

que ser partidario de los VJ engloba a los que son partidarios absolutos y con reservas, los
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porcentajes son algo inferiores, ya que en nuestro estudio englobaria al 47,8% frente al 56%
de Adese. Sin embargo, los participantes que en nuestro estudio son poco partidarios, no
partidarios y contrarios (42,6%) y los indiferentes (9,8%) son cantidades sensiblemente

superiores al 36%, y 7%, respectivamente que ofrece la Asociacion de Usuarios.

Item 2: “Ha comprado videojuegos para sus hijos”, los resultados son llamativos dado
que el 76% si compran VJ para sus hijos. El porcentaje es mucho mas elevado que los que en

el anterior item se consideraban partidarios, o por lo menos no estaban en contra

Para comprobar si existia relacion entre

No . . yie
ambas variables realizamos un analisis de

-
independencia de una tabla de contingencia y

Si los resultados son significativos (y* )= 23,30;

p =0,0001) (Fig. 95):

Fig. 94.: Compran VJ

%
501
39,1

401

301 -
asi

204 ONo

101

1,9 0
Partidarios Sélo de algunos  Poco partidario  No partidario Contrario Indiferente plnién VJ

Fig. 95.: Compray opinion VJ
Realmente independientemente de la opinién que tengan sobre los Vs, todos los padres
compran, encontrandose la mayor coherencia en los padres que son partidarios pues no hay

ninguno que no compre.
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Estos resultados son aparentemente diferentes a los del estudio Adese, pues el 76% que
compra de nuestro estudio es muy superior al 54% de ellos, aunque debemos resaltar que en
la encuesta comparativa, el 20% de los padres consultados no contestaron a estas preguntas.
Igualmente el 24% que no habian comprado nunca en nuestro estudio también es superior al
17% de la encuesta de Adese, el resto corresponde a un 15% que todavia no habian
comprado VJ, pero pensaban hacerlo. Coincidimos en afirmar que se puede considerar que
este tipo de ocio infantil tiene ya un consumo muy generalizado cuando el hogar contiene

poblacion infantil.

Item 3: “Identifique en las siguientes afirmaciones sobre los criterios de compra en los
videojuegos (VJ) su nivel de acuerdo”. Los resultados son interesantes pues en ninguna
categoria la media alcanza el valor de 7 (las puntuaciones oscilan del 0 al 10), ademas las

altas desviaciones tipicas informan de una amplisima variabilidad en los valores.

Media
12
10 -
8 -
.91 -
6 e 19
4 -t 3,82
5 AL
0 t ; ; —t ; Criterios de compra
; o) R Ao Prop, G
Wirg g e Va jp. elta Wit . "Ohitey, “OMr,, Ve
Oag  e5ce aca/iﬁc Cara'tw bafar; n Deqag, o »
flas ig, 7 Mlerng icos éI"’Onesf b
I‘/Ca
n

Fig. 96.: Criterios de compra
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En general, ninguna de las opciones alcanza la media de 7; las que mayor media han
obtenido son: “mirar la edad”, relacionado y “respetar la calificacion”. Lo mas normal es que
cualquier padre se preocupe y no permita que sus hijos jueguen o participen en actividades
que puedan suponer un peligro, esto incluye poner atencidon también al contenido de los
videojuegos segun la edad, sensibilidad y capacidad de asimilacién de sus hijos, se trataria de
una postura muy racional y habitual para la educacién de los mas pequenos. Es ldgico que si
se les pregunta por algo “peligroso” respondan con precaucion, ain asi en nuestros resultados
no se puede decir que los padres encuestados estén excesivamente preocupados por las

normas de control sobre VJs.

El item con menor media es el que se refiere a si prohiben bajarse videojuegos a través
de internet. Se sabe que el acceso a la internet crece rapidamente y que la red ofrece muchos
servicios y muy variados. Se pueden utilizar videojuegos para jugar en tiempo real con otras
personas o simplemente contra “maquinas”. Estas actividades, hasta ahora poco frecuentes,
se van incorporando con rapidez en el mundo de ocio infanto-juvenil pero parece que ain no

han captado la atencidn suficiente de los responsables.

Item 4: “;Conoce los que es el codigo PEGI?”, con este item queriamos conocer
cuantos padres sabian de la existencia del codigo como medida de proteccion ante los

posibles peligros de uso de los VJ. Los resultados son alarmantes (Fig. 97)

Tan s6lo un 10,9% conoce el codigo,

11%  Si ) )
esta circunstancia alerta sobre una falta de

89% . ., ;
informacion que, podria deberse a una

N errobnea o insuficiente divulgacion en los
0

medios de comunicacion.

Fig. 97.: Conocimiento del PEGI
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Item 5: “;ldentifica estos simbolos™?, esta pregunta nos aseguraba que aunque no
conociesen el codigo en si la identificacion de los simbolos que conlleva el mismo podria

permitir a los padres llevar a cabo alguna medida de proteccion.

Fig. 98.: Conocimiento palabras soeces Fig. 99.: Conocimiento contenido racista

Fig. 100.: Conocimiento escenas de drogas Fig. 101.: Conocimiento contenido de miedo

No

Co\ At

Si

Fig. 102.: Conocimiento escenas de sexualidad Fig. 103.: Conocimiento escenas de violencia

Realmente los mayores desconocimientos afectan a los simbolos que advierten de que
el V] contiene palabras soeces, escenas de racismo y escenas de miedo. El resto,

aproximadamente la mitad de la muestra, reconocen los simbolos que representa las drogas,
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sexualidad o violencia, pero muy pocos, tan s6lo los que conocen el significado del codigo

PEGI, los identifican como senal de peligro.

Item 6: Por ultimo, los padres contestaron una serie de preguntas que tenian como
objetivo conocer cuél era su postura en relacion a los videojuegos, es decir profundizar en

las actitudes sobre los mismos

item

ftem 27 7,82
item 25
item 23

ftem 21

item 19

item 17 9,28

8,66
Item 15
ftem 13
ftem 11
ftem 9
item7
item5

item 3 —18,37

ftem1

Media

Fig. 104.: Actitudes de los padres
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Al ser las cuestiones sobre actitudes y estar el rango determinado entre 0 (en
desacuerdo) y 10 (completamente de acuerdo) las puntuaciones intermedias hablan a favor de
una actitud neutra por parte del participante, de ahi que se haya resaltado en la banda roja,
coincidente con los items:

6.-Mis hijos no quieren jugar con los mayores

8.- Estoy informado de los videojuegos que intercambian

9.- En general los videojuegos no son nocivos

10.- Me preocupa mas la TV que los videojuegos

12.- Realmente no entiendo nada de esos aparatos

20.- Es imposible regular las normas de un VJ como pasa con las peliculas de la TV o
el cine

21.- La gente se alarma demasiado con el posible peligro de los videojuegos

25.- Estoy en contra de las copias piratas
Los items con los que los progenitores estan de acuerdo son:

1.- Normalmente estoy tranquilo/a cuando mis hijos usan VJ
3.- Hoy dia hay juegos para todas las edades

7- Siempre se qué videojuegos tienen mis hijos

11.- Les controlo el tiempo que usan los VJ

14.- Les quita tiempo para los estudios

15.- Los VJ quitan tiempo para estar con la familia

16.- Me preocupa la agresividad de algunos videojuegos
17.- Se deberian regular los VJ segln las edades

18.- La gran mayoria de VJ son violentos o sangrientos

19.- Los chicos ya suelen contemplar escenas mucho mas duras que las que ven en un
VJ

22.- Prefiero comprarles los juguetes de toda la vida

26.- Me preocupan que contengan escenas sexuales

27.- Les prohibo VJ con escenas de discriminacion racial

Por ultimo las cuestiones con las que estan en desacuerdo son:
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2.- Yo también juego cuando me apetece

4.- Prefiero los videojuegos a que estén en la calle

5.- Siempre que puedo juego un rato con ellos

13.- Son una ayuda para tener controlados a los chicos
23.- Hemos tenido malas experiencias con los videojuegos

24.- Creo que los VJ aumentan la sociabilidad de los chicos
Ante estos resultados, en algunas ocasiones, son algo contradictorios, hemos
categorizado la muestra en todos los items en funcion de varios puntos de corte: de 0 a 3,9 en

desacuerdo; de 4 a 6,9 neutro ; y de 7 a 10 en acuerdo.

Normalmente estoy tranquilo/a cuando mis hijos

., . v usan VJ
En funcion de los mismos, la cuestion 1, Acuerdo

el 22% estan intranquilos cuando sus hijos Neutr

utilizan VJ (Fig. 105). Datos coincidentes con

Desacuerdo

la encuesta Adese donde el 23% de los padres

también estaban intranquilos. Fig. 105, ftem 1

Sin embargo, el 50% de padres de Salamanca que estan tranquilos es muy inferior al
78% de los padres de la encuesta de referencia, y coincidimos con los autores en reconocer
que, la frase asi redactada, tiene cierta carga negativa, pues puede plantear la posibilidad de
que los hijos de los entrevistados corran algiin riesgo (previsto o no) al jugar con los
videojuegos. No obstante, la mitad se sienten tranquilos cuando sus hijos utilizan estos
entretenimientos; digamos que estos no perciben riesgos afadidos o especificos de los
videojuegos, aunque suponemos que naturalmente, todos los padres saben que un exceso en
cualquier actividad puede ser nocivo. Pero ademds no podemos atribuir esta aparente
tranquilidad a las medidas de proteccion, pues como hemos visto anteriormente en las

respuestas sobre el codigo PEGI, la mayoria las desconoce.
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En la cuestion 2, casi todos los padres

Yo también juego cuando me apetece (82%) estan en desacuerdo con la afirmacion

Neutro de jugar cuando quieren, 22 son neutros y solo
8%

26 padres parece que no tienen inconvenientes

Desacuerdo Acuerdo en jugar con VJ. cuando lo desean. Resultado

inferior al de Adese, donde el 34% de los

Fig. 106.: item 2 . .
g entrevistados responde afirmativamente.

Hoy dia hay juegos para todas las edades

En la pregunta 3, la mayoria de los
Preg Y Acuerdo

padres opina que en la actualidad la variedad  |Neutro

o

de juegos cubren todas las edades (80%), un

13,2% son neutros y tan sélo 18 de ellos Desacuerdo

piensan que no es asi. - =
Fig. 107: Item 3

Resultado coherente con la encuesta de la Asociacion de distribuidores y Editores de
Software de entretenimiento, donde el 82% de los hogares usuarios de videojuegos
responden afirmativamente cuando consideran que, actualmente en el mercado existen
videojuegos para todas las edades. Cuando la proporcion es tan alta se puede decir que la
opinidn es practicamente unanime. Este resultado estd indicando que la poblacion sabe que la
oferta es muy amplia y, que ademas, este tipo de producto tiene ejemplares dirigidos a todas
las edades. Lo que significa que no perciben ninguna polarizacion en ningun segmento del
mercado, por rentable o atractivo que pueda suponer para los fabricantes de videojuegos

(Adese, 2004).

La preferencia de los VJ a que los nifios jueguen en la calle cuenta tan solo con la

opinion del 13,5% de los padres Casi la mitad prefieren que estén jugando en la calle a que
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usen VJ, y el 38% son neutros. Estos resultados si que son muy diferentes a la encuesta de
Adese, donde mas de la mitad concretamente el 56% de los consultados prefieren que sus
hijos utilicen los videojuegos en otras casas de amigos antes de que estén jugando en la calle,
pero no podemos olvidar que una de las caracteristicas técnicas de esa encuesta es que se
realizd enciudades espafolas de gran tamafio donde puede existir, en algunos casos, cierto
temor a que los chicos jueguen en la calle, circunstancia ésta que en Salamanca puede

presentar diferencias sustanciales

Prefiero que jueguen en otras casas a con
videojuegos a que estén en la calle

Desacuerdo Acuerdo

Fig. 108.: ftem 4

Cuando se pregunta si juegan con sus
Siempre que puedo juego un rato con ellos

hijos, los resultados son coherentes con las
Neutro

. . = 12%
respuestas dadas anteriormente por los chicos. \12%

Tan s6lo 27 padres comparten este tipo de

Desacuerdo Acuerdo

ocio con los menores. Es de resaltar que el

78% estan en desacuerdo. Fig. 109: item 5

Este dato es sensiblemente inferior al obtenido por Adese donde mas de un tercio
(37%) de los padres consultados solian dedicar un rato a usar los videojuegos con sus hijos
cuando su tiempo se lo permitia, actitud que no s6lo muestra cierta atencion hacia los hijos,
sino también segun el tipo de juego tiene un caracter social y permite que los padres

participen de esta forma de ocio. En nuestros datos, el que mas de un 75% de los padres estén
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en desacuerdo indica en la actualidad, no se sigue las recomendaciones de las autoridades y

educadores al respecto, ni siquiera intuitivamente.

Parece que el hecho de no jugar con los

Mis hijos no quieren jugar con los mayores

Neutro hijos no se debe a la oposicion de éstos, ya
Acuerdo

N\ o .
@ que el 38% reconoce que no es asi. Aunque
también el 39% piensan que sus hijos no

Desacuerdo . .
desean jugar con ellos, dato sensiblemente

Fig. 110.: item 6 superior al de Adese (29%).

Resultado superior al obtenido por la encuesta de referencia donde menos de un 29% de
los padres consultados afirmaba que a sus hijos no les gusta que las personas mayores
jueguen con ellos. Coincidimos en una explicacidon posible, que los menores perciban que los
videojuegos son complicados y algunas personas mayores no vayan a saber usarlos. En
ocasiones asi sucede, especialmente con los videojuegos de habilidad que requieren de cierta
“dedicacion” para divertirse con ellos. Pero las respuestas de las dos encuestas no reflejan
que esta actitud sea mayoritaria, lo que indica que, salvo excepciones, estos entretenimientos

tienen el caracter social que ya hemos detectado mediante otras cuestiones.

Siempre se qué videojuegos tienen mis hijos Mas de la mitad de los padres creen que
Neutro

saben qué VIJ tienen sus hijos, pero el 26%

reconoce que desconocen esta circunstancia

Desacuerdo Acuerdo

tan importante, dato llamativo si tenemos en

cuenta la edad de los encuestados.

Fig. 111.: item 7
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Las respuestas al item 8, son coherentes con el resto de los resultados de la encuesta,
pues mas de la mitad de la muestra (59%), responden en neutro o no saber si sus hijos

intercambian videojuegos, si bien, un 41% afirma saberlo.

Estoy informado de los VVJs que intercambian

Neutro

Desacuerdo Acuerdo

Fig. 112.: item 8

El 21% consideran que los VJs no son

En general los videojuegos no son nocivos

Neutro nocivos (lejano al 45% de los entrevistados
Acuerdo

@ por Adese), y el 40% responden de forma
neutra. Esta circunstancia podria ser una de las
Desacuerdo )
variables responsable, en parte, de la falta de
Fig. 113.: [tem 9 medios de control en este tipo de ocio.

Hay que tener en cuenta que la pregunta era bastante extrema en su formulacion y los
que han contestado de forma neutra pueden pensar que son perjudiciales en diversos grados,
es decir, que consideren que sean nocivos en diferente medida. Asi, s6lo el 21% de la

muestra considera que los VJs no son dafiinos para sus hijos o, en general, para los nifios.

S6lo un 35% se preocupan mas por la TV que por los Vs, es de resaltar que el 39%
responden con valores neutros, es decir, no se inclinan por ninguna de las dos opciones de
ocio, llamativa circunstancia pues si que los medios de comunicacion advierten que ambos

pueden conllevar peligro; aproximadamente a la cuarta parte le preocupan mas los VJs.
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Me preocupa maés la TV que los videojuegos

Neutro

Fig. 114.: item 10

Les controlo el tiempo que usan los VJ Sin embargo maés de la mitad (62%),

Neutro

Acuerdo controla el tiempo de juego, aunque el 20% no

lo hacen y es de presuponer que los que han

Desacuerdo respondido de forma neutra (18%) tampoco

realicen este tipo de control.

Fig. 115.: item 11

El 41 % reconoce no saber nada sobre Realmente no entiendo nada de esos aparatos

Neutro
“esos aparatos”, pero una tercera parte parece

estar al dia y un 29% interpretamos que deben

Desacuerdo Acuerdo

conocer, aunque sea minimamente, aspectos

relacionados con la informatica.

Fig. 116.: item 12

Son una ayuda para tener controlados a los chicos Interesante el resultado del item 13, pues

Desacuerdo tan solo un 13% creen que los VJs, son un

medio para tener controlados a los chicos, la

mayoria (64%) no apoyan esa afirmacion, y de

Acuerdo

nuevo un 23% son neutros.

Fig. 117.: Item 13
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Ahora bien, mayoritariamente piensan
que les quita tiempo para el estudio, son muy
pocos los que no estan de acuerdo (16%) y tan
solo un 17% los que son neutros. Coherente
con el item 11 sobre el control del tiempo de

juego.

Los VJ quitan tiempo para estar con la familia

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Fig. 119.: Ttem 15

Casi todos los padres estan preocupados
por los contenidos agresivos de algunos Vs
(88%), y tan s6lo un 5% no lo estan. Este
resultado no coherente con el desconocimiento
de las medidas de proteccion, apoyando como

causa la falta de informacion.
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Les quita tiempo para los estudios

Neutro

Acuerdo

Desacuerdo

Fig. 118.: item 14

En el mismo sentido responden a la
afirmacion de que los VJs quitan tiempo para
estar con la familia, un 70% esta aseveracion,

solo un 14% estan en contra.

Me preocupa la agresividad de algunos
videojuegos

Acuerdo

Neutro

Desacuerdo

Fig. 120: Item 16

La practica totalidad (94%) apoya el hecho de que se deberia regular los videojuegos

por edades, confirmandonos que ignoran que este hecho ya se ha producido y reafirmando la

idea de que la informacion no les ha llegado. Dato importante, para insistir a las autoridades

sobre la conveniencia de informar no s6lo en |

os puntos de venta de forma muy visible, sino
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en los cantros escolares, con charlas y notificaciones al respecto, y como no, mediante los

medios de comunicacidn, sobre todo con el mas masivo, la television.

Se deberian regular los VVJ segun las edades

Acuerdo

Desacuerdo

Fig. 121.: item 17

La mitad de los padres siguen creyendo

que la mayoria de los Vs tienen contenidos

La gran mayoria de VVJ son violentos o

agresivos, aunque un tercio opina que no es asi. sangrientos
Acuerdo
Resultados muy diferentes al estudio de -~ ”
S 12%

referencia donde también la mayoria de las

personas entrevistadas consideraban que los Desacuerdo

videojuegos no son especialmente violentos o Fig. 122.: ftem 18

“sangrientos”.
Tal y como exponen los autores del estudio, la expresion “sangrientos” resulta algo
cargada para esta pregunta, pero la intencidon consistia, precisamente, en observar a las

personas que opinan con firmeza en este sentido.

Ahora bien, el item 19 nos hace afirmar que muy pocos saben hasta qué punto las
escenas en algunos VJs pueden ser duras, dado que un 50% de los padres creen que sus hijos
las contemplan en otros medios.Es cierto que, en general, todos estamos expuestos a
imagenes y relatos con un cierto grado de violencia, incluso, para los nifios mas pequefios,

resulta frecuente que vean dibujos animados con cierto grado de dureza. Esto no justifica que
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esta situacion sea la mas aconsejable pero es la mas real (Adese, 2004). La conclusion esta

clara, casi la mitad de la muestra entrevistada no estd alarmada especialmente por los

contenidos agresivos de los videojuegos.

Neutro

Desacuerdo

Los chicos ya suelen contemplar escenas mucho
mas duras que las que ven en un VJ

Acuerdo

Fig. 123.: Ttem 19

Es de resaltar que el 40% piensa que las
normas de regulacion son imposibles,
afortunadamente, casi la misma proporcion

(39%) opina que si.

La gente se alarma demasiado con el posible
peligro de los videojuegos

Neutro

Desacuerdo Acuerdo

Fig. 125.: Ttem 21

Es imposible regular las normas de un VJ como
pasa con las peliculas de la TV o el cine

Acuerdo

Desacuerdo

Fig. 124.: Ttem 20

La opinion sobre posible la posible
alarma social del peligro de los Vs estd muy
igualada en las tres opciones y sélo un 30%

esta en completo desacuerdo.

Si consideramos los valores de los que estdn de acuerdo y los neutros, los datos

coinciden con los de la encuesta de Adese, donde mas de la mitad de la poblacion (56%)

asegura que la gente se alarma demasiado con esta cuestion.
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Es decir, se confirma que la influencia de algunos casos aislados y muy sonados en los

medios de comunicacién, no afecta a la poblacion. Las personas consultadas consideran que

“los demas” se alarman demasiado con relacion a los contenidos violentos de los videojuegos

y sus posibles consecuencias, en realidad piensan que la alarma es mas bien desmesurada.

Circunstancia que conlleva el peligro de que al considerar que existe alarma social, se

descuide la vigilancia y se deposite menor atencion en determinados VJs que conllevan

peligro real para los menores.

Coherente con las respuestas anteriores
es la contestacion del item 22, ante la
problematica y falta de informacion una salida

(61%) es optar por los juegos clésicos.

Prefiero comprarles los juguetes de toda la vida

Acuerdo

Neutro ~
—~—_lly ﬂ

Desacuerdo

Fig. 126.: item 22

En el mismo sentido se pronuncian los encuestados de Adese, aunque de forma mas

contundente (80%), coincidimos con ellos en afirmar que 1 motivo fundamental por el que los

padres rechazan los videojuegos en casa es que prefieren los juguetes de toda la vida.

Probablemente sea muy dificil que alguno de estos juegos entren en casa a no ser por la

insistencia de los hijos, pero, desde luego, la opinidon es muy clara y ampliamente aceptada.

Hemos tenido malas experiencias con los
videojuegos

Desacuerdo

Neutro

Fig. 127.: item 23

Es de resaltar que la mayoria de las
familias reconocen no haber tenido problemas
Acuerdo
m derivados de los VJs, tan solo en un 8% se ha
producido esta circunstancia y parece que un

9% no lo tiene muy claro.
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Porcentajes muy similares a los de la Adese (5% que aseguran que han tenido malas

experiencias con los videojuegos). Al igual que ellos, no sabemos la casuistica de estas malas

experiencias, aunque si se puede evaluar que se trata de una proporcidn minoritaria en la

poblacién entrevistada.

Mayoritariamente no estan de acuerdo
en que los VJs aumenten la sociabilidad de sus
hijos, aunque un pequeiio porcentaje (9%)

cree que si.

Neutro

Desacuerdo

Fig. 129.: Item 25

Creo que los VJ aumentan la sociabilidad de los
chicos

Desacuerdo

Acuerdo

Fig. 128.: item 24

Es de resaltar que un 40% de los
padres estan a favor de las copias piratas, y
que un 25% adoptan una posicion neutra. Lo

que habla a favor del mayor descontrol.

Resultado ligeramente superior al de la encuesta de Adese, donde un 31% de los padres,

se muestra desinteresado con relacion a coémo sus hijos adquieren sus videojuegos. La

intencion en ambas encuestas es la misma, no es tanto detectar a las familias que se

preocupan por sus hijos en este sentido, mas bien se trata de conocer a los padres que

declaran abiertamente su despreocupacion por estas cuestiones. Se sabe que el sector de los

videojuegos esta afectado por la “pirateria” de sus productos y en este aspecto nos parece

importante el factor educativo. Compartimos con los responsables de la encuesta de Adese

(2004), la idea de que estos datos contribuyen a saber existen muchos responsables de
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menores que no se muestran sensibilizadas por el origen de los videojuegos que adquieren
sus hijos. Esta actitud favorece el desconocimiento de los contenidos de estos juegos y
alimenta la confusion y la tolerancia de ciertas practicas indebidas que se suceden en este

sector.

En la encuesta de Adese preguntaron las razones para comprar VJ originales y las
respuestas mayoritarias fueron porque disponian de suficiente dinero (73%) y deseaban
controlar lo que entraba en casa (66%). También investigaron los motivos para comprar
copias piratas, el mas compartido, después del precio, consistid en reunir una numerosa
coleccion de videojuegos que nunca lograria con los precios originales; otra justificacion
(68%) era que casi todas las reproducciones tenian la suficiente calidad para jugar, pues el
alto nivel tecnologico permite generar copias;; aunque lo mas curioso. es que mas de la mitad

de los entrevistados (54%) no consideraban que las reproducciones ilegales fueran un delito.

Probablemente, la solucidn a algunos de estos problemas que derivan en el crecimiento
de un “mercado paralelo” no solo esta en manos de los fabricantes, hay otros factores como
la educacion escolar, la familiar y la aplicacién de ciertas politicas de apoyo que pueden

evitar las practicas fraudulentas.

Me preocupa gue contengan escenas sexuales

Neutro

Acuerdo

Desacuerdo

Fig. 130.: item 26

En el item 26 se comprueba como a la mayoria (65%) de los padres les preocupa los

contenidos sexuales, y inicamente a un 11% no les importa esta caracteristica.
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Les prohibo VJ con escenas de discriminacion
racial

Neutro

Acuerdo

Desacuerdo

Fig. 131.: item 27

La prohibicion de VJs con escenas
racistas es mayoritaria (73%), pero es de
resaltar que un 12%, es decir, en 32 familias
esta decision no se produce y 41 la posicion

€s neutra.

En suma, en general el perfil de actitudes de los padres encuestados seria que estan

tranquilos porque creen que actualmente hay juegos para todas las edades, saben qué

videojuegos tienen sus hijos y les controlan el tiempo que usan los VJ, sin embargo siguen

opinando que les quitan tiempo para los estudios y para estar con la familia. La agresividad

sigue siendo un aspecto preocupante, pues consideran que la gran mayoria son violentos o

sangrientos, aunque piensan que suelen contemplar escenas mucho mas duras en otros

medios, las escenas sexuales y la discriminacion racial. Ante ello, creen que se deberian

regular los VJ segun las edades, por lo tanto la mayoria prefiere comprarles los juguetes de

toda la vida, confirmando el desconocimiento generalizado del codigo PEGI.
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7.3.- Resultados Inferenciales

1" objetivo: Investigar si las actitudes de los usuarios ante los videojuegos y la forma

de utilizacién repercuten en el rendimiento académico.

Hipotesis 1: El tiempo de uso de los videojuegos, sin medidas de control, es
una de las variables que produce efectos negativos en el rendimiento

académico

Para comprobarla, se realiza un analisis de varianza de un factor de efectos fijos, donde
como variable independiente se introduce la frecuencia de juego y como variable dependiente
la calificacion media de todas las asignaturas; los resultados indican diferencias

estadisticamente significativas (F 4266 = 9,52 ; p = .0001) (Fig. 132):

Media
10
9
7,38 oy
! 678 T
° B 5,57
5
4
3
2 } } t t recuencia
Rara Ve, 4/‘%’76 Ve SoméS/Seman: Inesse’hana Dlaria’"ente

Fig. 132. Frecuencia de juego y calificacion media

Loa anadlisis a posteriores con la F de Scheffé, indican entre qué grupos se producen las
diferencias, como podemos observar en la tabla 33, los jugadores que juegan a diario
obtienen la calificacion media mas bajas y se diferencian de los menos habituales (rara vez o

alguna vez al mes) y de los controlados (s6lo los fines de semana) que alcanzan calificaciones
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medias de notable, sin embargo no hay diferencias entre los que juegan a diario y lo hacen

varios dias a la semana.

Tabla 33: Analisis post hoc: frecuencia de juego-calificacion media

Variable Comparacion Dif. Medias  Probabilidad
Rara vez Alguna vez al mes -,60 ,50
3 0 mas dias/semana 97 13
Fines de semana =32 ,87
Diariamente 1,20 ,02%%
Alguna vez al mes 3 0 mas dias/semana 1,57 ,002%*
Fines de semana 27 ,94
Diariamente 1,80 ,0001**
3 o mas dias/semana  Fines de semana -1,30 ,008%*
Diariamente 22 ,98

Otra variable que podia influir en el rendimiento eran las horas de estudio, aplicamos un
nuevo analisis de varianza pero esta vez de dos factores (frecuencia de juego x horas de
estudio) y como variable dependiente volvemos a introducir las calificaciones medias. Los
resultados son muy interesantes pues desaparecen las diferencias significativas para el primer
factor (frecuencia de juego) (F frecuencia juego (4.266) = 2,30 ; p = .06), pero existen diferencias en
el segundo (horas de juego) (F genero (4,266) = 13,87 ; p = .0001), sin embargo, la interaccion
entre las variables no es significativa (F frecuencia juego x horas de estudio (16,266) = 1,96 ; p = .08) (Fig.

133).

Estos datos, apoyan el hecho de que el uso no controlado de los VJs baja el rendimiento
escolar, pero son las horas de estudio la variable que diferencia las calificaciones mas altas.
Los alumnos que reconocen no estudiar, independientemente de si juegan o no, son los que

suspenden. En las investigaciones que estudian los efectos de los videojuegos sobre el
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rendimiento escolar de los jugadores, existe unan controversia. Algunos estudios evidencian
una relacion negativa entre los videojuegos y el rendimiento escolar (Biegen, 1985; Roe y
Muijs, 1998; Morahan-Martin y Schumacher, 2000; Clark y Demi, 2004), sin embargo, Egli y
Meyers (1984), con una muestra de Sacramento (California) descartaron que la dedicacion a
los videojuegos influyese negativamente sobre el rendimiento académico coincidente con

estudios como los de Creasey y Meyers (1986); Lin y Lepper (1987); y los del CECU (1994).

Media
10

4 4
3
2 - - - - Frecuencia
Rap. Al 30 Fine.  Oiay:
ay, Ung Més, 6s sa, Alig
€2 Ve /S ,hana Ma, Na /778/7 to
=& Nada =—&—1 hora 1-2 horas

3-5horas == Mas 5 horas

Fig. 133. Frecuencia de juego x horas estudio y calificacion media

Sin embargo, la polémica parece que se diluye en este tipo de investigaciones cuando se
tienen en cuenta a los jugadores, que algunos investigadores califican como “adictos”, es
decir, que presentan normalmente una frecuencia de juego muy elevada, que consideran
prioritario el jugar con videojuegos ante cualquier otra actividad, y que en ocasiones, cuentan
con un alto grado de absentismo escolar y un rendimiento escolar muy bajo (Soper y Miller,

1983; Egli y Meyers, 1984; Keepers, 1990; Astonitas, 2005).
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Pero, el autocontrol de los chicos no solo debe afectar al uso de los VJs también al resto

de las actividades que realicen en su tiempo de ocio. Para comprobarlo realizamos nuevos

ANOVAS, cuyos resultados se exponen en la tabla 34.

Tabla 34.: Actividades en tiempo de ocio y calificacién media

Variable F g.l. Probabilidad
Horas Deporte / semana 1,64 4,266 ,16
Horas leer Libros / semana 8,73 4,266 ,0001**
Horas leer Comics / semana 1,01 4,266 ,39
Horas ver TV / semana 2,08 4,266 ,08
Horas salir Amigos / semana 3,46 4,266 ,009%*
Horas escuchar Musica / semana ,55 4,266 ,69

Dos actividades ofrecen diferencias significativas leer libros y salir con los amigos, el

resto: hacer deporte, leer comics, escuchar musica, ni siquiera ver la television produce efecto

sobre las calificaciones medias.
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Fig. 134. Tiempo de ocio y calificacién media
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Si observamos la figura 134 los resultados son interesantes, pues a medida que los
chicos emplean mas tiempo en leer se elevan las calificaciones medias, mientras que con la
variable salir con amigos sucede al contrario, cuanto mas horas a la semana utilizan para sus
interacciones con los iguales, mas se afecta negativamente el rendimiento escolar. Ahora
bien, ambas lineas tienen el punto de inflexion en la categoria 1-2 horas, quizds sea este
tiempo el equilibrio a conseguir en dos actividades tan importantes para el desarrollo
evolutivo en estas edades. Resultados coincidentes con Lind y Lepper (1987), quienes
indicaron que tanto los chicos como las chicas obtuvieron una correlacién negativa entre el
uso de videojuegos y el rendimiento académico y la tnica actividad que reportd diferencias
significativas fue la lectura, resultado coincidente con afirmaciones como la de Martinez-
Otero (2007), quien afirma del considerable descenso del hébito lector, unido al paralelo

ascenso del uso de videojuegos en buena parte de los menores.

Pero, siguiendo el Modelo de Desarrollo de Intereses de Lent, Brown & Hackett (1994),

a continuacion abordamos variables relacionadas con los inputs personales, en primer lugar

el género.
Media
10
9
8 7,73 753
6,81 /\ A—————t 75
7
5,85
6 6,66 6,71 6,86
579 5,47
5 ,
Frecuencia
4 L) L) L) L)
Ray. A, 0 Fip Djy,..
ay, 9un, Mg, s Arig
2 e GS/Sema Sem“«’na Mengs
== Hombre === Mujer

Fig. 135. Frecuencia de juego x género y calificacion
media
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Si realizamos un nuevo andlisis de varianza pero esta vez de dos factores (frecuencia de
juego x género) y como variable dependiente volvemos a introducir las calificaciones medias.
Los resultados indican diferencias significativas para el primer factor (frecuencia de juego) (F
frecuencia juego (4,266) = 9,49 ; p = .01) y también para el segundo (género) (F genero (1,266) = 5,12 ; p
= .02), pero la interaccion entre las variables no es significativa (F frecuencia juego x género (4,266) =
2,14 ; p = .57). Es decir, existe efecto de los factores sobre la calificacion media pero de
forma independiente (Fig. 135), las chicas independientemente de la frecuencia de juego, que
como sabemos por resultados anteriores es menor, obtienen mejores calificaciones que los
chicos, que no llegan a alcanzar la calificacion de notable en ninguna de las categorias. Este
resultado coincide con Pérez y Urquijo (2001), quienes afirman la influencia del sexo en el

rendimiento preferentemente en las escuelas publicas.

En segundo lugar, consideramos otra variable que los autores del modelo introducen
entre los inputs personales es la inteligencia general, categorizandola en funcion de los
percentiles 25 y 75, en tres grupos baja, media y alta. Al realizar analisis de varianza de dos
factores (frecuencia de juego e inteligencia general), los resultados evidencian de nuevo
diferencias en el primer factor (frecuencia de juego) (F frecuencia juego (4.266) = 8,70 ; p = .0001),
pero no hay diferencias estadisticas para el segundo (inteligencia general) (F inteligencia (2,266) =
,52 ;5 p=.59), ni para la interaccion entre las variables (F frecuencia juego x inteligencia (4,266) = 1,00 ; p

= 38).

Cuando aplicamos un nuevo analisis de varianza de dos factores pero con las horas de
estudio (horas de estudio e inteligencia general), los resultados evidencian de nuevo
diferencias en el primer factor (F Horas juego 4266y = 18,31 ; p = .0001), no hay diferencias
estadisticas para el segundo (inteligencia general) (F 16 2266) = ,66 ; p = .51), pero en esta

ocasion, la interaccion entre las variables es significativa (F frecuencia juego x género (4,266) = 2,45 ; p
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= .01), hay interaccion conjunta o efecto de ambas sobre el rendimiento académico. Como
podemos ver en la figura 136, los resultados indican que con una capacidad intelectiva,
dentro de los rangos normales de la muestra, si el participante estudia obtiene buen
rendimiento académico, pero son los que poseen mayor dotacion intelectual los que obtienen

las peores notas si no estudian y mejores si dedican el tiempo suficiente.

Media

Tiempo
2 T T T T estudio

N 3. *
/Vélda Jf)ora L-2p,, Fas 5 ho"as 5/70,.as

Baja === Media Alta

Fig. 136. Tiempo de estudio x I. general y calificacién media

Con estos resultados se confirma nuestra primera hipotesis, es cierto que el uso de los
videojuegos afecta al rendimiento académico, pero no de forma exclusiva pues el tiempo de
estudio se ha evidenciado con mayor importancia, ademas de otras variables como el género,
y las horas de ocio dedicadas a los amigos y la aficion por la lectura. Por ello, nos parece
clave integrar el concepto de Aprendizaje Autorregulado, que ha recibido una atencion
especial en los ultimos afios pues permite integrar componentes del aprendizaje cognitivos,
motivacionales, emocionales y sociales (Pintrich, 2000). Los padres, al igual que los

educadores, pueden contribuir a un uso formativo de los videojuegos y a reducir sus posibles
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efectos perniciosos, promoviendo en los menores el necesario autocontrol para que aprendan
a administrar su tiempo de forma mas efectiva, siendo responsables del tiempo de estudio y

administrando el tiempo de ocio (Sankaran y Bui, 2001; Lopez Lorca, 2004).

Algunos autores (Funk & Buchman, 1994), hace algintiempo que dieron algunas
recomendaciones dirigidas a padres y educadores para una correcta integracion de los
videojuegos en los ambitos familiar y escolar. De este modo se sefialan que los padres deben
administrar los hébitos en el uso de los VJs, como hacen con el consumo televisivo, aunque
resulte aparentemente mas complejo para ellos. Para poder educar a los nifios en este campo
es imprescindible conocer el contenido general de cada videojuego y los objetivos que con ¢l
se persiguen y son los padres, al igual que los educadores, los que pueden contribuir a un uso
formativo de los videojuegos y a reducir sus posibles efectos perniciosos. Pero ademas, los
tiempos que se dediquen al uso y disfrute de los videojuegos deben ser limitados y pactados
con sus hijos, previamente, atendiendo a las preferencias e intereses de los mas pequeios
(siempre que no resulte perjudicial para su proceso de formacion como persona); sin duda, a

edades més tempranas serd necesaria una mayor y pautas claras (Sauquillo y Bellver, 2008).

En suma, son diversas las variables que influyen en el rendimiento académico de los
menores, indicandonos la dificultad de realizar cualquier afirmacion sobre las conductas
humanas y el peligro de simplificar resultados a una tnica conducta, pues la mayoria de las
veces la explicacion es multicausal y la complejidad muy elevada por la interaccion de

multiples variables.
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2° objetivo: Comprobar si el uso de los videojuegos produce efectos cognitivos,

especificamente sobre la inteligencia espacial.

Hipotesis 2: La utilizacion continuada de videojuegos favorece el desarrollo

intelectual, concretamente mejora el razonamiento espacial.

Para comprobarla, en primer lugar se realiza un Analisis de Varianza de un factor (la
frecuencia de uso de VJs) y como variable de medida o variable dependiente las puntuaciones
obtenidas en el Test de Inteligencia general (Test Domino). Los resultados indican que no
existen diferencias significativas (F 4266y = 1,35 ; p = .25), es decir, la frecuencia de juego no

afecta a las puntuaciones en la capacidad intelectual general.

Realizamos el mismo tipo de anélisis, pero como variable independiente introducimos
la variable: tiempo de juego. Tampoco en esta ocasion se obtienen diferencias

estadisticamente significativas (F 4266)=,77 ; p = .54).

Ni siquiera cuando utilizamos la definicidén subjetiva que de si mismos como jugadores
realizan los participantes (novatos, experimentados, conocedor o experto), existen diferencias

en los resultados sobre inteligencia general (F 3266) = ,58 ; p = .62).

Nuestros resultados no concuerdan con las observaciones realizadas por Marqués
(2000) y Silvern (1986), segin los cuales, jugar con videojuegos desarrolla en general la
competencia para usar la 16gica. Greenfield (1985) y Turkle (1985), también abordan el tema
de la solucion de problemas desde el punto de vista de la induccion, apuntando la capacidad
formadora de los videojuegos al hacer que los jugadores descubran por si mismos las reglas a
partir de casos particulares, circunstancia muy adecuada al test de inteligencia general
propuesto en nuestro estudio (D-48), sin embargo, nuestros resultados no apoyan un mayor

desarrollo de esa induccion en los jugadores. Greenfield, Camaioni, Ercolani et al (1996)
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corroboran la anterior hipdtesis, matizando que los usuarios de videojuegos también utilizan
la deduccion en la solucion de problemas. Incluso, se ha concretizado la hipotética relacion
que pudiera existir entre la practica con videojuegos y el nivel de inteligencia general. Sobre
este aspecto la investigacion es escasa, sin embargo, ha sido posible establecer una clara
ventaja de los jugadores en el factor de razonamiento abstracto frente a los no jugadores
(Melancon y Thompson, 1985). Pese a todo, desde nuestro estudio no ha sido posible

establecer efecto de la frecuencia de uso con VJs sobre el nivel intelectual global.

A continuacion se realiza un Analisis de Varianza siendo el factor la frecuencia de uso
de Vs, pero como variable de medida o variable dependiente se introducen las puntuaciones
obtenidas en el Test de razonamiento espacial (PMA-E). Los resultados indican que existen
diferencias estadisticamente significativas (F 4266y = 22,11; p = .0001), es decir, existe efecto

del factor sobre la capacidad de razonamiento espacial (Fig. 137).
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Fig. 137. Frecuencia de juego y razonamiento espacial

Los andlisis a posteriori (post hoc) con la F de Scheffé nos indican que las diferencias

se encuentran entre los jugadores habituales (de tres o mas dias a la semana y los que juegan
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diariamente) y el resto de los grupos. También existen diferencias entre los que juegan los
fines de semana y los que lo hacen rara vez, pero no existe entre los jugadores de fines de

semana y los esporadicos (alguna vez) (Tabla 35).

Tabla 35.: Andlisis post hoc: frecuencia de juego-razonamiento espacial

Variable Comparacién Dif. Medias  Probabilidad
Rara vez Alguna vez al mes -2,08 ,075
3 0 mas dias/semana -16,02 ,0001**
Fines de semana -2,32 ,03%*
Diariamente -15,06 ,0001 **
Alguna vez al mes 3 0 mas dias/semana -13,94 ,0001**
Fines de semana -,009 ,99
Diariamente -15,06 ,0001**
3 0 mas dias/semana  Fines de semana 13,93 ,0001**
Diariamente -1,12 ,79

En general, son muchos los autores que coinciden con nuestro resultado, afirmando que
las habilidades espaciales pueden ser mejoradas a través de los VIs (McClurg y Chaille,
1987; Subrahmanyam y Greenfield, 1994). Ya en 1983, Lowery y Knirk defendieron la
capacidad de los videojuegos para la formacion de las habilidades espaciales, partiendo de la
idea de que la visualizacion espacial se desarrolla durante un periodo de tiempo y en
interacciones repetidas. En el mismo afio, Griffith y colaboradores, demostraron la mejora de
tal habilidad entre los usuarios de videojuegos y Gagnon (1985), tras sus experimentos,
concluy6 que con determinados tipos de videojuegos se pueden desarrollar diferentes tipos de
habilidades cognitivo-espaciales, ya que, los videojuegos, representan un mundo simbolico
que ofrece la posibilidad de interactuar e interiorizar operaciones y normas que el usuario

puede trasladar al mundo de lo fisico. Greenfield, Brannon y Lohr (1985) confirmaron que la
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aptitud para los videojuegos correlacionaba con una serie de capacidades mas generales de
percepcion del espacio y Dorval y Pépin (1986) plantean que la visualizacion espacial
aumenta con el uso de los videojuegos, no solo por su capacidad instructiva sino, también,
por su capacidad motivadora. En suma, coincidimos con Calvo (1998) en su analisis que

concluye que los videojuegos fomentan esta clase concreta de destrezas cognitivas.

Al realizar el mismo tipo de analisis pero con las horas de juego, también encontramos

diferencias significativas (F 4 266) = 9,81; p =.0001).
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Fig. 138. Horas VJs y razonamiento espacial

Como se puede apreciar en la figura 138, la linea sigue una pendiente de subida

continua, a mas horas de uso de VJs, mas se eleva la media en el razonamiento espacial.

Los analisis a posteriori (post hoc) con la F de Scheffé, se exponen en la tabla 36,
indicandonos que las diferencias se encuentran entre los no jugadores y los que lo hacen
menos de 1 hora y todos los demas, es decir, parece que la influencia sobre la inteligencia
espacial estaria a partir de 1 hora de juego. Sin embargo no hay diferencia entre 1 hora y el

resto.
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Tabla 36: Anélisis post hoc: frecuencia de juego-razonamiento espacial

Variable Comparacion Dif. Medias  Probabilidad
Nada Menos 1 hora 0,49 ,99
1-2 horas -4,31 ,04%*
2-3 horas -6,20 ,02%*
Mas de 3 horas -7,58 ,03%*
Menos de 1 hora 1-2 horas -4,81 ,0001**
2-3 horas -6,69 ,01%*
Mas de 3 horas -8,07 ,001%*
1-2 horas 2-3 horas -1,88 91
Mas de 3 horas -3,26 ,52

Resultado que se confirma desde un reciente estudio realizado en la Universidad de
Toronto (Ontario, Canadd), demostrando los investigadores que las diferencias existentes
entre hombres y mujeres en algunas tareas que requieren habilidades espaciales se eliminaban
después de jugar un videojuego durante algunas horas. La investigacion, publicada en el
Psychological Science, sugiere que la participacion en los videojuegos de accion se puede
utilizar para mejorar habilidades espaciales que son esenciales para las actividades cotidianas
como leer un mapa, conducir un coche o el aprendizaje de matematicas avanzadas. Jing Feng
y cols. afirman que tanto hombres como mujeres pueden mejorar sus habilidades espaciales,
jugando un videojuego y que las mujeres incluso igualan a los hombres, y lo mas importante,
la mejoria se mantuvo cuando se evalué de nuevo después de cinco meses. El profesor lan
Spence, director del laboratorio en el Departamento de Psicologia, especula que la
experiencia en la acciéon de los videojuegos puede provocar la expresion de genes
previamente inactivos que controlan el desarrollo de las conexiones neuronales que son

necesarias para la inteligencia espacial. En palabras del Dr. Spence, una aplicacion
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importante de esta investigacion podrian ayudar a atraer mas mujeres a las ciencias

matematicas y la ingenieria (Feng Spence y Pratt, 2007).

No se ha efectuado un analisis de varianza bifactorial con la frecuencia de juego y las
horas, porque dada la categorizacion realizada y a pesar del tamafo de la muestra, en algunos

grupos no era suficiente el nimero de sujetos como para garantizar la potencia de la prueba.

Cuando utilizamos la definicion subjetiva que de si mismos como jugadores realizan los
participantes (novatos, experimentados, conocedor o experto), como variable independiente y

realizamos un nuevo ANOVA sobre la inteligencia espacial.

I. Espacial (PMA)
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Fig. 139: Calificacion jugadores y razonamiento espacial

Los resultados vuelven a ser estadisticamente significativos (F 3266y = 29,77 ; p =
.0001), como puede apreciarse en la figura 139, a medida que el participante se considera mas
experto las puntuaciones en razonamiento espacial se elevan, y al contrario aquéllos que se
catalogan como novatos obtienen unas puntuaciones bastante bajas. Los analisis post hoc, que
se representan en la tabla 37, indican que los que se consideran novatos en el mundo de los

Vs se diferencian de todos los demas, y son los que obtienen la menor puntuacion.

237



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

Tabla 37.: Analisis post hoc: Valoracion personal-razonamiento espacial

Variable Comparacion Dif. Medias  Probabilidad
Novato Experimentado -6,13 , 0001**
Conocedor -5,79 , 0001**
Experto -12,93 , 0001**
Experimentado Conocedor ,33 ,99
Experto -6,79 ,0001%*
Conocedor Experto -7,13 ,0001 **

De igual forma los expertos también se diferencian de todos los demds, pero a
diferencia de los anteriores, obtienen la mejor puntuacidon en razonamiento espacial. Por
ultimo, el experimentado no se diferencia del conocedor, pero si de los otros dos, e igual
ocurre con el conocedor, estando ambos en posiciones intermedias (tabla 37). Esta diferencia
es coincidente con Sims y Mayer (2002), quienes comparan a jugadores expertos de Tetris.
Los autores aseguran que las capacidades espaciales mejoran pero en personas consideradas

expertas en los VJs, y ademads esta capacidad no se transfiere a otros dominios cognitivos.

Para finalizar esta hipdtesis realizamos un ANOVA bifactorial (ser o no jugador y
género), como siempre la variable de medida eran las puntuaciones obtenidas en el test de
razonamiento espacial (PMA-E). Los resultados indican efecto de los dos factores (F jugador
3266) = 9,11; p = .0001) (F género (1,266) = 12,16; p = .001) pero no hay interaccion entre las

variables (F jugador x género (2,266) — :355 p= 70)

Como podemos apreciar en la figura 140, independientemente del género, ambas lineas
siguen una pendiente de caida, las puntuaciones mas altas las obtienen los jugadores

habituales, seguidos de los ocasionales. No existe ningin varéon que no haya jugado nunca.
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Ahora bien si analizamos los valores con respecto al género, los chicos independientemente

de ser jugadores o no, tienen puntuaciones siempre mas elevadas que las chicas.
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Fig. 140.: Uso Vjs x sexo y razonamiento espacial

Resultados coincidentes con Diana Gagnon (1985), quien asegurd tras realizar un
estudio con nifios de edades similares a nuestra muestra de estudio, que existe una relacion
potencial entre la aptitud espacial y los VJs, medida €sta con pruebas estandartizadas,
comprobando igualmente que habia diferencias en funcion del sexo. Estas diferencias en
aptitudes espaciales en funcion del sexo han sido confirmadas desde muy antiguo en estudios
psicolédgicos, incluso existen autores que. aseguran que los varones con una alta capacidad
espacial demuestran una ventaja hemisférica izquierda, mientras que las mujeres con alta
capacidad espacial demuestran una ventaja derecha, es decir, aseguran un funcionamiento
espacial diferente en el cerebro en funcion del sexo (Ernest, 1998). Otros estudiosos del
tema, como Newcombe, Bandura y Taylor, (1983), discuten que la mayoria de las
actividades adolescentes que incluyen habilidades espaciales se crean para ser masculinas y

esta variable conduciria a dar en las mediciones de las mismas puntuaciones mas altas en
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varones. Ahora bien, esta diferencia se estaria acentuando con el uso diferencial de los VJs,
argumento elegido por algunos investigadores que insisten en que si la practica se igualase,

las habilidades espaciales podrian aumentar sin importar sexo (Johnson, Flinn, y Tyer, 1979).

Sin embargo nuestro resultado es contrario a otros estudios, donde se defiende que la
exposicion creciente a las actividades espaciales es igualmente beneficiosa para ambos sexos
(Baenninger y Newcombe, 1989). Incluso en algunas investigaciones, las mujeres alcanzaron
mas experiencia tras entrenamiento en VJs que los varones (Connor et al., 1977; Quaiser-

Pohl & Lehmann, 2002; Feng Spence y Pratt, 2007).

En general estas discrepancias pueden deberse a diferencias en los disefios, pero
también al hecho de que en la poblacion la frecuencia de juego del sexo femenino es aun
demasiado baja, , circunstancias que unidas a las clases del juego que prefieren los chicos,
pueden tener ciertas caracteristicas que conlleven una motivacion hedonistica exclusivamente

masculina (Quaiser-Pohl, Geiser y Lehmann, 2005).

Desde luego, con datos no-experimentales, se debe tener cuidado con las
interpretaciones de los resultados en términos de causa-efecto, dado que algunos autores
indican que una frecuencia mas alta del uso de los VJs mejoran capacidades espaciales, pero
también podria ser al contrario, que una buena capacidad espacial es la razén por la que los
muchachos prefieren este tipo de juegos (Quaiser-Pohl, Geiser y Lehmann, 2005). Incluso
buscando las posibles variables que puedan estar detras de la relacion entre los VJs y las
capacidades espaciales algunos autores indican que puede un estado hormonal individual
influenciar la capacidad y las experiencias espaciales con los VJs, Gouchie & Kimura (1991)
y Hampson (1990), afirman que puede ser que el estado hormonal y la historia de algunos
individuos los predisponga para jugar a ciertos VJs y favorecer capacidades espaciales a lo

largo del desarrollo. Es decir, las explicaciones diversas al hecho innegable de mayor
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capacidad espacial relacionada con el sexo masculino y con el mayor uso de los Vs
demuestran, una vez mas, que desde el modelo biopsicosocial, biologia, personalidad y

contexto tienen dificultades para separarse (Halpern y Tan, 2001).

En suma, podemos afirmar coincidiendo con McFarlane y cols. (2002), que los
videojuegos favorecen la adquisicion y el desarrollo de ciertas estrategias fundamentales para
el aprendizaje. La percepcion de la potencialidad educativa de los videojuegos proviene de la
idea de asociar determinados tipos de videojuegos con el fomento de algunas capacidades y
podemos citar a Estallo (1995), Calvo (2000), Gros (2000), Etxebarria (1998) y Marqués
(2000), como algunos de los investigadores espafioles que promueven esta idea. Paul Gee en
2003, sostiene que los buenos videojuegos son “maquinas para aprender” puesto que
incorporan algunos de los principios de aprendizaje mas importantes postulados por la

ciencia cognitiva actual (Cit. Por Gonzélez y Blanco, 2008).

En resumen, la mayoria del trabajo experimental realizado, tanto cualitativo como
cuantitativo, indica que muchos videojuegos favorecen el desarrollo de determinadas
destrezas que ayudan al desarrollo intelectual, o sea que la inteligencia, contrariamente a lo
que se ha podido afirmar, no parece deteriorarse al utilizar este tipo de entretenimiento
digital, mas bien al contrario, parece que favorecen el desarrollo de determinados aspectos de

ella, concretamente los de caracter espacial. La razén puede estar en que:

“los videojugadores son activos solucionadores de problemas, que
ven los errores como oportunidades para aprender y reflexionar, y que
estan constantemente buscando nuevas y mejores soluciones a los

obstaculos y retos” (Gee, 2003, Pag. 23).
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3er objetivo: Analizar el nivel de Autoeficacia para Inteligencias Multiples de los

usuarios de videojuegos.

Hipotesis 3: Existe una relacion directa entre la autoeficacia para las

inteligencias multiples, la capacidad intelectual, la practica de videojuegos y

el rendimiento académico en preadolescentes y adolescentes.

Siguiendo el Modelo de Lent, Brown & Hackett (1994), para comprobar la tercera

hipotesis analizaremos el efecto de la Autoeficacia para Inteligencias Multiples, considerando

cada una de ellas como variable independiente, categorizando las puntuaciones en funcion de

los percentiles 25 y 75 (dada la ausencia de puntos de corte del Inventario), y como variable

dependiente introduciremos la calificacion media en la asignatura correspondiente, los

resultados de los analisis de varianza, se exponen en la tabla 38:

Tabla 38.: Autoeficacia para I. Mdltiples y calificacion media asignaturas

Autoeficacia Asignatura F g.l Probabilidad
Verbal Lengua 27,58 2,261 ,0001 **
Loégica Fisica 18,35 2,138 ,0001**
Loégica Matematicas 53,78 2,257 ,0001**
Espacial Dibujo 4,10 2,172 L01%%*
Musical Musica 5,31 2,120 ,006%*
Fisica Educacion Fisica 2,29 2,263 ,10
Naturistica Biologia 56,84 2,247 ,0001*%*

En todos, excepto en la educacion fisica, donde no hay efecto del factor sobre las

calificaciones, las diferencias son significativas. Como observamos en la figura 141, a

medida que el participante cree tener mayor autoeficacia para una determinada inteligencia,

las calificaciones en la asignatura correspondiente son mas altas.
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Fig. 141. Autoeficacia para I. Mdltiples y calificacion
media asignaturas

Es de resaltar que los suspensos en todas las asignaturas corresponden a niveles bajos
en Autoeficacia, excepto en musica y dibujo donde, a pesar de que los alumnos sacan una
media cercana al 6,5, se consideran poco eficaces, es decir, son las dos Unicas asignaturas
donde la calificacion del profesor, no se corresponde con el nivel de autoeficacia que el

alumno considera que tiene.

Los resultados concuerdan con autores como Bandura (1987) y Valiante (2000),
quienes afirman que el nivel de compromiso parece que es mayor en actividades en las cuales
se consideran altamente eficaces; con las investigaciones sobre el tema y desde nuestros
datos, se demuestra concretamente un alto poder predictivo de la autoeficacia para criterios

relacionados con el rendimiento académico (Pajares y Valiante, 1999).

A continuaciéon vamos a comprobar si existe interaccion entre la autoeficacia y el
género, para ello realizamos analisis bifactoriales, sobre las -calificaciones medias

correspondientes. Los resultados se exponen en las figuras 142, 143, 144 y 145. El unico
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analisis donde existe interaccion es entre la autoeficacia verbal y el género sobre las notas de

lengua. Las alumnas con niveles bajos y medios de autoeficacia obtienen mejores

calificaciones que los chicos; sin embargo, cuando la autoeficacia es alta los varones superan

las notas de las mujeres.
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Fig. 142: Autoeficacia Verbal x géneroy
calificaciones en Lengua

(F Aut. varbat 2,261) = 22,96 ; p = .0001) **
(F género 1,261y = 6,10 5 p = .01)**
(F A Verbal x género 2261 = 3,32 ; p = .03) **

Fig. 143.: Autoeficacia Ldgica x géneroy
calificaciones en Fisica

(F Aut Logica 2,138y = 17,68 ; p = .0001) **
(F genero (1,138) = 3,89 ; p = .05)**
(F A. Logica x género 2,138) = »12 ; p = .88)
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Fig. 144.: Autoeficacia Espacialx géneroy

calificaciones en Dibujo

(F aut. Espacial 2,172) = 5,59; p = .004) **
(F género (1,172) = 4,64 5 p = .03)**
(F A. Espacial x género (2,172) — 24 ; pP= 78)

Fig. 145.: Autoeficacia Ldgica x géneroy
calificaciones en Matematicas

(F Aut. Logica 2.257) = 53,92 ; p = .0001) **
(F género (1,257) — 7,34 ; pP= 007)**
(F A. Logica x género (2,257) — 1,90;p= 15)

En 1970, el antropdlogo norteamericano Ashley Montagu (1970), recogiendo los

resultados de diversas investigaciones, establecid que la superioridad femenina en las
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funciones verbales o linguisticas es muy sefialada, de la infancia a la edad adulta.
Posteriormente, desde diversas areas de Psicologia (Evolutiva, Psicobiologia), numerosas
investigaciones se han centrado en el estudio de las diferencias observables de las
capacidades verbales del nifio y de la nifia, llegando a concluir muchos de estos estudios que
la superioridad de las nifias en el aspecto verbal era notoria (Buxo Rey, 1988). Las razones
para esta desigualdad en el desarrollo son diversas, por ejemplo fueron impactantes los
estudios de Gur y cols., (2000) y Shaywitz y cols. (1995), que mostraban la existencia de una
diferencia en el patrén de flujo sanguineo cerebral en mujeres y hombres en reposo; en los
hombres aparecia mas activa una region del cerebro (el sistema limbico) ligada a una
respuesta fisica rapida, mientras que la misma region en las mujeres se activaba ligada a una
respuesta verbal rdpida o mientras realizaban un ejercicio de rimar palabras; ademas los
hombres empleaban fundamentalmente el hemisferio izquierdo, mientras que las mujeres

empleaban mas ambos hemisferios.

Si desde pequefia la nifia ve favorecida su capacidad verbal, es normal que afecte a sus,
creencias de autoeficacia (Bandura y Schunk, 1981), ahora bien, es necesario al menos un
nivel moderado de autoeficacia para desarrollar y mantener el interés en una actividad,
porque un incremento adicional por encima del umbral puede no ocasionar incrementos
lineales adicionales en los intereses, por el contrario, niveles muy altos de autoeficacia en una
determinada actividad puede hacer disminuir los intereses en ella, al quitarle su cualidad
desafiante. Los datos de PISA también indican que hay mas posibilidades de que los alumnos
obtengan puntuaciones altas si creen en su propia capacidad y el proceso de aprendizaje no
les produce ansiedad y esta situacion es valida en todos los paises analizados. Por

consiguiente, existe una relacion estadistica clara entre la seguridad de los alumnos en si
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mismos, definida a este respecto como un concepto positivo de si mismo, una autoeficacia

alta y las puntuaciones medias (OCDE, 2005).

Precisamente, Pintrich (1994) recomend6 abordar la investigacion del constructor de
autoeficacia, dentro del campo de la educacion, desde un modelo general del aprendizaje,
puntualizando que de los diversos constructos motivacionales que existen, el de autoeficacia
(o creencias acerca de sus propias capacidades para hacer trabajos escolares), es muy similar
a las percepciones que tienen sobre su competencia y el autoconcepto, aunque mas concreto,
siendo clave para que el alumno aprenda y se comprometa con el trabajo del aula
(Linnenbrink y Pintrich, 2003). Asi pues, son muchos los trabajos que enfatizan la relacion
entre el autoconcepto, autoeficacia y el rendimiento académico (Lozano, Gonzélez-Pienda,

Nufiez y Lozano, 2000; Marsh y Yeung, 1997; Helmke y van Aken, 1995;).

También han sido frecuentes los trabajos que evaltian el género en relacion al
rendimiento escolar, asi por ejemplo, son interesantes los estudios que han encontrando un
patron evolutivo, segun los cuales las diferencias de género son insignificantes durante los
primeros afios escolares, mostrando mayor rendimiento las chicas. De forma progresiva, los
chicos van mejorando su actuacion en estas tareas, hasta que en la ensefanza secundaria se
invierte el patron y el rendimiento masculino es significativamente mas alto que el femenino

(Halpern y Tun, 2001; Hyde, Fennema y Lanon, 1990; Willms y Jacobsen, 1990).

En nuestros resultados, aunque no existe interaccion con el género, también se produce
efecto de ambos factores sobre las calificaciones académicas correspondientes en Fisica,
Matematicas y Dibujo. Ahora bien, en las calificaciones de Biologia solo existe efecto de la
autoeficacia naturistica, pero no del género. Por ultimo, llama la atencion que en Educacion
Fisica y Musica no hay efecto de los factores, ni de la interaccion entre los mismos (Figs.

146, 147 y 148).
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Fig. 146.: Autoeficacia Fisica x género 'y

calificaciones en Educacion Fisica Fig. 147.: Autoeficacia Musicalx géneroy

calificaciones en Musica

(F Aut. Fisica 2,263 = 2,37 ; p = .09)
(F género (1,263) — 025 pP= 88)
(F A Fisica x género 2.263) = »89 5 p = .40)

(F Aut. Musical 2,120) = 2,78 ; p = .06)
(F género (1,120) = 1,64 ; p = .20)
(F A. Musical x género (2,120) — A8 5p= 83)
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Fig. 148.: Autoeficacia Naturistica x género y
calificaciones en Biologia

(F Aut. Naturistica 2,247) = 56,97 ; p = .0001) **
(F género (1,247) = 155 P= 69)
(F A. Naturistica x género (2,247) — SIS D= 84)

Los autores, en general insisten en que estas diferencias dependen en buena medida, del
area de conocimiento que estudiemos. Asi, se ha encontrado que los alumnos tienen un mejor
rendimiento que las alumnas en fisica (Bateson y Parsons-Chatman, 1989), resultados
discordantes con los del presente estudio; mientras que en biologia la ventaja de los chicos es

menos aparente o relativamente pequefia (Jiménez Alexaindre, 1990).
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Al realizar nuevos ANOVAS bifactoriales con los niveles de autoeficacia pero en esta

ocasion introduciendo como segundo factor la inteligencia general (también categorizada en

funcion de los percentiles 25 y 75), sobre las calificaciones medias de las correspondientes

asignaturas, los resultados que se obtienen aparecen reflejados en la tabla 39:

Tabla 39.: Autoeficacia para I. Multiples x 1. general y calificacién asignaturas

Calificacion Autoeficacia I. General Interaccion

Verbal (F verbal 2261y = 26,76; p = .0001)** (F 2,261y=,26;p=91)  (F 2,261y =,59; p = .66)
Fisica (F Logica 2,138 = 16,81; p = .0001)** (F @i3sy=,61;p=.54)  (F 2135 =,82; p=.51)
Matematicas  (F Logica 2,257) = 48,48; p = .0001)** (F 2257 =,04;p=.95) (F 2257 =1,63; p=.16)
Dibujo (F gspacial 2,172) = 3,14, p = 04)%* (F 2,172 =,95; p = .38) (F 2,172 = 3,87; p = .005) ok
Ed. Fisica (F Fisica 2263 = 2,09; p = .12) (F 0263 =1,74;p="17) (F 2263y =,28; p=.88)
Musica (F musical 2,120) = 1,51; p = .22) (F 21200=:42;p=.65)  (F 2120=2,3;p=.06)
Biologia (F Naturistica 2,247y = 51,79; p = .0001) ** (F (5047)= 1,07, p=07.)  (F 2247y = 1,99; p = .09)

El papel central de la inteligencia general en el rendimiento académico ha perdido

protagonismo en los ultimos afios, a favor de otras variables mds relacionadas con la

personalidad o con los contextos. Atn asi, se sigue respetando la afirmacion de Cattell y cols.

(1966), de que la inteligencia, la personalidad y la motivacion juntas explican el 25% de la

varianza del rendimiento académico. En ninguno de nuestros andlisis existe efecto de la

inteligencia general, excepto en la interaccion entre la Autoeficacia y la Inteligencia general

sobre la calificacion en dibujo.

Como se puede apreciar en la figura 149, los participantes con ambos factores bajos

(autoeficacia e inteligencia general) obtienen calificaciones muy similares, los de mayor

inteligencia en autoeficacia media, son los que obtienen mayores calificaciones, ahora bien,

son los sujetos con menor inteligencia pero autoeficacia muy alta los que obtienen las
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maximas calificaciones, volviendo a coincidir con autores que resaltan la relacién entre
autoeficacia y rendimiento académico (Linnenbrink y Pintrich, 2003; Lozano, Gonzalez-

Pienda, Nuiiez y Lozano, 2000; Marsh y Yeung, 1997; Helmke y van Aken, 1995; Pintrich,

1994).
Dibujo

10

8 P

—e—Baja
/ —=— Media
6 A Alta
4 . T Aut. Espacial
Baja Media Alta

Fig. 149.: Autoeficacia Espacial x I. General y
calificaciones en Dibujo

Se realiza el mismo tipo de andlisis, pero en esta ocasion, introduciendo como segundo

factor la frecuencia de uso de VJs. (Tabla 40):

Tabla 40.: Autoeficacia para I. Multiples x Frecuencia VJs y calificacién asignaturas

Calificacion Autoeficacia Frecuencia VJs Interaccion
Verbal (F Verbal 2,261y = 18,56; p = .0001)** (F 2,261y = 2,42; p = .04)** (F (3, 261y = ,48; p = .86)
Fisica (F Logica 2,138 = 8,72; p = .0001 )** (F oi3sy=1,17;p=.32) (F 2138=,78; p=.61)
Matematicas  (F Logica 2,257y = 37,725 p = .0001)** (F 2257 =2,07;p=.08) (F (2257)=,82; p=.57)
Dibujo (F Espacial 2,172) = 4,84; p = .009)** (F 2172 =2,85; p=.02)** (F (2,172 = 1,02; p = .41)
Ed. Fisica (F Fisica 2263y = 2,73; p = .07) (F 2263 =2,32;p=.06) (F 2263 =,86; p =.55)
Musica (F musical 2.120) = 2,08; p = .13) F 21200=1,23;p=.29) (F 2.120)=,98; p = .45)
Biologia (F Naturistica 2,247 = 46,5; p = .0001) **  (F 2247y = ,42; p=T79) (F 2247 =,52; p=.83)
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Los resultados indican que en todas las asignaturas, excepto Educacion Fisica y Musica,
hay efecto de la autoeficacia, pero no hemos encontrado que ninguna de las interacciones sea
significativa sobre las calificaciones, es decir, ambas variables realizan efectos pero de forma

independiente

Al llevar a cabo nuevos analisis de varianza de dos factores de efectos fijos, pero en esta
ocasion, introduciendo como segundo factor las horas de estudio. En esta ocasion, nos hemos
permitido recategorizar esta variable, a fin de evitar que hubiese grupos vacios y se pudiera

llevar a cabo el analisis (Tabla 41).

Tabla 41.: Autoeficacia para I. Multiples x Horas estudio y calificacion asignaturas

Calificacion Autoeficacia Horas estudio Interaccion

Verbal (F verbal 2261y = 12,02; p =.0001)** (F 2,261 =33,33; p=.0001)** (F (4, 261) = ,46; p=.75)

Fisica (F Logica 2,138 = 9,88; p =.0001)** (F @138 =437, p=.01)** (F 4138y=,75; p=.55)

Matematicas  (F Logica 2,257y = 34,71; p = .0001)** (F 2257 =1,63; p=.19) (F u2sm=181;p=.12)
Dibujo (F Espacial 2,172) = 2,35; p = .009)** (F @172 =4,51; p=.01)** (F 4172)=,80; p=.52)

Ed. Fisica (F Fisica 2263 = 1,78; p = .16) (F 2263 =2,58;p=.07) (F 4263y =,36; p =.83)

Musica (F Musical 2,120) = 3,35; p = .03) ** (F 21200 =4,41; p=.01) ** (F 4,1200=,33; p=.85)

Biologia (F Naturistica 2,247 = 32,815 p = .0001) **  (F (2047)=,04; p =95) (F 4247y=2,31; p = .06)

Los datos son concordantes con resultados anteriores, en todas las asignaturas, excepto
Educacion Fisica y Musica, hay efecto de la autoeficacia; en las calificaciones, también
efecto de las horas de estudio, excepto en Matematicas, Educacion Fisica y Biologia, pero de
nuevo ambas variables realizan efectos pero de forma independiente (Figs. 150, 151, 152,

153, 154 y 155).

Se vuelven a confirmar los resultados anteriores, resaltando el importante papel de la

autoeficacia para las inteligencias multiples, pero también, las horas de estudio, sobre el

250



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

rendimiento concordante con Dickinson y O’Connell (1990), quienes también relacionaron

tiempo de estudio y calificaciones.

Calificacion
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Calificacion
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Fig. 150.: Autoeficacia verbal x Horas estudio y

calificaciones en Lengua

Fig. 151.: Autoeficacia Ldgica x Horas estudio y
calificaciones en Fisica y Quimica
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Fig. 152.: Autoeficacia Logica x Horas estudio y

calificaciones en Matematicas

Fig. 153.: Autoeficacia Espacial x Horas estudio y
calificaciones en Dibujo
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Fig. 154.: Autoeficacia Musical x Horas estudio y
calificaciones en Musica

Fig. 155.: Autoeficacia Naturalistica x Horas
estudio y calificaciones en Biologia
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Consistentemente la variable “horas de estudio” se ha evidenciado importante en las
calificaciones de los alumnos. Ahora bien, esta intimamente relacionada con los habitos de
estudio, que no depende exclusivamente del &mbito escolar, pues una educacion integral no
se consigue sin la implicacion de los padres, responsables directos del desarrollo adecuado de
los valores y habitos. Cuando un alumno no rinde es urgente investigar las causas y en esta
busqueda deben converger todos los profesionales relacionados con el desarrollo pues sus
problemas pueden deberse simplemente a desinterés o desmotivacion o factores psicoldgicos,

de aprendizaje o fisicos.

En resumen, nuestros resultados son coincidentes con los obtenidos recientemente por
Cartagena Beteta (2008), quien afirma que la autoeficacia se relaciona con el rendimiento
académico, el desarrollo intelectual y la creatividad. En general, en casi todos los estudios los
niveles de autoeficacia percibida han constituido una variable fundamental que afecta a la
socializacién y al éxito del escolar. Un elevado nivel de autoeficacia percibida se ha
mostrado como un elemento protector que hace aumentar la motivacion y el rendimiento
académico, disminuye las alteraciones emocionales, al mismo tiempo que mejora las
conductas saludables en el cuidado fisico, la prevencion de conductas de riesgo y la mayor
tolerancia al fracaso, asi como también en el descenso de conductas antisociales (Carrasco y

del Barrio, 2002)

En efecto, los alumnos que se consideran autoeficaces muestran una curiosidad natural
por instruirse y afrontar con entusiasmo cualquier nuevo reto que se les presente. En
ambientes sociales estos nifios evidencian seguridad en si mismos y también al abordar
cualquier tarea académica por muy dificultosa que sea. Por el contrario, el alumno que se
considera ineficaz pierde la pasion por aprender. Es mucho menos doloroso sufrir el enojo

de un padre o un profesor que un fracaso y es que se ha encontrado que las dificultades en la
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escuela afectan la salud mental, la autoestima, y las actividades sociales de los estudiantes.
Los nifios que han experimentado humillacion, el rechazo, y fracaso, generalmente tienen

sentimientos de baja autoestima y vulnerabilidad. (Gans, Kenny, Ghany, 2003).

La evidencia de la relacion encontrada con las horas de estudio confirma la afirmacion
de Bandura sobre la influencia de la autoeficacia sobre la consecucion de los logros humanos
y el incremento de la motivacién, todo ello repercute positivamente en lo que las personas
piensan, sienten y hacen, aumentando asi su compromiso con el proceso educativo (Cit.por
Cartagena, 2008). Por todo ello, el maestro, el profesor debe trabajar para que los alumnos
adquieran competencia y confianza, a través de practicas autorregulatorias y habitos
académicos que ayuden a generalizar sus creencias de autoeficacia (Mejia, 2005); Estas
adquisiciones deben hacerse de forma temprana, si es posible en la Educacion Primaria, etapa
fundamental para el desarrollo personal de los nifios, un periodo decisivo en el que se
asientan los fundamentos de un so6lido aprendizaje de las habilidades culturales bésicas y
evitando los habitos inadecuados en casa, controlando no so6lo el consumo televisivo de los

hijos, también el uso de Internet y los videojuegos.
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4° objetivo: Estudiar si las actitudes ante los videojuegos de los progenitores se

relacionan con la utilizacién de medidas de proteccion en la compra de los mismos.

Hipotesis 4: La mayoria de los responsables de menores no aplican medidas
de proteccion en la adquisicion de videojuegos porque desconocen su

existencia.

En primer lugar hemos realizado un Analisis de Independencia de una tabla de
contingencia (), entre la opinidn que tienen los padres sobre los Vs y la compra efectiva de
estos productos de ocio (item 1 y 2). Los resultados indican que existe relacion entre las

variables (x2 5)=23,30; p=,0001) (Fig. 156):

Compra
asi
ONo
__ — ) - Opinion
Partidario Sélo de Poco No partidario Contrario  Indiferente
algunos partidario

Fig. 156.: Opinién sobre VJsy compra

Llama la atencion que, independientemente de la opinidon sobre los Vs, todos los
padres compran, ahora bien, los inicos cuyo porcentaje que no compra es mayor, se produce
en el grupo de los “radicalmente contrarios”. También es de resaltar que los que son

“partidarios” compran todos.
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Para ver si la opinién sobre los VJs (item 1), influye en los criterios de compra (item 3),

se aplican sucesivos andlisis de varianza de un factor (opinioén sobre los VIJs) sobre los

criterios de compra utilizados (variable dependiente, valorada del 0 al 10) (Tabla 42):

Tabla 42.: Opinion sobre VJs y criterios de compra

Criterios F g.l Probabilidad
1.- Edad 1,90 5,256 ,09

2.- Contenidos 1,46 5,256 ,20

3.- No compra para mayores ,76 5,256 57

4.- Alquiler-Caratula 2,20 5,256 ,05%*

5.- No bajan Internet 1,13 5,256 ,34

6.- Pedagogicos 3,77 5,256 ,003%*

7.- Recomendaciones fabricante 1,79 5,256 11

En primer lugar, llama poderosamente la atencion que haya efecto del factor tan sélo en

dos variables: si alquilan procuran que tenga la caratula y cuando se les pregunta si adquieren

con frecuencia VJs con contenidos pedagogicos.

Media
8
6
4
2
O T T T T T
Partidario  Soélo de algunos Poco partidario No partidario Contrario Indiferente
- Opinion
—&— Edad —&— Contenido Mayores Caratulas P
—¥— Internet Pedagégicos =—+— Fabricante

Fig. 157.: Opinidn sobre VVJsy criterios de compra
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Al observar la figura 157, se puede comprobar que es precisamente la posibilidad de
comprar VJs con contenido pedagogico el criterio que obtiene medias mas bajas en todas las
opciones (por debajo de 5), excepto en el grupo de “partidarios” que alcanza un 6,6, los que
menos compran con contenido pedagogico son los menos partidarios y los contrarios, pero ya
sabemos por andlisis anteriores que estos padres no suelen adquirir este tipo de ocio. En
general podemos decir, que los mas cuidadosos a la hora de comprar son los padres
“partidarios solo de algunos VJs” y los “pocos partidarios”, los mas variables a la hora usar
medidas de proteccion son los de opinidon extrema, tanto los “partidarios” como los

“radicalmente contrarios”.

A continuacion, para saber si la opcion de compra (item 2), estaba relacionada con
conocer el codigo PEGI, realizamos un Andlisis de Independencia de una tabla de
contingencia (%), entre las dos variables, los resultados indican que no existe relacion entre
las mismas (y° ) = 6,30; p =,27). La adquisicion de VJs por los padres no se relaciona con
un mayor o menor conocimiento de las medidas de proteccion, dichas variables son

independientes.

Este resultado, en el fondo viene a conformar la opinidon vertida por numerosos autores,
que si bien el cédigo PEGI nace con el objetivo de ser un instrumento para proteger a la
infancia; sin embargo, a pesar de las posibilidades de denuncia que se pueden arbitrar por los
distintos agentes, no sirve en el momento actual para garantizar este derecho a la proteccion
de nuestros menores, ya que, aunque la aplicacion del cédigo PEGI se ha generalizado en
nuestro pais, la clasificacion por edades que realizan las empresas fabricantes es, a menudo,
poco rigurosa y confusa, y con frecuencia la informacion aportada por los iconos no es

suficiente para reconocer el contenido del producto (Pérez Alonso-Geta, 2008).
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Ahora bien, el problema no es la opinion de los padres sino si aquellos que compran
Vs (item 2) y conocen el codigo PEGI (item 4), en qué criterio se fijan en mayor medida
(item3). Para intentar conocer esta circunstancia realizamos un analisis de varianza de dos
factores (conoce el codigo y compra) sobre cada una de las actitudes exploradas en el item 3,

que se valoraban del 0 al10 (Tabla 43):

Tabla 43.: Padres que compran VJs x conocimiento PEGI y criterios de compra

Calificacion Compra Conoce PEGI Interaccion

1.- Edad (F (1256 = 13,03; p=.0001)**  (F (1,256, = ,02; p = .86) (F 1,261y=1,34; p=.24)
2.- Contenidos (F 1256 =2,17;p=.14) (F (1256 = 1,30; p=.25) (F (1256 = ,18; p = .66)

3.- No mayores (F (1256 = 19,23; p=.0001)**  (F (1256 =2,54; p=".11) (F (1256 = 7,93; p = .005)**
4.- Alquiler-Caratula (F (1 2s56) = 6,46; p = .01)** (F (1.256)=,64; p = .42) (F (1256 = 1,52; p=21)
5.- No bajan Internet (F (; 255y = ,48; p = .46) (F (1255y=3,13; p=.08) (F 1255y=1,92; p=.16)

6.- Pedagogicos (F (1256)=,87; p=".35) (F (1256 =11,42; p=.001) ** (F (1256 = 2,27; p = .13)

7.- Recom. fabricante (F (1 256) = 6,20; p =.01) ** (F (1256 =47, p=.49) (F 1256 =2,50; p=".11)

Los resultados indican que existe efecto del primer factor (comprar VJs), sobre mirar si
la edad es la recomendada, no comprar VJs calificados para mayores, si son de alquiler
procurar que tengan la caratula y siguen mas las recomendaciones del fabricante.
Sorprendentemente el hecho de conocer la existencia del codigo PEGI so6lo realiza efecto
sobre comprar mas VJs de contenido pedagogico. Entre las dos variables tan solo se ha

producido una interaccion y es sobre el hecho de no comprar VJs calificados para mayores.

Tras estos resultados podemos concluir que realmente los padres que compran estan
mas de acuerdo en utilizar criterios para la mayor proteccion de los menores, y en ellos, el
tener conocimiento del codigo PEGI eleva su concienciacion. Sin embargo, los padres que no

compran no demuestran acuerdo por utilizar normas de proteccion y el conocer la existencia
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del codigo PEGI parece que no les motiva, nuestra preocupacion es si sus hijos compran o

juegan (Figs. 158, 159, 160, 161 y 162).

Criterio Criterio
10 10
8 8
6 6
4 4
2 2
0 L 0 L}
No conoce PEGI Si conoce PEGI No conoce PEGI Si conoce PEGI
Si Nunca | Si Nunca
Fig. 158.: “Siempre miro si la edad Fig. 159.: “Nunca compro los VJ clasificados
recomendada en el VJ es la adecuada” para mayores”
Criterio Criterio
10 10
8 8
6 6
4 4
2 2 - -
0 T 0 T
No conoce PEGI Si conoce PEGI No conoce PEGI Si conoce PEGI
Si Nunca Si Nunca
Fig. 160.: “En el caso de alquiler, procuro Fig. 161.: “Les compro con frecuencia VVJ de
que tengan su caratula” alto contenido pedagogico”
Criterio
10
8
6
4
2
0 T
No conoce PEGI Si conoce PEGI
Si Nunca

Fig. 162.: “Cuando los compro estoy atento
a las recomendaciones del fabricante”
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De todas formas, exceptuando la edad, las medias son muy bajas en el resto de los
criterios de compra, lo que nos inclina a pensar que la mayoria de los padres adquieren VJs
sin ningun control, y que la posible explicacion a este hecho, como hemos comentado con
anterioridad, es que la mayoria no conoce la existencia del codigo PEGI. Son diversos los
autores que afirman, el necesario cambio en la dindmica familiar conforme se introducen en
el hogar las nuevas tecnologias. Ante ello, los padres pueden tener un importante papel
moderador en cuanto al reforzamiento de contramensajes, funcidon para la cual deben estar
preparados. Se ha destacado la especial influencia de las madres en cuanto a los patrones de
uso (Roe, 2000). Los padres, conociendo sus potenciales efectos adversos, pueden reconocer
y combatir la atraccion de imagenes deseables y de apreciacion realistas y establecer
estrategias educativas positivas (Austin, Pinkleton y Fujioka, 2000). Pero a la luz de nuestros
resultados, no parece que por lo menos ante la posibilidad de comprar VJs, la mayoria de los
padres, estén muy preparados. Posiblemente los esfuerzos realizados por aDeSe, elaborando
una guia como muestra del compromiso de la industria del videojuego con la sociedad y, en
especial, con la defensa y proteccion a los derechos de los nifios y a la infancia y cuyo
objetivo es orientar a los padres y educadores acerca de la correcta compra y consumo
responsable de videojuegos orientados a menores, no haya tenido el suficiente apoyo de los
medios de comunicacion para llegar a todos los hogares espafioles, en una divulgacion que

deberia contar con el respaldo sobre todo del Ministerio de Educacion.

En segundo lugar analizaremos si la opinion personal sobre los Vs (item 1), influye en
las actitudes ante los mismos. Para comprobarlo, realizaremos sucesivos analisis de varianza
de un factor de efectos fijos; el primero indica si la opinion sobre los Vs, es un factor que
actua diferencialmente en la tranquilidad de los progenitores cuando sus hijos estan jugando

(item 6.1) (Fig. 163):
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(F 5,266y = 6,39; p=.0001)**
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Fig. 163.: Normalmente estoy tranquilo/a cuando mis hijos usan VJs

Los resultados son claramente visibles, cuando los padres son mas partidarios de este
tipo de ocio mas tranquilos estan, disminuyendo progresivamente esta circunstancia a medida
que la opinion es menos favorable. Llama la atencion que los indiferentes estan relativamente
tranquilos, y desde luego, la media de la “supuesta tranquilidad” no supera el 7,6, es decir es

una tranquilidad muy relativa.

En el item 2, a pesar de obtener diferencias significativas, la figura 164 nos indica que
son muy pocos los padres que comparte este tipo de ocio con sus hijos.

(F (5,266 = 3,78; p = .003)**
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Fig. 164.: Yo también juego cuando me apetece

260



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

Coincidente con el reciente estudio de Fromme (2003), quien afirma que en la mayoria
de los casos, los padres y otros adultos no participan aun en la cultura del juego de los nifios
de una manera activa (o interactiva); jugar con videojuegos no es, quiza no todavia, un
proyecto comun de la familia. El autor argumenta que puede que esta circunstancia se puede
mirar como deber a la necesidad de los nifios de tener sus propias esferas, pero por otra parte
plantea la cuestion de si este aspecto concreto favorece el que la educacion del ocio

tecnologico (en un sentido amplio) pueda ser controlada desde el exterior.

Los padres deberian saber que, el hecho de que esta actividad ludica sea compartida por
padres e hijos, como cualquier instrumento recreativo, hace que el videojuego se convierta en
un mediador y facilitador de las relaciones entre padres e hijos, favoreciendo la comunicacion
entre ellos. Desde nuestro punto de vista, el principal problema de los videojuegos puede
radicar en que se conviertan en una actividad individual y aislada por parte del nifio y la nifia,
en este caso, pueden darse relaciones de extremada dependencia de los usuarios frente al

medio, creando un mundo fantastico, no real y que impide la realizacion de otras actividades.

Sin embargo, sucede todo lo contrario con la opinién en general de todos los padres de
pensar que hay juegos para todas las edades (Item 6.3). Los analisis a posteriori indican que
son los radicalmente contrarios los que se diferencian de todos los demas (Fig. 165). Ahora
bien, el que existan juegos para todas las edades no elimina, como han sugerido Orozco y
Charles (1992), el rol mediador de los responsables de los menores. En la actualidad este rol
es bastante importante frente a los medios de comunicacion, de manera que los diferentes
tipos de familias (las que no se preocupan mas o menos por lo que observa el nifio), van a

determinar la formacion futura que sus hijos puedan tener ante los medios de comunicacion.
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(F (5,266) = 3,24; p = .007)**
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Fig. 165.: Hoy dia hay juegos para todas las edades

También existen diferencias estadisticamente significativas en el efecto de la opinion de
los padres, en este caso, sobre el conocimiento de los VJs que tienen sus hijos. Curiosamente
los padres menos partidarios de los VJs y los indiferentes son los que menos conocen qué tipo
de juegos tienen sus hijos (Fig.166), parece que la intranquilidad no les moviliza hacia el

conocimiento.

(F (5,266)=4,01; p = .002)**
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Fig. 166.: Siempre se qué videojuegos tienen mis hijos
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Es de resaltar el resultado sobre el item 6.7 y el obtenido en el ANOVA realizado sobre
el 6.9, donde la mayoria sabe que algunos VJs pueden ser nocivos, pero sorprendentemente
los que demuestran una actitud mas neutra son los poco partidarios y los indiferentes (Fig.
167). Realmente, como se desprende de diversos estudios, las actitudes que se tienen hacia
los medios condicionan la interaccién que se establezca con los mismos y parece que los
padres, posiblemente porque se creen desbordados ante las nuevas tecnologias, saben que

existen riesgos pero, por los anteriores resultados, parece que adoptan actitudes muy pasivas.

(F (5,266 = 4,25; p = .001)**

item 6.9
10 De acuerdo

8

] -

4,6 -
4 =22 _ = o 442
I 417 2,8
2 = 2
- o = Desacuerdo <

0 t t t t t

artjy.. . St P Oco No . Tagj,, Indif
Qarj, e U Dart,dan_o Par Uy, a//ne,,tec Crong

ra rio

Opinion VJs

Fig. 167.: En general los videojuegos no son nocivos

Los resultados del siguiente analisis son curiosos pues, independientemente de las
opiniones de los progenitores sobre los VJs, todos adoptan una posiciéon bastante neutra, sin
posicionarse sobre si les preocupa mas la TV (Fig. 168). Puede que sea porque el efecto de
concienciacion ante los posibles peligros de la TV ya se ha producido, puede que hayan
tomado medidas adecuadas al saber que la vision continuada de la TV puede ser un agente
causal de comportamientos inadecuados, violentos o agresivos, preocupandole en especial los

muchos mensajes implicitos o explicitos que promocionan conductas poco adecuadas
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(American Academy of Pediatrics, Commitee on Comunications, 1995); el hecho es que los
VJs les producen mayor preocupacion y, como hemos comprobado anteriormente

intranquilidad.

(F (s,266)=2,74; p = .01)**.
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Fig. 168.: Me preocupa mas la TV que los videojuegos

Aunque realmente existe otra posible explicacion, y es que durante el afio 2006 se ha
consolidado a la baja la audiencia de television entre el publico mas joven. Los nifios entre
cuatro y doce afos vieron la television una media diaria de ciento cuarenta minutos; es decir,
en los ultimos ocho afios los mas pequefios han reducido su consumo en unos veinte minutos.
Las posibles causas son que no es un publico tenido en cuenta por las cadenas de television;
incluso los profesionales de la comunicacién reconocen que es un publico dificil, también
porque cada vez ven menos la television y se interesan mas por Internet y los videojuegos y,
por ultimo, reclaman formatos mas trasgresores. (Pinto Lobo, 2007). Van sustituyendo “la
pantalla” por “las pantallas” y realmente las opciones son mucho mas variadas, con lo que el

tiempo se divide, y se elige la opcion que les resulta mas divertida.
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También existen diferencias significativas sobre el item 6.11, parece que los padres que
mas controlan el tiempo de uso de los Vs, son los més partidarios de ellos; quizéas este
resultado esté relacionado con los anteriores, estos progenitores estaban mas tranquilos
cuando sus hijos jugaban, conocian los VJs, sabian los que tenian sus hijos y reconocian que

habia juegos nocivos (Fig. 169):

(F (5,266 =5,1; p = .0001)**
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Fig. 169.: Les controlo el tiempo que usan los VVJ

Efectivamente el item 12 confirma las sospechas, los padres que reconocen entender
menos de estos “aparatos” que utilizan sus hijos, son los menos partidarios y los indiferentes,
es mas, los radicalmente contrarios elevan ostensiblemente su posiciéon concordante con esta
afirmacién (Fig. 170). Sabemos que para desenvolverse en el entorno de los Vs, ya no sirve
tan so6lo lo aprendido durante con anterioridad. Los entornos cambian vertiginosamente y los
padres estan obligados a utilizar la nueva informacion para generar nuevo conocimiento que
tiene que ofrecer ventajas competitivas a sus hijos. Y para ello es imprescindible ser capaz de
encontrar informacion, seleccionarla (evaluar y juzgar la que es 1til) y aplicarla en la practica.

Es decir, si prefieren la television para sus hijos es porque conocen mas este medio, lo

265



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

consumen mas, y saben que programas y contenidos emiten; sin embargo, con el ordenador,
los teléfonos moviles y los videojuegos, los padres se sienten mas inseguros, con menos

informacion y menos preparados, lo que les suscita desconfianza (Gabelas y Marta, 2008).

(F (5,266)= 3,66; p = .003)**
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Fig. 170.: Realmente no entiendo nada de esos aparatos

Existen también diferencias en el item 6.13, realmente todos los padres estan de acuerdo
en que los VJs no son un medio para tener controlados a los hijos, pero en esta opcion los
mas rotundos en su afirmacion son los progenitores de opiniones opuestas (partidarios y

radicalmente contrarios) (Fig. 171).

Ademas, es evidente que ya no podemos definir el hogar como “cuarto de ver”, pues la
multiplicidad de pantallas, ha convertido la casa en un conjunto de “rincones para ver”. Estos
escenarios para la mirada y la interaccion se despliegan entre lo que podemos denominar
espacios publicos y controlados, y espacios privados. Los espacios publicos son el cuarto de
estar o lugares donde varios miembros de la familia son espectadores o jugadores. Los
espacios privados (dormitorio, cuarto de estudio) conforman un escenario para el visionado,

el juego, la conversacion o navegacion por Internet, de uso individualizado, ajeno al control y
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conocimiento de los padres, que suponen otros consumos, otras interacciones y otros
conflictos y retos para la familia (Gabelas y Marta, 2008). Son en estos ultimos espacios
donde el menor se refugia, se aisla, y el adulto debe y tiene que hacer grandes esfuerzos para

entrar en esta mundo tan novedoso, reconociendo que no ayudan al control de los menores.

(F (5,266) = 3,66; p = .003)**
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Fig. 171.: Son una ayuda para tener controlados a los chicos

Los resultados sobre el item 6.17 son generales, pues existe unanimidad en afirmar que
se deben regular los Vjs segun las distintas edades, en este item el grupo que presenta alguna
diferencia son los “indiferentes”, pero manteniéndose en valores muy altos (Fig. 172). Llama
la atencion que los padres partidarios de los Vs, son los que puntuan mas alto, a pesar de ser
los que mas informados estan sobre estos productos. Seguramente detras de este resultado se
encuentra el hecho reclamado en la actualidad por muchos autores, entre ellos, Félix
Etxeberria (2008), quien afirma que a pesar de la supuesta prevencion que cubre el sistema
PEGI, lo cierto es que los menores parecen esquivar ese filtro y acceden con facilidad a los
juegos que en teoria tienen prohibidos. Seglin la Asociacion Protégeles, el 57% de los

menores reconoce que juega con videojuegos en los que se dafia, tortura o mata a personas y
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que en un 20% de los casos se corresponden con nifios, ancianos o embarazadas. No parece
por tanto que el sistema de proteccién europeo cumpla las expectativas para las que ha sido

creado.

(F (5,266)=2,77; p = .01)**
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Fig. 172.: Se deberian regular los VVJ segun las edades

En el item 6.22, todos los padres estan de acuerdo en comprar juguetes clasicos excepto
los “indiferentes” que vuelven a ocupar posiciones de bastante inseguridad o neutralidad (Fig.
173), aunque la realidad es que compran VlJs. El resultado se acerca a los obtenidos en la
encuesta publicada en el Norte de Castilla (2007), y realizada por la empresa Toys'R'Us, el
principal distribuidor de juguetes de nuestro pais, el estudio -1.500 entrevistas personales-
recoge las respuestas espontdneas de nifios de 3 a 14 afios y padres. En la encuesta los
progenitores también valoran por encima de todo el “valor educativo” y la garantia de
seguridad de los juguetes, pero el factor determinante son, sobre todo, la preferencias de los
crios. Y en este sentido, afirman que “seran milenios de cultura patriarcal, sera lo que sea,
pero el caso es que a las nifias les siguen gustando las mufecas; ellos, en cambio han
reemplazado hace tiempo el baldn y la bicicleta por la tecnologia, consolas y videojuegos.

Los nifios, ademas de las consolas y videojuegos -su primera preferencia en un 58% de los
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casos-, se decantan también por las figuras de accion (35%), los articulos deportivos (26%),

construcciones (17%) y juegos de mesa (13%)”.

(F (5, 266y = 5,38; p = .0001)**
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Fig. 173.: Prefiero comprarles los juguetes de toda la vida

Interesante el efecto encontrado en el item 6.23, pues aunque, en general las familias no
hantenido problemas derivados del uso de VJs, son los padres que se pronuncian como
radicalmente contrarios los que presentan diferencias con respecto a los demas, reconociendo
haber tenido problemas derivados de los VJs (Fig. 174). No se preguntaron qué tipo de
problemas podian haber tenido, en la literatura son muchisimos los que se relacionan con el
usod de los VJs, en la encuesta de los menores ellos si que especifican porqué tipo de
problemas le han reprendido. Pero desde otros dmbitos un estudio en Suiza dirigido a
adolescentes y sobre violencia escolar, sefiala que la violencia es mas de indole verbal e
identifica la exposicion a videojuegos como un factor de riesgo en los comportamientos
violentos s6lo en chicos (Kunstche y Klingemann, 2004). Aunque segun el estudio realizado
en centros de Alicante, la percepcion de la violencia por las personas responsables de la

direccion de los centros coincide en que la violencia no es frecuente, es mas verbal que fisica,
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se da intragéneros, y se identifica como formas de hostilidad desérdenes de conducta como la
falta de puntualidad, el absentismo y la falta de interés. Como causas se mencionan la edad,
los problemas familiares, el entorno escolar, la sociedad, los medios de comunicacion (TV y
videojuegos), y la pobreza del lenguaje (Martinez Ferndndez, Hernandez-Aguado y Torres,

2006).

(F (5,266 = 3,98; p = .002)**
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Fig. 174.: Hemos tenido malas experiencias con los videojuegos

En el item 27, aparentemente todos los padres, excepto los indiferentes tienen una
posicion clara con respecto a las escenas de contenido racial (Fig. 175). Si se examinan los
resultados detalladamente, los padres que son mas partidarios de los VJs, son los que mas
atentos estan ante escenas de racismo, sin ambargo la curva es descendente hasta que de
nuevo los padres “indiferentes hacia los VJs” muestran una actitud de neutralidad.
Realmente, tal y como expresamos con anterioridad en este estudio, es satisfactorio que el
numero de progenitores que prohiben VJs con escenas racistas es mayoritaria (73%), pero
también es preocupante que en un tema como ¢€ste 32 familias no se preocupen y que en 41 la

posicion sea neutra.
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(F (5,266 = 4,45; p = .001)**
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Fig. 175.: Les prohibo VJs con escenas de discriminacion racial

En el resto de los items no se obtuvieron diferencias en funcidon de la opinion sobre los
Vs, es decir, independientemente de la opinion favorable o no hacia los Vs, estaban de
acuerdo en que les quita tiempo para los estudios y les preocupa la agresividad o escenas

sexuales que puedan contener. (Tabla 44).

Sin embargo, la opinidn sobre los VJs no tiene efecto sobre el tiempo para jugar con sus
hijos, reconocen que aunque puedan no juegan con ellos, este tipo de ocio infantil se
comparte muy poco con los progenitores; estdn todos de acuerdo en que les quita tiempo para

estar con la familia y no influye en su pensamiento sobre la sociabilidad.

Pero lo més sorprendente es que no tienen clara su posicion, no saben si a sus hijos les
gustaria jugar con ellos, no conocen los videojuegos que intercambian, si la gran mayoria son
violentos o sangrientos, incluso tampoco saben si contemplan escenas mucho mas duras en la
TV, desconocen si es posible regular las normas de los VJs, si la alarma social es correcta y

mantienen una posicioén neutra con respecto a las copias piratas.
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Tabla 44: Opinidn sobre VJs y actitudes

item Media F g.l. Prob.

4.- Prefiero que jueguen en otras casas con VJs

a que estén en la calle 3,46 0,58 5,266 71
5.- Siempre que puedo juego un rato con ellos 1,83 1,66 5,266 ,14
6.- Mis hijos no quieren jugar con los mayores 4,89 0,91 5,266 ,46
8.- Estoy informado de los videojuegos que intercambian 5,47 1,26 5,266 27
14.- Les quita tiempo para los estudios 7,24 1,90 5,266 ,09
15.- Los VIJ quitan tiempo para estar con la familia 3,77 1,60 5,266 ,15
16.- Me preocupa la agresividad de algunos videojuegos 7,30 1,94 5,266 ,08
18.- La gran mayoria de VJ son violentos o sangrientos 6,40 2,05 5,266 ,07
19.- Los chicos ya suelen contemplar escenas mucho mas

duras que las que ven en un VJ 6,18 1,33 5,266 24
20.- Es imposible regular las normas de un VJ como pasa

con las peliculas de la TV o el cine 4,77 0,72 5,266 ,60
21.- La gente se alarma demasiado con el posible peligro

de los videojuegos 491 0,96 5,266 44
24.- Creo que los VJ aumentan la sociabilidad de los chicos 2,09 1,75 5,266 12
25.- Estoy en contra de las copias piratas 4,70 0,39 5,266 ,85
26.- Me preocupa que contengan escenas sexuales 7,17 1,45 5,266 ,20

Ante estas opiniones y actitudes, realizamos un 7, para ver si existia relacion entre las
opiniones de los padres y la frecuencia de juego de los hijos. Los resultados indican que
ambas variables son independientes (y° @0y = 25,98; p =,17). De la misma forma, tampoco
existe relacion entre la opinién de los padres y el numero de horas que juegan sus hijos (y (20)

=12,11; p=91).

. . Ly . . . . . 2
Tambien hemos realizado unos andlisis de independencia de tablas de contingencia ("),
con la finalidad de intentar averiguar si existia alguna variable que se relacionase con el

control de los padres en esta forma de ocio tecnologico.
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En primer lugar, hemos relacionado la actitud de los padres ante el item 8 (Estoy
informado de los videojuegos que intercambian), categorizado en acuerdo, medio y

desacuerdo y si realmente los hijos utilizan esta posibilidad de adquisicion de VJs.

351 29,3 29,7

Intercambio VJs

B No estan informados
B No saben

O Estan informados

No intercambian Si intercambian

Fig. 176.: Conocimiento de los padres de intercambio de VJs

Los resultados indican que no existe relacion entre las variables (y* ) = 2,65; p =,26),
es decir, no existe relacion entre las variables, ambas son independientes. En la
representacion grafica (figura 176), se puede apreciar como un 12,1% de la muestra de chicos

estd intercambiando sin control de sus padres.

Cuando realizamos el mismo tipo de analisis pero entre las variables: control del tiempo
de juego por parte de los padres y el tiempo de juego que reconocen los hijos, los resultados

son estadisticamente significativos (y ®) = 16,86; p=,03).

301 25,9 252

Control padres
B No controlan tiempo
B No saben
OSi controlan tiempo

Tiempo juego hijos

Nada Menos 1h 1-2 horas 2-3h +3h

Fig. 177.: Control del tiempo de juego
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Es decir, ambas estan relacionadas, los menores que juegan controladamente son
aquellos cuyos padres si les controlan el tiempo. Por el contrario aquellos que no tienen limite
paterno de tiempo, juegan mas horas, y no podemos olvidar el efecto de esta variable sobre el

rendimiento académico, ya analizado anteriormente.

El problema de nuevo se presenta en un 11% que juegan mas de tres horas y sus padres
lo desconocen y el 3,4% de los chicos juegan mas de tres horas, al parecer, sabiéndolo los
responsables, lo que conlleva al serio debate que existe sobre el uso y el abuso de los
videojuegos, el tipo de juegos recomendables, la limitaciéon de las horas de juego, y las
precauciones ante el consumismo y otros peligros, como parte de un consumo responsable

(Etxeberria, 2008).

También relacionamos la afirmacién de los padres de haber tenido problemas derivados

de los VJs y el reconocimiento de este hecho por parte de los hijos (Fig. 178).

Padres

B No han tenido
B No saben

OSi han tenido

No ha tenido Si ha tenido

Fig. 178: Problemas derivados de los VJs

Los resultados son estadisticamente significativos () @ = 20,89; p =,0001). Tan so6lo
un 28,6% coinciden padres e hijos en que no han tenido problemas, y un 1,5% en que si. Es
de resaltar que un 3,8% de los hijos dicen tener problemas derivados de los VIJs y los padres

no se definen, pero es de destacar que un 54,1 de los padres dicen no tener problemas y sus
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hijos opinan que si, puede ser debido a una falta de comunicacion, que los hijos sepan que
tienen problemas que los padres ignoran o bien que los hijos, por la edad, den importancia a
cuestiones y los padres no. Son diversos los autores que reconocen entre los factores
familiares asociados a la presencia de conductas-problema en los adolescentes, la poca
atencion o falta de control parental en ellos. Baumrind (1991) y Ballesteros (2001) entre
otros, al definir el control parental hacen énfasis en la importancia de los niveles de
regulacion y supervision que los padres ejercen sobre sus hijos (Schaffer, 2000), asi como en

la imposicion de reglas y técnicas usadas para que se cumplan.

Para finalizar analizaremos si el que los padres estén en contra de las copias piratas
evita que los hijos realicen esta actividad. Los resultados no ofrecen diferencias significativas

(O @) = 2,28; p=,31), ambas variables son independientes.

Padres

B A favor
B No saben
OEn contra

ijos

No copian Si copian

Fig. 179.: Copias piratas de los VVJs

Independientemente de la opinidon de sus padres a favor o en contra de la pirateria, hay
un numero de menores que adquieren VJs mediante este sistema. Vemos en la figura 199
como un 27,4% de los chicos que no copian a sus padres no les importaria y, al contrario, un
7,9% realizan copias piratas estando sus padres en contra. Un aspecto del control parental,
estd relacionado con las reglas, es decir, los aspectos relativos a la imposiciéon de normas de

comportamiento, ya sean éstas explicitas o implicitas. Evidentemente no son muchos los
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padres que estan en contra de las copias piratas, pero en un porcentaje importante sus hijos

llevan a cabo este tipo de actuaciones (30%).

Para finalizar, hemos categorizado uno de los items de la encuesta de los menores,
concretamente el 18 donde se les preguntaba por sus tres VJs favoritos, hemos dicotomizado
las respuestas en aquellos que estan calificados para mayores de 16 6 18 afos y los que son
autorizados. Aplicamos nuevos analisis %2, en primer lugar con la categorizacion del item 6.1

de los padres (Normalmente estoy tranquilo/a cuando mis hijos usan VJ).

%

351

30 26,3
Padres
B Intranquilos
B No saben
OTranquilos

Hijos

No usan VJs de mayores Si usan VJs de mayores

Fig. 180.: Normalmente estoy tranquilo/a cuando mis hijos usan VJ

Los resultados no indican relacion (y? @ = 4,32; p = ,36). Independientemente de la
situacion de tranquilidad de sus padres, los chicos utilizan VJs calificados para mayores, lo
sepan o no los adultos, concretamente casi un 20% los padres que estdn tranquilos sus hijos
juegan con Vs potencialmente peligrosos (Fig. 180); de nuevo se pone de manifiesto la falta
de estrategias de control parental. Coincidente con el libro “Videojuegos: guia para padres”,
editado por el Defensor del Menor (2005), donde también existen algunos datos preocupantes
obtenidos en el estudio “Videojuegos. Menores y responsabilidad de los padres™: casi el 50%
de los niflos y 25% de las nifias reconoce que si sus padres conocieran el contenido de

algunos de sus videojuegos no les dejarian jugar con ellos. El control de los padres es

276



Habitos y uso de los videojuegos en la comunicacién visual: Influencia en la inteligencia espacial y el rendimiento escolar

importante en las edades estudiadas pues cumplen con la funciéon de moldear el repertorio de
conducta de los individuos y los prepara para ajustarlas a otros contextos sociales mas
amplios, como el escolar en donde el nifio estd sujeto a reglas diferentes a las de la familiay a

la influencia de otras fuentes de refuerzo.

Si aplicamos el mismo tipo de analisis pero esta vez con el item 6.7 (Siempre se qué

videojuegos tienen mis hijos), tampoco existe relacion entre variables (y° @ =1,28; p=,86).

%
35- 30,1
Padres
B No controlan
B No saben
O Si saben
Hijos

No usan VJs de mayores Si usan VJs de mayores

Fig. 181 - Siempre se qué videojuegos tienen mis hijos

Es de interés saber que del 22,6% de los padres que afirman saber qué tipo de VJ tienen
sus hijos, éstos eligen como favorito un VJ calificado para mayores (Fig. 181). Es
indiscutible que en estos resultados se aprecia una falta de lo que se denomina monitoreo o
supervision, cuyo concepto tiene que ver con el conocimiento por parte de los padres de las
actividades y amistades de sus hijos (Ballesteros, 2001). Coincidente los resultados del
estudio “Videojuegos. Menores y responsabilidad de los padres” , donde mas del 50% de los
nifios y 15% de las nifias reconoce que juega con videojuegos clasificados para mayores de

18 afios, sin que los sepan sus padres.

Estos ultimos resultados, ponen en evidencia la existencia en algunas familias de una

deficiente comunicacion efectiva, que no solo incluye las expresiones de afecto positivo o
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negativo, tanto a nivel verbal como no verbal, sino también las demostraciones de interés y
confianza en los integrantes de la familia (Ballesteros, 2001). Con una comunicacioén
realmente afectiva, son mas faciles las estrategias de control parental que siempre deben
ajustarse al momento evolutivo de los hijos, especialmente en la adolescencia, periodo en el
cual el ser humano evoluciona de la corregulacion a la autorregulacion de la conducta, y

donde este ajuste ejerce un papel central.

En suma, puesto que los VJs son en la actualidad una parte integral de nuestra cultura,
se requiere la direccion y la supervision de los padres, a fin de que los efectos negativos estén
reducidos al minimo. Ya Holbrook y cols, en 1984 afirmaron que la llave de control en los
Vs es la moderacion, asi los efectos negativos de los VJs son reducidos al minimo, o mas
aun eliminados, por los limites de tiempo. Pero ademas deben ser conscientes de los
contenidos, para ello seria muy interesante que los padres animaran a sus hijos a jugar juntos,
asi las sesiones de juego en grupo pueden hacer la experiencia del juego, social mas que

antisocial.

Los juegos de video no son mas perjudiciales que la informacion a la que nifios y
adolescentes se exponen cotidianamente a través de otros medios audiovisuales, ante la
indiferencia de las autoridades y de muchos padres también. De la amplisima produccion de
videojuegos que se comercializan, muchos no resisten la prueba pedagbdgica y analitica, a
pesar de que no todos adoptan la violencia como su dispositivo de realizacion. Sabemos que
la educacion no esta circunscrita al espacio escolar y una actitud critica y evaluativa,
confrontada con los mismos nifios ante el juego, hace la diferencia. De alli que “padres y
maestros deban traspasar el limite de la sorpresa ante los nuevos formatos y aprender a

evaluarlos criticamente, a seleccionarlos y a aprovecharlos” (Rangel, 2003, pag. 17).
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En opinion de Fromme, la tarea pedagogica activa de los padres debe acompafiarse
también de una enseflanza critica en su crecimiento ascendente, para desarrollar
adecuadamente su relacion con el mundo cultural. En este ambito, es conveniente asegurar
una pluralidad de recursos y de capacidades para afrontar los desafios que pueden encontrar a
lo largo de su desarrollo cognoscitivo, social, y fisico (Fromme, 2003). Utilizaremos una
frase de Aguaded (1999, pag. 35) que perfectamente sintetiza las opiniones que hemos ido

exponiendo:

“... la implicacion de los padres es basica para la adquisicion
de un mayor aprendizaje, un refuerzo de las actitudes positivas, una
reduccion del posible impacto del medio y una formula para tamizar

y mediar las emociones”.

A través de los resultados obtenidos, hemos comprobado el Modelo de Desarrollo de
Intereses de Lent, Brown & Hackett (1994), es decir, que la determinacion genética de las
aptitudes opera esencialmente por medio de ciertas experiencias de aprendizaje,
transforméandolo en habilidades relevantes para el comportamiento académico, las cuales, a
su vez, son la fuente de las creencias de autoeficacia. Realmente con nuestros datos solo
podemos hablar de unidireccionalidad, en las variables y seria necesaria la aplicacion de

analisis estadisticos multivariantes que comprobaran la bidireccionalidad.

El Modelo modificado que proponemos tras los resultados, es el que se representa en
la figura 182, los inputs personales como el género y la inteligencia actiian diferencialmente
sobre los intereses, el primero posiblemente por influencia del ambiente. La inteligencia es la
unica variable donde hemos podido identificar bidireccionalidad gracias a la influencia de los
Vs sobre el razonamiento espacial. Por otra parte la frecuencia de uso y el nimero de horas

dedicadas a este ocio tecnoldgico incide a través de las horas de estudio sobre las notas
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académicas. La autoeficacia, por su parte, también se relaciona pero de forma independiente
con el rendimiento. Finalmente la actitud de los padres, su supervision, hace que

indirectamente a través de las horas de juego y de estudio afecten igualmente al rendimiento.

Expectativa de
Autoeficacia

Inputs personales:

Género \
Inteligencia \

Intereses Eleccion de Logros
s N actividades: N de ejecucion:
Horas Estudio Notas académicas

Apoyo contextual: /
Actitud padres

Fig. 182.: Modelo de desarrollo de intereses a lo largo del tiempo durante la nifiez y la adolescencia
MODIFICADO de Lent, Brown & Hackett.

Los autores consideran que este proceso se repite continuamente a lo largo de la vida,
influyendo mas en los primeros afios, ya que hacia la adolescencia tardia o la temprana
adultez los intereses tienden a estabilizarse. Una vez que los intereses han cristalizado, serian
necesarias experiencias de gran fuerza para provocar una revision de los juicios de
autoeficacia y de las expectativas de resultado, y de esta forma, un cambio en los patrones
basicos de intereses. De ahi que consideremos que los padres ante la cultura digital deben
educar a sus hijos en la responsabilidad, que implica la conciencia de la accion, la libertad y
el control sobre la misma y la evaluacion de tal acciébn como portadora de beneficios o

perjuicios. En palabras de Etxeberria (2008, p. 26):
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“Proponemos, lejos de demonizar los nuevos juegos y tecnologias,
utilizar estos nuevos instrumentos para mostrar y aprovechar las
posibilidades que ofrece el amplio mundo de las pantallas. Hace ya tiempo
que se ha abierto un enorme horizonte de utilizacion de estos nuevos
recursos para la ensefianza en diferentes aspectos: habilidades, valores y
conocimientos. También estan siendo utilizados en el tratamiento de
problemas de aprendizaje, discapacidades, terapia, etc. Los simuladores
facilitan el aprendizaje de destrezas muy concretas y muchos videojuegos
“neutros’ permiten una explotacion didactica en clase con un alto nivel

de motivacion, sin los riesgos de los juegos violentos”.
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8.- CONCLUSIONES

Con el presente apartado finalizamos este trabajo de investigacion, que tenia como
objetivo investigar las actitudes de los menores y sus padres ante los videojuegos y si la
forma de utilizacion repercutia en variables tales como la inteligencia espacial, la
autoeficacia y el rendimiento académico. Con una muestra conformada por menores de 11 a
16 afios y sus respectivos progenitores, se han aplicado dos tipos de metodologias (cualitativa
y cuantitativa), y que a tenor de los resultados obtenidos podemos extraer las siguientes
conclusiones que a nuestro parecer pueden resultar de interés y abrir un nuevo camino para

desarrollar futuras investigaciones.

1%.- Los menores son selectivos en su opinion y preferencias sobre los Vs, los varones
no solo juegan mas sino que empiezan desde muy pequeiios, resultado que podria estar
relacionado con una influencia claramente cultural, pues son los adultos, padres/tutores los
que mayoritariamente los adquieren. Estas caracteristicas deben repercutir en el mercado, que
sigue organizandose para varones, y es muy posible que todo ello refuerce la tendencia de

género.

2%.- Se ha observado que los participantes, a medida que juegan con mas frecuencia, lo
hacen mayor tiempo, resultado que confirma la preocupacion de algunos investigadores sobre
la posibilidad de que algunos VJs creen adiccion, atribuyéndoles como caracteristicas su
poder de atraccidon y el entretener mucho tiempo a los menores, lo que eleva el potencial

reforzador.

3%.- Existen diferencias de género, no so6lo en el uso de los Vs, sino en las exigencias
sobre los mismos, los varones son mas exigentes y prefieren juegos que sean realistas, que

planteen retos, que sean impactantes, que permitan competir, que el argumento esté muy
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elaborado, que contengan alto nivel de inteligencia artificial y que los elementos graficos y
sonoros estén muy elaborados. Las chicas prefieren que los VJs sean faciles y se puedan
acabar pronto. De la misma forma, existen diferencias en el resto de las actividades
cotidianas los chicos hacen mas deporte, mientras las chicas, leen mas libros y estudian mas

horas.

4*- Mas de la mitad de los padres tiene una opinién sobre los VJs desfavorable,
circunstancia ésta, que curiosamente que no esta relacionada con la adquisicion de este tipo
de ocio para sus hijos, ni con la adopcidon de criterios de proteccion en el momento de la

compra, tan sélo en el mejor de los casos respetan la edad recomendada.

6".- La mayoria de los adultos desconocen si sus hijos quieren jugar con ellos,
desconocen los VJs que intercambian y si son realmente nocivos, pero aun asi muchos estan
tranquilos porque creen saber qué VJs tienen, aunque son conscientes que no participan en
esa actividad, afirmando que desconocen ese mundo. Estas actitudes unidas a que el 80% de
los padres desconoce el codigo PEGI confirma, por un parte, que se ha producido una
erronea o insuficiente divulgacion en los medios de comunicacidn, y por otra, la falta de

control que tienen los menores en este tipo de ocio tecnoldgico.

7%.- El uso de los videojuegos afecta al rendimiento académico, pero no de forma
exclusiva, ya que el tiempo de estudio se ha evidenciado una variable de mayor importancia,
conjuntamente con el género, la inteligencia general, las horas dedicadas a los amigos y la
aficion por la lectura. Son los padres y los educadores, los que deben reducir los posibles
efectos perniciosos de este tipo de ocio, promoviendo en los menores el necesario autocontrol
ensefidndoles a administrar su tiempo de forma mads efectiva y a ser responsables con el

estudio.
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8*.- No ha sido posible establecer efecto de los VJs con el nivel intelectual global, pero
si con el razonamiento espacial, que se ve favorecido en los jugadores habituales y cuyo
tiempo de juego es mayor de una hora. Es decir, que la inteligencia espacial, contrariamente a
lo que se ha podido afirmar, no parece deteriorarse al utilizar este tipo de entretenimiento
digital, mas bien al contrario, parece que favorecen el desarrollo de determinados aspectos de

ella, en especial los de caracter espacial.

9.- Se demuestra un alto poder predictivo de la autoeficacia para las inteligencias
multiples sobre el rendimiento académico Los resultados concuerdan con la Teoria Social
Cognitiva, que afirma que hay mas posibilidades de que los alumnos obtengan puntuaciones

altas si creen en su propia capacidad y el proceso de aprendizaje no les produce ansiedad.

10%.- Se ha detectado un déficit de control parental en el uso de VJs, algunos menores
juegan mas horas de las que sus padres conocen, intercambian productos o los bajan de
Internet sin supervision y utilizan juegos calificados para adultos, algunos potencialmente
muy peligrosos. Dado, que los VJs son actualmente una parte de nuestra cultura, se requiere
la direccion y la supervision de los padres, a fin de que los efectos positivos incidan en un

mejor desarrollo, pero siempre que los efectos negativos queden reducidos al minimo.

11%.- La llave al control video juego es la moderacion, asi los efectos negativos de los
VJs son reducidos al minimo, o mas aun eliminados, por los limites de tiempo. Ademas debe
acompanarse de una labor pedagdgica activa del pensamiento critico en el proceso de
crecimiento de los menores, un crecimiento que se contextualiza en el mundo cultural,

concretamente en la cultura digital.

Por todo ello, podemos afirmar como conclusion general de la presente investigacion

que:
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“Las actitudes de los usuarios ante los videojuegos y la forma de
utilizacion repercuten significativamente en variables cognitivas, en
concreto en la inteligencia espacial. Se ha demostrado un alto poder
predictivo de la autoeficacia sobre el rendimiento académico que
mereceria ser tenido muy en cuenta como parte del proceso de
aprendizaje, sirviéndose de los videojuegos como vehiculo pedagdgico.
Para lo cual es necesario fomentar en padres, docentes y tutores el
conocimiento de este tipo de ocio tecnolégico como parte de la
comunicacion visual y de su utilizacion por parte de los menores para
aprovechar su motivacién en el &mbito de la ensefianza. Conocer aquello
que interesa Yy divierte a nuestros hijos/as nos dara la posibilidad de
participar en su formacion compartiendo su tiempo de ocio. La
indiferencia o desinterés ante aquello que les mueve a aprender so6lo
provocard su indefension ante situaciones para las que no estaran

preparados/as”.
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10.- ANEXOS
CONSENTIMIENTO INFORMADO

INVESTIGACION: VIDEOJUEGOS y RENDIMIENTO ACADEMICO

Introduccion

Antes de que usted decida tomar parte en este estudio de investigacion, es importante que lea,
cuidadosamente, este documento. Si después de haber leido toda la informacion usted decide participar,
debera firmar este consentimiento en el lugar indicado.

Objetivos del estudio

1.- Investigar si las actitudes de los menores ante los videojuegos y la forma de utilizacidén repercuten en
el rendimiento académico

2.- Comprobar si el uso de los videojuegos produce efectos sobre la inteligencia espacial y/o sobre la
autoeficacia.

3.- Estudiar las actitudes y medidas de proteccion de los progenitores y/o tutores ante los videojuegos.
Procedimientos a seguir

Si usted acepta autorizar a su hijo/a a participar en esta investigacion, se le pasara una encuesta sobre el
tema de estudio y unos tests (inteligencia y de autoeficacia); con posterioridad, el padre/madre o tutor/a
contestara a una encuesta sobre su actitud personal ante los videojuegos y formas de compra.

Confidencialidad

Los datos son confidenciales, en ninguin momento su identidad, ni la del Centro, sera conocida. Los
resultados del estudio seran solamente utilizados con fines cientificos.

Participacion voluntaria

Su participacion es voluntaria (puede negarse a participar, o puede interrumpir su participacion en
cualquier momento durante el mismo).

El abajo firmante, tras la informacién recibida, decide:
1- AUTORIZAR A SU HIJO: ..o e e et e e Y
Apellidos y nombre del alumno
2.- PARTICIPAR EL/ELLAVOLUNTARIAMENTE EN ESTE ESTUDIO

En Salamanca, a ......... de..ooooovviiiiil de 200..

Apellidos y nombre del padre-madre o tutor-tutora
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Ne Identificacion:

ENCUESTA PROGENITOR (PADRE Y/O MADRE)
Edad: Sexo:

1.- Qué opinidn tiene de los videojuegos:
Completamente partidario
Partidario s6lo de algunos

Muy poco partidario

No soy partidario

Radicalmente contrario

Me son indiferentes

|

2.- Ha comprado videojuegos para sus hijos:
[] Si

|:| Nunca

3.- Identifique en las siguientes afirmaciones sobre los criterios de compra en los
videojuegos (VJ) su nivel de acuerdo:

NO Si
1.- Siempre miro si la edad recomendada en el VI esla adecuada 0 1 2 3456 7 8 9 10
2.- Me informo previamente de las escenas que contiene 012345678910
3.- Nunca compro los VJ clasificados para mayores 012345678910
4.- En el caso de alquiler, procuro que tengan su caratula 012345678910
5.- No les permito que se bajen videojuegos a través deinternet 0 1 2 3 456 7 8 9 10
6.- Les compro con frecuencia VJ de alto contenido pedagogico,
que ademas son divertidos 012345678910
7.- Cuando los compro estoy atento a las recomendaciones del
fabricante 012345678910
4.- Conoce los que es el codigo PEGI:
[] si
[] No

5.- ¢ Identifica estos simbolos? Ponga el nombre correspondiente:
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6.- Cual es su postura en relacién a los videojuegos

En desacuerdo de acuerdo

1.- Normalmente estoy tranquilo/a cuando mis hijos usan VJ 012345678910

2.- Yo también juego cuando me apetece 012345678910
3.- Hoy dia hay juegos para todas las edades 012345678910
4.- Prefiero que jueguen en otras casas con videojuegos

a que estén en la calle 012345678910
5.- Siempre que puedo juego un rato con ellos 012345678910
6.- Mis hijos no quieren jugar con los mayores 012345678910
7- Siempre se qué videojuegos tienen mis hijos 012345678910
8.- Estoy informado de los videojuegos que intercambian 012345678910
9.- En general los videojuegos no son nocivos 012345678910
10.- Me preocupa mas la TV que los videojuegos 012345678910
11.- Les controlo el tiempo que usan los VJ 012345678910
12.- Realmente no entiendo nada de esos aparatos 012345678910
13.- Son una ayuda para tener controlados a los chicos 012345678910
14.- Les quita tiempo para los estudios 012345678910
15.- Los VJ quitan tiempo para estar con la familia 012345678910
16.- Me preocupa la agresividad de algunos videojuegos 012345678910
17.- Se deberian regular los VJ segun las edades 012345678910
18.- La gran mayoria de VJ son violentos o sangrientos 012345678910
19.- Los chicos ya suelen contemplar escenas mucho mas duras

que las que ven en un VJ 012345678910
20.- Es imposible regular las normas de un VJ como pasa con

las peliculas de la TV o el cine 012345678910
21.- La gente se alarma demasiado con el posible peligro

de los videojuegos 012345678910
22.- Prefiero comprarles los juguetes de toda la vida 012345678910
23.- Hemos tenido malas experiencias con los videojuegos 012345678910
24.- Creo que los VJ aumentan la sociabilidad de los chicos 012345678910
25.- Estoy en contra de las copias piratas 012345678910
26.- Me preocupa que contengan escenas sexuales 012345678910
27.- Les prohibo VJ con escenas de discriminacion racial 012345678910
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Ne° Identificacién:

ENCUESTA MENORES
Edad: Sexo: hombre I:I Mujer I:I
Nivel de estudios (curso):
Profesion padre: Profesion madre:
Numero de hermanos: Lugar que ocupa entre los hermanos:
Tipo de familia:
[] Familia nuclear (padre, madre e hijos)
[ Familia monoparental (S6lo el padre o la madre e hijos o hijas)
[] Familia extendida (comparten hogar con personas familiares, abuelos)
[] Familia compleja (viven personas familiares y no familiares)
[ ] Familia bis (madre o padre y su actual pareja con hijos)
[] Otras especificar:

* Calificacion en la ULTIMA evaluacion (numérica del 0 al 10) en las asignaturas de:

- Educacion Fisica: - Filosofia:

- Lengua y Literatura: - Ciencias sociales:

- Idioma: francés: inglés: Otros:

- Sociedad Cultura y Religion: - Historia de Espaiia:
- Historia de la Filosofia y de la Ciencia: - Historia del Arte:

- Dibujo Artistico: - Dibujo Técnico:

- Fundamentos de Disefio: - Imagen:

- Técnicas de Expresion Grafico-Plastica: - Biologia y Geologia:
- Fisica 'y Quimica: - Matematicas:

- Ciencias de la Tierra y Medioambientales: - Electrotecnia:

- Tecnologia: - Economia:

- QGriego: - Latin:

- Historia de la Musica: - Ciencias Sociales:

- Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion:

** Especificar las calificaciones SOLO en las asignaturas que curse el participante
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1.- Qué opinidn tienes de los videojuegos:
[ ] Completamente partidario

|| Partidario solo de algunos

LI No soy partidario

2.- Tienes por costumbre entretenerte con videojuegos:

[ ] Juego en la actualidad

L | Juego alguna vez

L1 Los he probado pero hace mas de seis meses que no juego
No he jugado nunca

3.- Desde cuando utilizas videojuegos:
[ ] Hace unos meses
[] 1 afio
[1 1-2 afios
Mas de 3 afios
Desde siempre
[] Nunca

4.- Cémo adquieres los videojuegos:
[] Los compro

Me los compran mis padres
Me los regalan

Los bajo de Internet

L | Los copio

L Intercambio videojuegos

5.- Cuantos videojuegos conoces:
[ ] Muchos
[] Algunos
[ ] Uno o dos
Ninguno

6.- Cuantos videojuegos has probado:
[] Muchos
[ Algunos
Uno o dos
Ninguno

7.- Con queé frecuencia juegas:
[ ] Raravez

; Alguna vez al mes

| | Tres o mas dias por semana

L | Sélo los fines de semana

[] Todos los dias

8.- Cuando juegas con videojuegos, qué tiempo maximo dedicas a jugar:
[ | Nada

L | Menos de 1 hora

1-2 horas

2-3 horas

Mas de tres horas
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9.- El tiempo que utilizas en los videojuegos te parece que:

Me falta tiempo

L | Me sobra tiempo

Nunca juego

10.- Que utilizas para jugar:
Videoconsola (PlayStation 2, Xbox, DreamCast o Nintendo 64)

SO I

Ordenador
Maquinas recreativas (Salas de juegos)
Juegos interactivos en red (Internet, intranets...)

Video interactivo (juegos en laser disc, DVD, video)

Maiquinas de bolsillo (GameBoy o NeoGeo pocket)

Teléfono movil
Ninguno

11.- Cuanto gastas al mes en videojuegos:

12.

13.- Valora del 0 al 10 el aspecto que mas te gusta de un videojuego:

N S I

Nada

Unos 6 euros

12 euros

30 euros

60 euros

Mas de 60 euros

ué tipo de videojuegos prefieres:
Plataforma (Pokemon, Supermario Bros, etc.)
Simuladores (GT2, Driver, B-17, Fly Fortress, etc.)

De practicar algin deporte (Fifa 2001, Snowboard supercross, etc. )

De estrategia deportiva (Pc Futbol)

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

Disparo (Quake, Point Blank, Haltlife, etc.)
Lucha (Tekken, Dead or Alive, Mortal Combat, etc.)

Aventura Grafica (Tomb Raider, La Fuga de Monkey Island, etc.)

Rol (Final Fantasy, Diablo, Baldur’s Gate, etc.)
Puzzles y juegos de logica: (“Tetris”)
Preguntas (“Trivial”)

1.-Que sea muy realista

2.-Que planteen retos

3-Que contenga situaciones muy impactantes
4-Que permita competir

5.-Que sea facil de jugar

6.-Que permita jugar muchas veces

7.-Que sus personajes sean atractivos

8.-Que me permita formar parte de las historias
9.-Que el argumento esté muy elaborado

10.
11.
12.

-Que contenga alto nivel de Inteligencia artificial
-Que se pueda acabar pronto
-Que los elementos graficos y sonoros estén

muy elaborados

Poco
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14.- Por jugar con videojuegos:

1 hora
1 hora
1 hora
1 hora
1 hora
1 hora
1 hora

1-2 horas |:| 3-5 horas |:| Mas de 5 horas H

|:| 1-2 horas |:| 3-5 horas |:| Mas de 5 horas
|:| 1-2 horas |:| 3-5 horas |:| Mas de 5 horas |:|

1-2 horas |:| 3-5 horas D Mas de 5 horas |:|
1-2 horas |:| 3-5 horas D Mas de 5 horas |:|
1-2 horas |:| 3-5 horas |:| Mas de 5 horas

1-2 horas |:| 3-5 horas |:| Mas de 5 horas |:|

[] Alguien me ha dicho que juego demasiado
[] Olvido cosas importantes
[] Gasto casi todo mi dinero
[l Discuto con los amigos
[] Discuto con mis padres
[] No realizo bien mis deberes escolares
[ si puedo, dejo de ir a clase
[] Duerno menos
[ No he tenido nunca problemas
15.- Qué tiempo dedicas a la semana a otras actividades:
Hacer deporte Nada
Leer libros Nada
Leer comics Nada [ |
Ver la television Nada []
Estudiar Nada [ ]
Salir con amigos Nada []
Escuchar musica Nada [ ]
16.- Alguien de tu familia juega a veces contigo:
[] Padre
[] Madre
[1 Hermanos
[] Abuelos
[] Primos
[] Nadie

17.- Como te definirias en el mundo de los videojuegos:

[] Novato

[] Experimentado
[] Conocedor

[] Experto

18.- Cual es el videojuego que te gustaria tener y NO tienes:

Nombre:

[] Ninguno
[] Tengo todos los que quiero

18.- Cuédles son tus 3 videojuegos favoritos:

Nombres:

19.- Valora del 0 al 10 las siguientes actividades segun te gusten:

Estar con amigos
Hacer deporte

Ir al cine

Jugar con videojuegos
Alquilar peliculas

Ir de compras

Salir con la familia

Poco Mucho
0123456728910
012345678910
0123456728910
012345678910
0123456728910
012345678910
0123456728910
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