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Resumen

Mis alld de su importancia como producto de la industria del entretenimiento, el videojuego
se constituye en un producto comunicativo que como cualquier otro incluye una importante
dimension social. Ciertos debates instalados en el imaginario colectivo han configurado una
especie de sentido comin que pone el énfasis en su naturaleza de simple pasatiempo y en los
posibles peligros que encierra su uso, mientras que sus poderosas potencialidades como vector
de innovacién en ciertas practicas comunicativas relacionadas con la emergencia de nuevos
publicos han sido muy parcialmente estudiadas. El presente articulo establece un marco de
discusion para comenzar a comprender dichas pricticas, a partir de temas clave como son las
caracteristicas formales de los juegos, los multiples placeres que invocan, y las relaciones que se
establecen entre juegos y jugadores.
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Abstract. An emerging approach in communication research: 1ideo games as social spaces

Beyond its importance as a product of the entertainment industry, video games have become a
communicative product that, like any other, includes an important social dimension. Some de-
bates installed in the collective imagination have created a kind of common sense that empha-
sizes its nature as mere play and the potential dangers of their use, while its powerful potential
as a vector for innovation in certain communication practices related to the emergence of new
audiences have only been partially studied. This article provides a framework for discussion to
begin to understand these practices, from key issues such as the formal characteristics of the
games, the many pleasures that they involve and the relationships established between games
and players.
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Introduccion

A dia de hoy, resulta méds que evidente que los videojuegos son una de las
fuentes de entretenimiento principales de buena parte de la poblacion de las
sociedades plenamente industrializadas, con todo lo que eso conlleva. Segin
ha publicado aDeSe (Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento) en su reciente Anuario 2009, los videojuegos
son actualmente la primera fuente de ocio audiovisual entre los espafioles por
lo que se refiere a volumen de negocio. El estudio destaca que el 22,5% de la
poblacion, casi 10,4 millones de personas, son usuarios de videjuegos y sitia
la edad media del jugador habitual (aquel que juega mas de cuatro horas de
juego a la semana) en los veintidos afios si juega con PC o los veinte afios si
prefiere la consola.

Al margen de los datos que reflejan la enorme vitalidad del videojuego
como motor del sector industrial de la comunicacion destinada al ocio, hay otro
sintoma de su creciente importancia, como demuestra el hecho de que, desde
hace mas de un afio, los videojuegos son considerados una industria cultural
de pleno derecho en Espafia, en lo que es un reconocimiento que, sin duda,
podtia considerarse algo tardio, pues a lo largo de sus tres décadas de existencia
los videojuegos se han consolidado como una de las expresiones de creativi-
dad mas relevantes de la cultura contemporanea. Asi, constatar y entender las
numerosas practicas comunicativas que emergen de los videojuegos setfa ya
una ambiciosa tarea que justificaria toda inversion de recursos en investigacion,
puesto que cualquiera estarfa de acuerdo en que es absolutamente necesario
reflexionar sobre uno de los grandes vectores de la innovacion cultural.

Por tanto, no es ocioso preguntarse :Como podemos empezar a interro-
garnos sobre los videojuegos con criterio? Los términos del debate sobre la
importancia cultural y social de los videojuegos pueden comenzar a buscarse,
intentando discutir, de entrada, las dos posturas extremas que servitfan como
punto de partida para dos visiones opuestas del fenémeno: la primera, que los
videojuegos son una forma cultural mayor que esta llamada a sustituir a la lec-
tura, al cine y a la television; la segunda, que los videojuegos son una absoluta
trivialidad, un pasatiempo tan intrinsecamente complejo y monétono que solo
puede captar la atenciéon de los previamente convencidos. Esta es, de hecho, la
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tentativa que realiza Newman (2004; 2008), para quien hay, descartados esos
extremos, tres razones por las que vale la pena prestar algo de atencion a los
videojuegos: la primera es el volumen de la industria que los produce, distribu-
ye y comercializa; la segunda es la popularidad de la que gozan; y la tercera es
que son un ejemplo especialmente relevante de interaccién persona—ordena-
dor. Las claves del estudio de los videojuegos como medio de comunicacién
son, para Newman, los elementos que los conforman, el contexto que los
rodea, las motivaciones que ofrecen a las personas que los juegan, y su propia
naturaleza como artefactos para jugar.

Rutter y Bryce (2006) abogan también por considerar a los juegos un ob-
jeto de estudio de pleno derecho. Aunque parecen estar de acuerdo con New-
man en que hay todavia una flagrante falta de estudios en la disciplina, Bryce
y Rutter no comparten con el primero la interpretacion de los motivos. Tam-
poco parecen estar de acuerdo en que el volumen de negocio que representan
los videojuegos sea un factor que determine su valor como objeto de estudio:
comparados con la industria de la alimentacion, por ejemplo, los videojuegos
s{ son una nimiedad. Y tampoco en que el aspecto fundamental que haya que
analizar en los videojuegos sea el uso intensivo de tecnologfa. Por una parte,
es evidente que la tecnologfa estd cada vez mas imbricada en toda la indus-
tria del entretenimiento y no solo en la de entretenimiento digital interactivo;
por otra, nadie ha sido capaz de dejar claro hasta qué punto tiene que estar
presente la tecnologia (digital) en los objetos que setfan propios a una teotia
del juego digital. En el fondo, de la lectura de Bryce y Rutter se deriva que el
territorio de los juegos digitales estd situado en una encrucijada de fronteras,
y que encontrar una teorfa indigena es una tarea tan imposible como hallar en
una sola disciplina las respuestas a todas las preguntas que plantea el multifor-
me fenémeno de los videojuegos. No es raro, entonces, que la mayoria de las
contribuciones mas destacables en el campo estén guiadas por una voluntad
inclusiva y omnicomprensiva (Kline, Dyer—Witheford y De Peuter, 2003; Vor-
derer y Bryant, 2000).

Jugar en digital

Dado que el contexto cultural que nos rodea es cada vez mas, si no ya ente-
ramente, digital, es normal e incluso necesario que el juego digital, es decir,
el videojuego, ocupe una posicion importante en el contexto ladico de los
individuos de nuestra sociedad. Esta ya ampliamente aceptado que cualquier
cultura, para reproducirse, necesita del juego. Dos objetivos fundamentales de
la cultura de una sociedad son el de reportar placer y potenciar las relaciones
sociales entre sus individuos. Sin juego, por consiguiente, no hay cultura, por-
que ésta no es unicamente una recopilacién de textos, obras o imagenes (sin
entrar en la discusién entre alta y popular) sino también todo un conjunto de
procesos que nos permiten pensarnos, relacionarnos y, evidentemente, disfru-
tar. La cultura no puede desarrollarse sin un contexto ladico porque “la cultu-
ra aparece [y se desarrolla] en forma de juego”, como afirma Huizinga (1994).
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Sin embargo, y a pesar de que el juego forma parte esencial de nuestras vi-
das, hablar sobre €l no suele ser tarea facil. En realidad, quiza si sea facil des-
cribir la actividad misma de jugar, los elementos constituyentes del juego o la
importancia del juego en la configuracion de los paisajes culturales humanos,
pero, desde luego, no existe un acuerdo unanime sobre en qué consiste exac-
tamente el acto de jugar, qué placeres proporciona y cudl es su funcién exacta
en la cultura. En cuanto se trata de poner negro sobre blanco las multiples
ideas que se derivan del estudio de una actividad humana tan esencial, apa-
rece el contraste y la ambigtiedad. Sutton—Smith (2001), uno de los grandes
referentes en el analisis social y cultural del juego, disecciona en qué consiste
la ambigiiedad misma y como se traslada ésta al campo del estudio sobre los
juegos. Sutton—Smith analiza una serie de actividades que configuran expe-
riencias ladicas para indicar que la ambigiiedad del concepto no se limita a
la diversidad de formas que se engloban en él, si no también a la variedad de
jugadores y a la variedad de placeres que convoca. Asimismo, tiene en cuenta
la diversidad de fenémenos que se analizan en la reflexion tedrica sobre el
juego. Para arrojar algo de luz sobre el asunto, Sutton—Smith propone lo
que él llama la “solucion retorica”. Esta consiste en clasificar los juegos por
discursos retéricos. Asi, por ejemplo, algunos juegos se prestan al analisis si
se encuadran en la rezdrica del juego como progreso. Este seria el caso de los juegos
infantiles, en los que la actividad ladica se entiende como una herramienta de
socializacion. Otros juegos podrian entenderse desde la refdrica del juego como
identidad, como, por ejemplo, aquellos que se explican perfectamente como
un medio de configurar identidades en la comunidad de jugadores. Sin em-
bargo, estas retoricas son, a su vez fruto de discursos mucho mds generales
que introducen su propia carga de ambigiiedad. A través de su propuesta de
escalar esas retoricas, analizarlas detalladamente y escudrifiar las ambigiieda-
des que alberga cada una de ellas, Sutton—Smith se propone establecer hasta
qué punto la ambigtiedad es un resultado de las retoricas que se usan para
hablar de los juegos o si, por el contrario, la ambigliedad se encuentra en la
naturaleza del juego mismo.

Al margen de esa ambigiiedad conceptual, hay ciertos puntos de partida
comumnente aceptados, y uno de ellos es que el juego (tradicional) es un de
las herramientas privilegiadas para el aprendizaje social y cultural, sobre todo
en las etapas relacionadas con la infancia. Pero son todavia muchos los que
ven al juego digital como un extrafio, como una amenaza que fomenta la vio-
lencia o el aislamiento social. Sin embargo, jugar (y jugar a videojuegos) es una
actividad que refuerza los vinculos sociales y la propia autoestima. Los vide-
ojuegos y el juego en general mejoran la calidad de nuestras relaciones sociales
al permitir espacios de distension y placer. Jugar es, en definitiva, una forma
de minimizar las consecuencias de nuestros actos y por consiguiente, una for-
ma de aprender en situaciones menos artiesgadas (Goldstein, Buckingham y
Brougere 2004). Por tanto, los videojuegos, ademas de satisfacer la necesidad
de placer ladico, se constituyen en laboratorios de experimentaciéon emocio-
nal y social, como demuestran, entre otros, los estudios de Willianson y Facer
(2004), Sherry (2004), Feike y Nicholson (2001) y Jansz y Marten (2005).
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Ermi y Midyrd (2005) y Miyri (2007) han propuesto un modelo de analisis
contextual de la experiencia de juego, con el fin de establecer un marco de
referencia mas amplio alrededor de las experiencias individuales. Existen mu-
chas razones por las cuales se hace necesaria una vision mas exhaustiva de la
experiencia de jugador como algo que no solo ocurre durante el momento de
juego, sino como un fenémeno mis extenso. La expetiencia de juego estd pre-
definida, modificada y postdefinida por las multiples dimensiones que forman
parte de las redes de significacion que se establecen en torno tanto al hecho de
jugar como de los juegos como producto. Para centrar una investigacion sobre
qué es jugar a un videojuego, Miyri aboga por una mejor comprension tanto
de la profundidad (“vertical”) histérica como de la extensién (“horizontal”)
sociocultural de estas estructuras de significacion, a partir de una adaptacion
de los circuitos de la cultura de Johnson (1986). En definitiva, emerge una
pregunta esencial ;Podemos investigar la experiencia de juego en condiciones
de laboratorio, desligadas de las experiencias vividas y de las redes sociales que
son el auténtico campo de pruebas para cualquier juego que se introduce en
la cultura de una sociedad humanar La respuesta parece evidente: no. En este
sentido, Squire (2008) ha demostrado que, més alld del estudio de los constitu-
yentes formales del artefacto o de una lectura textualista, un mayor detalle de
la relacién que se establece entre juegos y jugadores emergera idealmente de
una aproximacion fenomenologica al videojuego.

Muiltiples jugadores, multiples estilos de juego, multiples placeres

La relacion entre los textos de la cultura popular y sus multiples publicos es
activa y productiva. Ningin texto lleva incorporado en si mismo su propio
significado univoco ni su agenda politica, o por decirlo de otro modo, ningin
texto es capaz de garantizar cudles seran sus efectos. Como afirma Grossberg
(1992), la gente lucha constantemente no tan solo para averiguar lo que signi-
fica un texto, sino para hacer que signifique algo que conecte con sus propias
vidas, experiencias, necesidades y deseos. El mismo texto representara cosas
distintas para personas diferentes, dependiendo de como se interprete. Y di-
ferentes personas tienen recursos interpretativos distintos, al igual que tienen
necesidades distintas. Un texto solo puede significar algo en el contexto de la
experiencia y la situacién de su audiencia concreta.

Nuestra relacién con los productos de la cultura popular funciona a tra-
vés de la producciéon de estructuras de placer, y los videojuegos no son una
excepcion. Analizar de qué modos se crean estas estructuras de placer es fun-
damental para entender el peso cultural de un fenémeno como el de los vide-
ojuegos. Mas adelante, introduciremos algunas ideas sobre como los videojue-
gos implementan estructuras de placer en su propio disefio, pero antes nos
adentraremos, brevemente, en determinados placeres que van mas alla del uso
inmediato del juego. Autores como Wirman (2009), Kiicklick (2005) y Dovey
y Kennedy (2006) han dejado bien claro que la autoridad del uso cultural del
videojuego estd compartida entre disefladores y jugadores. En primer lugar,
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los juegos se juegan en lo que supone una actividad performativa, y eso los
diferencia de otros medios basados en la recepcion. El jugador coproduce el
juego por el simple hecho de jugar, al actualizar un texto que, sin ser jugado,
serfa puramente potencial. Pero ademas, los videojuegos han demostrado ser
un terreno especialmente fértil para la participacion de los publicos de formas
muy variadas. Wirman (2009) identifica estas manifestaciones diversas como:
productividad confignrativa (o cémo el hecho de configurar un juego de determi-
nada manera implica una participacion en el texto), productividad instrumental
(o como los jugadores se expresan mientras producen elementos accesorios
al juego, como guias) y productividad expresiva (o como los jugadores pueden
utilizar elementos del juego para su propia expresion). A poco que se estudien
estas formas de participacion, se pone de manifiesto el enorme potencial de
los videojuegos para la produccion de placeres muy diversos.

Tentativas de definicion y analisis estructural

Como explica Murray (1999), un juego es una forma abstracta de explicar una
historia que se patrece en el mundo de la experiencia cotidiana, pero que se
modifica para aumentar el interés. Todos los juegos, sean digitales o de otro
tipo, se pueden experimentar como un drama simbolico. Murray sefiala que,
independientemente del contenido en si o de nuestro papel en él, en un juego
siempre somos los protagonistas de la accién simbélica, que puede seguir uno
de los siguientes argumentos: ‘Encuentro un mundo confuso y descubro sus
claves’. ‘Encuentro un mundo dividido en trozos y los utilizo para formar un
todo coherente’. ‘Me arriesgo y soy recompensado por mi valentfa’. ‘Me en-
frento a un antagonista dificil y le gano’. ‘Encuentro un desafio interesante re-
lacionado con la habilidad o la estrategia y tengo éxito resolviéndolo’. ‘Empie-
zo con muy poca cantidad de algin bien valioso y acabo con mucha cantidad
(o empiezo con una gran cantidad de alguna cosa inservible y me deshago de
todo)’. ‘Un mundo de emergencias impredecibles me desaffa constantemente
y sobrevivo’. Incluso en aquellos juegos en los cuales estamos a merced del
dado, representamos un drama significativo, dice Murray, que sostiene que los
juegos de puro azar son fascinantes porque ejemplarizan nuestra indefension
ante el universo, nuestra dependencia de factores impredecibles y también
nuestro sentido de la esperanza.

En los juegos tenemos la oportunidad de representar nuestra relacion ba-
sica con el mundo: nuestro deseo de superar las adversidades, de sobrevivir
a las derrotas inevitables, de dar forma en nuestro entorno, de dominar la
complejidad y de hacer que nuestras vidas encajen como las piezas de un rom-
pecabezas. Cada movimiento del juego es como un giro argumental en estas
historias simples pero atrayentes. En resumidas cuentas, segin Murray, los
juegos entretienen porque no sirven para nuestra supervivencia inmediata.
Pero las habilidades de juego siempre han sido ejercicios de adaptacion: los
juegos permiten una practica segura en dreas de habilidad que sirven para la
vida real, son ensayos de la vida.
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Autores como Crawford (1982), Aarseth (1997, 2001) y Frasca (2001)
han ofrecido tentativas de explicacion del videojuego que, con mayor o me-
nor fortuna, han ido configurando una definicién comunmente aceptada
que entenderfa los videojuegos como sistemas basados en reglas con objeti-
vos que se logran superar con el esfuerzo y la interaccion de los jugadores,
asi como con su vinculo emocional, y que se ponen en prictica a través de
un software informdtico y mediante ordenadores, consolas y otras platafor-
mas tecnoldgicas. A partir de una definicién como la anterior, es posible
ilustrar sintéticamente las caracteristicas estructurales de los videojuegos y
ofrecer, asi, una explicacién del funcionamiento, la estructura, la implicacioén
de los jugadores y su relaciéon emocional a través de cuatro conceptos basi-
cos: las reglas, los objetivos y recompensas y el sentido de uso por parte de
los jugadores.

En cuanto a las reglas, Juul (2005) sostiene que son los elementos que es-
tructuran y organizan el juego. Las reglas imponen limites, nos obligan a to-
mar caminos especificos para conseguir objetivos concretos, nos permiten
entender el mundo del videojuego y al mismo tiempo lo hacen justo, iguali-
tario y emocionante. Para Salen y Zimmerman (2003) las reglas constituyen
la estructura formal del juego vy, tienen las siguientes caracteristicas: limitan
la acci6én del jugador, son explicitas y sin ambigiiedades, estin compartidas
por todos los jugadores, son fijas, son obligatorias y se repiten. Mientras que
en la mayorfa de los juegos tradicionales, las reglas estdn claras o se pactan
antes de empezar (por ejemplo en el ajedrez o el fatbol), en los videojuegos
solemos ir descubriéndolas a medida que investigamos o probamos lo que
podemos hacer, lo que estd permitido y lo que no. La mayoria de las reglas
que encontramos en los videojuegos no vienen dadas como puntos de par-
tida explicitos. Por el contrario, su descubrimiento forma parte del mismo
juego. La deduccion de las reglas es parte del trabajo del jugador y del placer
que le reporta.

A pesar que las reglas actian como ese elemento que introduce cierta
justicia, el hecho de romperlas (o hacer trampas) no es un fenémeno ex-
trafio en la practica de los videojuegos. De hecho, si antes habldbamos de
multiples estilos de juego, habria ahora que destacar que algunos de esos
estilos implican la ruptura de reglas o la obtencion de determinadas ventajas
por métodos muy diversos. Conviene sefialar que romper las reglas es algo
que no paraliza el juego, sino que, por el contrario, puede afiadir dimensio-
nes de complejidad, emocién y placer. Tanto es asi que la mayoria de los
videojuegos actuales incorporan en su propio disefio elementos que pet-
miten obtener ventajas, ya estén estos ocultos y disponibles para el jugador,
o impliquen explorar determinadas ‘puertas traseras’ del sistema. Algunos
de esos elementos son, por ejemplo, los Faster Eggs, o secretos en forma de
imégenes, mensajes o espacios escondidos que los jugadores han de descu-
brir. Estos elementos ponen en juego la idea de romper las reglas al ofrecer
a los jugadores nuevas posibilidades: niveles escondidos, nuevos personajes,
habilidades secretas. Otros son los cheat codes, codigos que, directamente, dan
al jugador ventajas sobre la estrategia del juego por defecto. A veces son una
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combinacién de teclas o botones del mando pulsada en una determinada
secuencia. Hstos codigos se distribuyen a través de paginas web o revistas, y
forman parte de la propia experiencia de juego. Su conocimiento y uso au-
menta la competencia del jugador y le aporta prestigio entre su comunidad
de jugadores o su grupo de amigos.

Otro caso interesante son las guias de juego, extensos documentos que
contienen informacién muy completa sobre la mecanica de juego, los pet-
sonajes, la historia, los mapas o los niveles y estructura. Estos productos
ayudan al jugador a seguir paso a paso indicaciones que le facilitan superar
diferentes niveles, obtener informacién adicional o entender determinados
aspectos de la trama. Lo mas destacable es que algunas de estas gufas son
productos oficiales, completamente validados por la compania distribui-
dora o desarrolladora del juego, mientras que la mayorfa son fruto de los
propios jugadores, o, mas bien, de una élite de jugadores. Son, por tanto,
uno de los grandes exponentes de esa productividad aplicada de la que
nos habla Wirman. Consalvo (2007) ha explicado con detalle el fenémeno
de “las trampas” y por qué “pueden ser buenas”. Consalvo recoge el con-
cepto de capital cultural acufiado por Bourdieu para llevatlo al terreno de
los videojuegos. Asi, los secretos, los trucos, las guias de juegos, los Easter
FEggs o los codigos son parte importante de la experiencia de juego, forman
parte de ese “capital de juego” (gaming capital) que define a los jugadores
competentes.

Sobre los objetivos y recompensas, parece oportuno sefialar que el sen-
tido comun nos indica que los juegos tienen un objetivo, una finalidad clara
y bien definida. Es evidente que los jugadores estin motivados inicialmente
por el objetivo final de acabar el juego. Asumiendo que esto es asi, no con-
viene olvidar que casi siempre, las recompensas no estin solo en terminar
el juego. En una observacion participante de un grupo de jugadores jovenes
de Lego Star Wars tuvimos la ocasion de observar que cumplir los objetivos
preestablecidos (por ejemplo, en el Episodio 117, salvar a Leia, entregar los
planos y destruir la Estrella de la Muerte) no siempre era lo que mds motiva-
ba al jugador. El simple hecho de vagar por las diferentes localizaciones del
juego, disfrutar de la libertad de movimiento que posibilita pilotar una nave,
o simplemente divertirse resolviendo los diferentes puzzles, provocaba la
motivacion y el placer suficiente como para avanzar en la historia sin que el
objetivo propuesto el juego fuera lo mas importante. En otra observacion,
en este caso la de un grupo de jugadores jovenes de Motor Storm, un juego
individual de carreras de coches, motos y camiones por un paisaje desértico,
pudimos observar que los jugadores, chicos y chicas de once y doce afios,
descubrieron que pervirtiendo el objetivo del juego podian obtener otras
recompensas: en su forma de juego alternativa, lo que les motivaba no era
acabar las carreras, sino escenificar delante de sus compafieros los choques
mas espectaculares (véase Aranda y Sdnchez—Navarro 2007a; 2007b; 2008a;
2008b).

También hay que destacar que muchos juegos como Pac—Man o 1etris no
tienen por objetivo finalizar el juego, dado que la partida siempre acaba en
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derrota (pocos son los que han superado el juego). El objetivo en este caso
es mejorar la puntuacion. Otros juegos como Los Sizzs no proponen unos
objetivos cerrados sino que es el propio jugador a quien decide el cémo se
juegan y el cuando se han cumplido los objetivos. De esta manera, tal como
afirma Frasca (2001) es el jugador, en dltima instancia, y no el disefador,
quien decide como utilizar un videojuego. El disefiador puede sugerir una
serie de reglas, pero es el jugador, a partir de su sentido de uso, quien tiene
la Gltima palabra.

Qué hacen y qué piensan los jugadores

Para definir su papel en la configuracion de la cultura digital contemporanea,
resulta atil aportar algunos datos sobre el consumo y el uso efectivo de los vi-
deojuegos, en especial entre los mas jévenes. El uso de videojuegos por parte
de los y las adolescentes es a menudo uno de los puntos principales del debate
en torno a la relacién de la juventud con los medios y la tecnologia. Aspectos
como el acceso a contenidos adecuados con respecto a la edad de los juga-
dores y las jugadoras, asi como el uso frecuente e intenso que puede generar
adiccion en los y las adolescentes, ademas de la consiguiente alienacién de
su vida social, son argumentos habituales que se discuten a todos los niveles
(académico, administrativo, ptblico).

En términos generales, de acuerdo con los datos obtenidos en nuestro
estudio Jdvenes y ocio digital. Uso de herramientas digitales por parte de adolescentes en
Espana (Aranda, Sinchez—Navarro y Tabernero, 2009) solo un 42,4% de los y
las adolescentes (de doce a dieciocho afios) en Espafia juega habitualmente a
videojuegos. En este aspecto, se observan diferencias significativas en relacién
con el género y la edad: los chicos (62,3% del total) juegan mas que las chicas
(21,0%); por otro lado, los mas pequefios, entre doce y quince afios (47,9%),
también son jugadores y jugadoras mas habituales que los que tienen entre
dieciséis y dieciocho afios (35,9%). A este respecto, el estudio sitta la edad
media a la que se empieza a jugar en los 9,3 afios. En cuanto a la mayoria de
los que no juegan con videojuegos (57,6%), el argumento principal que, con
diferencia, esgrimen cuando se les pregunta por qué es la falta de interés (no
me interesan, 79,2%; el siguiente argumento es la falta de tiempo, mencionado
solo por un 12,2%).

En este contexto general de practicas relacionadas con el uso de videojue-
gos por parte de los adolescentes, sus percepciones al respecto tevelan unos
patrones de adopcioén que oscilan entre dos extremos: por un lado, la asimi-
lacion de los discursos preventivos que son de dominio publico. Asi, un alto
porcentaje de jugadores afirma que los videojuegos pueden crear adiccion
(84,9%) o que la mayoria de los videojuegos son violentos (59,5%) contradi-
ciendo los datos ofrecidos por aDeSe en el citado anuario, donde se constata
que el 60% de los videojuegos vendidos entre el 2003 y el 2009 pertenecen a
productos etiquetados como +3 6 +7 aflos mientras que tnicamente el 5% de
los videojuegos vendidos son calificados de +18 afios.
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En una serie de grupos de discusion', pudimos constatar que los jovenes
de entre doce y dieciocho afios sostienen que los videojuegos contienen nu-
merosos aspectos negativos, entre los que destacan la violencia y la adiccion.
La racionalizacién de porqué los videojuegos no son buenos se produce en
términos de asuncion del discurso oficial. Muchos jovenes sostienen que
son ‘testigos’ de lo malo que puede llegar a ser pasar el tiempo con vide-
ojuegos, y todos tienen evidencias de que otros jovenes tienen problemas
causados por su aficion, puesto que conocen jovenes que estin ‘viciados’,
‘marginados’... Con mayor intensidad si cabe, defienden que los videojue-
gos 1o son buenos para los menores. Una chica, estudiante de bachillerato
en Madrid, sostiene:

“Es que rompen la infancia de los nifios. .. En serio. Mi primo, que tiene ocho
afios, lleva desde los cuatro jugando a la consola. Es mids, vas a decitle que
no juegue y te puede hacer cualquier cosa [...] Yo creo que sus padres lo han
hecho muy mal, sinceramente.”

Tener asumido el discurso sobre los aspectos negativos de los videojuegos
hace que los jovenes expliquen su propio consumo en términos de ‘placer
culpable’. Puesto que saben que lo que hacen es, en el mejor de los casos,
improductivo, y, en el peor, nocivo, cualquier explicacion sobre el uso deriva
en una discusion sobre el abuso, y sobre donde se debe situar ‘la culpa’ de su
relacion conflictiva con los videojuegos. Algunos sitdan esa culpa en la tec-
nologfa misma: la simple posibilidad de acceso ya es una ‘tentacion’ en la que,
con frecuencia, se cae, o también se sitGa a menudo en los padres, la educacion
o el ambiente, como sostiene esta estudiante de bachillerato de Madrid:

“La culpa es los padres, de los videojuegos, de los nifios porque se vician. Es
un poco culpa de todo.”

Un tema que desata la controversia en relacién con la culpa es, precisamen-
te, el de la edad. Los jévenes consideran que ellos han superado los peligros
potenciales de los videojuegos, pero que es muy facil que los nifios caigan en
una conducta abusiva o se vean mas influenciados por los aspectos negativos
de los videojuegos, como sostiene un estudiante de bachillerato de Madrid:

1. Los datos que aqui aportamos forman parte del proyecto “Transformemos el ocio digital: un
proyecto de socializacion el tiempo libre” que estd financiado por el Ministerio de Industria,
Turismo y Comercio en el matco del Plan Avanza 2007-2010 (referencia de la concesion: TSI-
040400-2008—42). Los datos cualitativos se obtuvieron mediante la realizacion dieciséis grupos
de discusion entre los meses de abril y mayo de 2009 en ocho centros de educacion secundaria
escogidos en funcion del grado de implantacion o uso de Internet segun dos fuentes: EGM
e INE. Las cuatro comunidades seleccionadas fueron Catalufia y Madrid (alta penetracion de
Internet segin las fuentes) y Andalucia y Galicia (baja penetracion segin esas mismas fuentes).
Las transcripciones fueron codificadas en ATLAS.Ti para su posterior analisis.
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“No le puedes dar un juego a un nifio de cinco aflos para que vaya matando
2
gente.

Buena parte de la culpa de los aspectos negativos de los videojuegos reside,
precisamente, en su capacidad para atraer y focalizar el interés de los jugado-
res. Se produce asi una paradoja relevante. Los mismos jovenes que reconocen
que los videojuegos son interesantes porque tienen una serie de caracteristicas
unicas, creen también que esas caracteristicas son las que los hacen peligrosos.
Un estudiante de ESO de Santiago de Compostela sostiene:

“Lo que pasa con los videojuegos es te crees tu propia historia. La tele son
actores o personajes, pero tu en el videojuegos haces tu propia historia...te
pierdes. Como ‘hasta que no me lo pase no paro’”

Aunque reconocen que, en el fondo, la l6gica del consumo de los videojue-
gos no es muy diferente a la de cualquier otro recurso cultural:

Chico, ESO, Santiago de Compostela: “Como cuando estas hasta que te aca-
bas un libro, ¢no? Es lo mismo. Si es de aventuras quieres saber lo que pasa...
Yo juego una fase y ya quiero saber qué pasa en la otra.”

Chica, ESO, Santiago de Compostela: “A mi eso me pasa con lo libros, digo
voy aleer hasta esta pagina, pero después llegas y es lo mas interesante, y sigues
leyendo.”

Chico, ESO, Santiago de Compostela: “Es como algunos libros que te pasas
dos dias seguidos leyendo solo para saber el final.”

Las timidas defensas por parte de algunos (pocos) de los jévenes con los
que hemos conversado tienen argumentos como la posibilidad de interven-
cion en el devenir del juego (en el fondo, la interactividad), la conexién emo-
cional que producen, lo que se aprende con los retos y las estrategia.

Otro de los temas que resulta objeto de controversia es la relacion de los
videojuegos con la sociabilidad. Para algunos jovenes los juegos permiten ha-
cer amigos o ampliar las posibilidades de relacionarse con ellos, puesto que
“son un tema de conversacion mas”, “hablas con algunos para ensefarles a
jugar” o “son una posibilidad mds de quedar para hacer algo”. Sin embargo,
la sociabilidad que se produce en los juegos online es vista con recelo, como

muestra este joven:

Chico, ESO, Santiago de Compostela: “Si solo tienes (el juego) en tu ordena-
dor, una vez que te pasas las misiones ya estd. Pero si juegas con otras perso-
nas es ilimitado, porque siempre coges experiencia de otros. Y muchas veces
puedes acabar mal.”
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Conclusion: otra brecha digital

En definitiva, resulta destacable que los propios jovenes expliquen la actividad
de jugar como un placer culpable cuando esta demostrado que los videojue-
gos son productos comunicativos que responden al deseo, y la necesidad, de
muchos menores, jovenes y adultos de experimentar placer y, pot encima de
todo, de potenciar sus vinculos sociales y ejercitar diferentes aspectos de su
identidad. Los videojuegos generan contextos que promueven la alfabetiza-
cion digital, la resolucion de problemas confusos y la habilidad en la toma
de decisiones, proponiendo objetivos concretos y acciones que se ajustan a
las habilidades del jugador. Son, por tanto, poderosos instrumentos con los
que los usuarios aprenden a situar significados, a construirlos, a través de la
experiencia. Los videojuegos favorecen un aprendizaje en el que el jugador,
es seducido para intentar superar un problema, para dedicatle esfuerzo y fi-
nalmente para conseguir algin éxito significativo. Al mismo tiempo, los juga-
dores utilizan los videojuegos para experimentar emociones que pueden ser
controvertidas en el mundo real. Los videojuegos permiten a los jovenes (y
a los no tan jévenes) estrechar vinculos sociales con sus iguales; y, al mismo
tiempo, potencian la creacién de redes de intercambio material (videojuegos,
revistas, consolas) pero también de intercambio de conocimiento (pistas, tru-
cos o contrasefias). Entender lo que significa jugar a videojuegos tiene que ver,
evidentemente, con pensatr en lo que ocurre en el momento de interaccion
hardware—software—jugador, pero también, y con mayor importancia si cabe,
con todos los procesos relacionados con la discusion, la evaluacion, la compa-
racion, el intercambio, las relaciones sociales y la propia identidad del o de los
jugadores o jugadoras. La diferencia entre la percepcion que los jovenes tienen
del significado de uso de los videojuegos y las verdaderas potencialidades que
estos ofrecen es otra de las brechas digitales que conviene estrechar.
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