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mala). En este sentido, cabe mencionar que el 23.8% de los que tienen una

opinión altamente desfavorable de los videojuegos dedican entre una y dos

horas a jugar durante el fin de semana, y que el 50% de los que mantienen

dicha opinión reconoce jugar una o dos veces por semana. Una imagen

desfavorable, tal y como aquí se ha definido, es decir, como el reconocimiento

de los aspectos potencialmente negativos de los videojuegos, no implica una

falta de uso. No debe olvidarse que nuestra muestra (y por tanto nuestra

población objeto de estudio) está constituida por jóvenes hasta 18 años, un

intervalo de edad en el cual los videojuegos parecen haber pasado a formar

parte de lo cotidiano como forma de ocio. Dicho de otra manera: el hecho de

que los jóvenes jueguen con mucha frecuencia no implica necesariamente una

opinión favorable, es posible que se atribuyan efectos negativos a otros juegos

distintos a los que se usan.

En segundo lugar, no debemos olvidar que cuando hablamos de ejes de

opinión, no nos referimos a compartimentos estancos. Todo lo contrario: el

reconocimiento de aquellos rasgos o características de los videojuegos que

pueden ser nocivos para la persona no impide el reconocimiento de otros

rasgos o características que, por el contrario, están teñidos de un tinte positivo.

No se trata de polos excluyentes, sino de continuos diferentes. En el continuo

propio de eje 1 los polos irían desde la ‘Opinión poco desfavorable’ hasta la

opinión ‘Muy desfavorable’, mientras que en el eje 2 se trataría de la ‘Opinión

poco favorable’ hasta la opinión ‘Muy favorable’. Y, al menos en teoría (y como

hemos visto también en la práctica), es posible para una misma persona

puntuar alto o bajo en ambos continuos a la vez.

Teniendo en cuenta ambas indicaciones, la lectura e interpretación de las tablas

se facilita, y nos permite una comprensión más completa de la relación entre

las actitudes hacia los videojuegos y los diversos aspectos de su utilización.

7.2 PROBLEMAS RELACIONADOS CON LOS VIDEOJUEGOS

Uno de los aspectos más controvertidos de los videojuegos como alternativa de

ocio son sus posibles consecuencias negativas sobre el individuo y sus

relaciones sociales (familiares, de amistad, escolares, etc.). Como hemos visto

en el apartado anterior, los propios entrevistados reconocen dicho efecto

potencialmente negativo. En el presente apartado se intenta desvelar los

problemas que los entrevistados han identificado en alguna persona

perteneciente a su entorno próximo y los problemas que han sufrido ellos

mismos. Nos ocupamos, por tanto, de los problemas percibidos en otros y de

los problemas experimentados por los sujetos.

En nuestro cuestionario se introdujeron sendas baterías de preguntas para

aproximarnos a la cuestión enunciada. En primer lugar, se preguntaba a los

entrevistados si conocían a alguien perteneciente a su entorno próximo (amigos

o familiares) que hubiera tenido alguna dificultad por el uso de videojuegos. En

segundo lugar, se interrogaba acerca de las dificultades que el propio
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entrevistado hubiera podido sufrir. En ambos casos los sujetos debían elegir

entre las siguientes opciones, con un formato de respuesta múltiple:

- Dormir menos por jugar

- Saltarse comidas o cenas por jugar

- Dejar de ir a clase por jugar o por realizar actividades relacionadas con los

videojuegos

- No realizar tareas escolares por jugar

- Discutir con sus padres por causa de los videojuegos

- Discutir o dejar de ver a sus amigos por causa de los videojuegos

- Gastarse demasiado dinero en juegos o actividades relacionadas con ellos

- Olvidarse de algún compromiso por causa de los videojuegos

- Que alguien le haya dicho que juega demasiado o que puede tener

problemas a causa de los videojuegos.

7.2.1 Problemas percibidos en otros

Comencemos por los problemas que los entrevistados y entrevistadas

identifican en los otros. El 18% de los mismos declara conocer a alguna

persona cercana (familiar o amigo) que ha tenido dificultades causadas por los

videojuegos. Así, casi una quinta parte de los jóvenes afirman conocer a alguien

en una situación más o menos problemática originada por jugar. La tabla 7.7.

muestra las características sociodemográficas que sobresalen entre ese grupo

de jóvenes. Por su parte, la tabla 7.8 muestra el perfil del 81% que declara no

conocer a nadie que haya tenido problemas.

[image: image1.png]Tabla 7.7 PROBLEMAS POR LOS VIDEOJUEGOS:

Caracteristicas sociodemograficas que destacan entre quienes SI conocena

alguien que haya tenido problemas por el uso de videojuegos

Total
18.0
%
Tamanio de municipio 2
212
Género 205
Grupo de edad
‘Ocupacion | Estudio y tsbejo ssporadico 77
Estudio y trabejo habitua 257
Trabajo 234
Enparo 22
Nivel de estudios | Primarios 250
EGB, £SO, BUP ey
Nivel de estudios deTos padres
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Nuevamente aparece la variable sexo como protagonista de nuestro análisis.

Son los varones los que, en mayor proporción, tienen algún contacto con

personas que experimentan dificultades causadas por los videojuegos. Este

dato, tomado en conjunto con los anteriores, dibuja un escenario netamente

masculino en nuestro estudio de los videojuegos. Por otra parte, son aquellos

que están más cerca del mundo laboral (trabajando en alguna medida o en

paro) y cuya ocupación principal no es el estudio los que tienen un mayor

conocimiento de personas en apuros. Además, parece que los problemas son

más frecuentes en los entornos sociales de aquellos cuyos estudios no superan

el nivel primario y entre aquellos que se encuentran en la EGB o la ESO. En

cuanto a la ideología, tanto la propia como la de los padres muestra un papel

significativo: los entrevistados que se sitúan en los extremos ideológicos y

aquéllos que se sitúan en la derecha política están sobrerrepresentados, entre

los que conocen a gente con problemas. Por su parte, el situar en los extremos

ideológicos a los padres también parece relacionarse con un mayor contacto

con personas que experimentan problemas en su relación con los videojuegos.

[image: image2.png]Tabla 7.8 PROBLEMAS POR LOS VIDEOJUEGOS

Caracteristicas sociodemograficas que destacan entre quienes NO conocen a

alguien que haya tenido problemas por el uso de videojuegos

Total
815
%
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Género| Mujer 835
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Nivel de estudios | Superiores y medios 944
Sin estudios 857
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Posicién ideologica  Izquierda 834
n ideoldgica de los|Centro 838
padres | [zquierda 837





El perfil delineado en la tabla 7.8. (aquélla que se refiere al porcentaje de la

muestra que no conoce a nadie con problemas) es claramente complementario:

mujeres, residentes en municipios pequeños, aquéllos cuyo nivel de estudio es

de COU, Bachillerato o Universitario y los que no tienen estudios, los

entrevistados de izquierda y aquellos cuyos padres se sitúan en el centro o la

izquierda política.

Ahora bien, una vez diseñado el mapa básico de los problemas percibidos, ¿qué

tipo de problemas son los más frecuentes y cuál es su relación con nuestras

variables sociodemográficas?. La tabla 7.9 refleja los porcentajes en que los
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diferentes problemas son percibidos y su distribución por género de quién

conteste.

A la hora de leer los datos, es preciso recordar que se trata de preguntas de

respuesta múltiple y, por tanto, la suma no es necesariamente el 100%. El

problema que con más frecuencia se percibe son las discusiones con los padres

(50.7%), no realizar las tareas escolares (46.7%), dormir menos por jugar

(46%), gastar demasiado dinero en juegos (43%) discutir o dejar de ver a los

amigos (34.9%) y dejar de ir a clase por jugar (31.2%). A mayor distancia se

encuentra saltarse comidas o cenas por jugar (28%), olvidar algún compromiso

(22.7%) y que alguien le haya dicho que juega demasiado (22.3%).

El N de 542 que supone la base de la tabla es porque, lógicamente, sólo incluye

a los encuestados que dijeron conocer a alguien que había tenido problemas

(18% del total de la muestra)

[image: image3.png]Tabla 7.9 Problemas que se sabe que otros han experimentado por causa de
os videojuegos, seguin el género (en % de los que conocen a alguien con
problemas)
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Discutir o dejar de ver a 349 373 318
los amigos
Gastarte demasiado ES ) )
dinero en juegos
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Conviene volver a recordar que los datos que a continuación se comentan se

refieren exclusivamente a la percepción de problemas sufridos por alguna

persona del entorno del entrevistado, y no a problemas experimentados por los

encuestados. De ahí el N de 542 que supone la base de la tabla, ya que sólo se

incluyen aquellos individuos que declararon conocer alguien en dicha situación

y de ahí que los porcentajes no están referidos al total de la muestra sino a ese

subgrupo (N=542; 18% del total de la muestra).

Nuevamente encontramos notables diferencias entre varones y mujeres, en

esta ocasión por el tipo de problema que perciben en su entorno. Los

porcentaje son mayores para los varones, con dos excepciones: las discusiones

con los padres y la no realización de tareas escolares. Mientras que el 42.2% de

los varones (del subgrupo que analizamos) afirma haber observado discusiones

con los padres en algún amigo o familiar, el porcentaje se eleva hasta el 61.6%
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en las mujeres: se trata, sin duda, del problema más mencionado por estas

últimas; en cambio, es la reducción de las horas de sueño por jugar la categoría

que encabeza el ranking de problemas percibidos por los varones.

El cruce de los problemas percibidos en el entorno con el resto de las variables

no muestra un patrón definido. Ni siquiera la edad resulta ser una variable

significativa en este aspecto. Parece que el tipo de problema se distribuye de

forma más o menos aleatoria. En resumen, a pesar de que existen ciertas

diferencias en la probabilidad de conocer a alguna persona que experimenta

dificultades a causa de los videojuegos en función de variables como el sexo,

tamaño de municipio, ocupación, nivel de estudios e ideología, los problemas

concretos que se perciben en el contexto social cercano (familia y amigos)

parecen distribuirse de forma más o menos aleatoria, siendo difícil identificar un

patrón claro salvo para el caso del sexo.

7.2.2. Problemas experimentados

Una vez analizada la percepción de problemas en otras personas, conviene

dirigir la mirada hacia los problemas experimentados por la relación propia con

los videojuegos. Nuevamente, es preciso recordar que las tablas se basan en

preguntas de respuesta múltiple, así como que el tamaño de la muestra se

reduce al referirse esta cuestión exclusivamente a aquellas personas que

utilizan videojuegos.

El primer aspecto a tener en cuenta es el porcentaje de jóvenes que

experimenta algún tipo de problema. Dicho dato se recoge en la tabla 7.10.

[image: image4.png]Tabla 7.10. PROBLEMAS EXPERIMENTADOS, en % de los que juegar

Porcentaje
Dormir menos por jugar 153
Saltarse comidas o cenas 11.2
Dejar de ir a clase 3.8
No realizar tareas escolares 214
Discutir con los padres 206
Discutir o dejar de ver a los amigos 47
Gastarte demasiado dinero en jueqos 9.8
Olvido de alqtin compromiso o cita 143
Alguien haya dicho que juega demasiado 108
No ha tenido ningtin problema 56.1

N=1731
Los porcentajes suman més de 100. Respuesta miiltiple.




El primer dato que llama la atención es el elevado porcentaje de jóvenes que ha

sufrido alguno de los problemas recogidos en nuestro cuestionario. De hecho,

tan sólo el 56.1% de los jóvenes que juegan declara no haber tenido ningún

problema en este sentido. Es decir, casi el 45% dice haber sufrido uno o más

problemas cuyo origen debe cifrarse en los videojuegos. De entre ellos, los más

frecuentes consisten en no realizar las tareas escolares (21.4%), discusiones

con los padres (20.6%), dormir menos por jugar (15.3%) y el olvido de algún
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compromiso (14.3%). La relevancia de estos datos es obvia y en sí mismos

suponen una información especialmente valiosa. No debe perderse de vista que

estos cuatro problemas, los más frecuentes, afectan tanto a las relaciones

sociales y familiares como a la distorsión de la vida cotidiana de los jóvenes,

sobre todo teniendo en cuenta que el siguiente problema más frecuente

consiste en saltarse comidas o cenas por jugar (11.2%).

Por tanto, nos encontramos, en primer lugar, con un elevado porcentaje de

jóvenes que, a causa de los videojuegos, experimentan dificultades: un 43.9%

de los que los utilizan. En segundo lugar, la gama de problemas

experimentados afecta a aspectos vitales de la interacción social (como son la

escuela y la familia) y a la vida cotidiana, al día a día de los jóvenes que los

sufren; afortunadamente, el absentismo escolar es el problema menos

reconocido, y afecta tan sólo al 3.8%. Además, en tercer y último lugar, es

preciso recordar que nos encontramos ante una respuesta múltiple, de forma

que los problemas no se dan de forma aislada, sino que en un número

importante de casos se producen de forma simultánea.

Hay que aclarar además que, por razones metodológicas, de construcción de la

encuesta, en este no es posible describir en una tabla las características

sociodemográficas que destacan en los que han tenido problemas. Por tanto,

conviene indagar en este aspecto del uso de los videojuegos, tratando de

identificar las variables que se relacionan con los problemas experimentados.

Para tal objetivo se han elaborado las tablas 6.13 a 6.19. En ellas se pone en

relación los problemas experimentados por los “jugadores” con sus

características sociodemográficas fundamentales.

[image: image5.png]Tabla 7.11. PROBLEMAS EXPERIMENTADOS POR LOS VIDEOJUEGOS,
seqiin género y edad, en % de los que juegan
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El género constituye la variable protagonista de las diferencias más notables.

Los datos de la tabla muestran que el porcentaje de mujeres que, jugando,

experimenta algún tipo de dificultad es patentemente menor que el de varones.

De hecho, el 69.3% de las mujeres afirma no haber experimentado problema

alguno cuya causa sean los videojuegos. Este porcentaje apenas alcanza el

49% entre los varones. De manera que, como primer dato, podemos señalar

que los problemas son mucho más frecuentes entre los varones que entre la

mujeres. Además, el porcentaje de mujeres que experimenta los problemas

particulares es sistemáticamente menor que el de los varones, en todos y cada

uno de los ítems de nuestro cuestionario. De nuevo aparece un perfil de usuario

‘problemático’ claramente asociado a los varones.

La claridad en el patrón no se reproduce en el caso de la edad. Ciertamente, el

menor porcentaje de jóvenes que experimenta algún problema se da entre los

mayores de edad (18 años), pero las diferencias son escasas. En cualquier

caso, es complicado establecer conexiones (mucho menos, tendencias) entre la

edad y el tipo de dificultades originadas por los videojuegos.

Aunque no vamos a describir más tablas de cruces, que harían la lectura

farragosísima y que supondrían graves dificultades de interpretación, no

podemos evitar señalar la sobrerrepresentación (entre los que tienen

problemas) de los autoposicionados en el segmento de la derecha política y de

los que se consideran ateos o no creyentes (tablas 7.12 y 7.13).
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[image: image6.png]Tabla 7.12. PROBLEMAS EXPERIMENTADOS, segiin posicién religiosa,

en % de los que juegan
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[image: image7.png]Tabla 7.13. PROBLEMAS EXPERIMENTADOS, segiin autoposicionamiento politico,
en % de los que juegan
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7.2.3. Opinión sobre los videojuegos y problemas experimentados

A priori, los problemas relacionados con los videojuegos se presentan como un

importante factor a considerar para explicar la imagen que los jóvenes

desarrollan con respecto a los mismos. Por este motivo, cerraremos esta

sección con un breve comentario en torno a las relaciones entre problemas

experimentados por los usuarios y opinión hacia los videojuegos. El resultado

de nuestro análisis se recoge en la tabla 7.14.

Como se recordará, el análisis factorial mostraba la existencia de dos ejes

actitudinales básicos, que hacían referencia a los aspectos positivos y negativos

de los videojuegos. Para la elaboración de la tabla se han cruzado cada uno de

los tipos de problemas experimentados por los usuarios con las tres distintas

posturas en relación con cada eje, en los tramos ya contemplados con

anterioridad. Como puede apreciarse, el 47.4% de los que han discutido o

dejado de ver a sus amigos y el 43.3% de los que afirman gastarse demasiado

dinero muestran una actitud muy desfavorable hacia los videojuegos. Tras este

epígrafe, el 40.8% de los que han sufrido relaciones familiares conflictivas

también mantiene una actitud bastante desfavorable hacia los videojuegos. En

cualquier caso, parece interesante resaltar que las discusiones con los

progenitores no parece uno de los determinantes más importantes de la imagen

negativa de los videojuegos, siendo claramente superado por problemas como

los mencionados anteriormente, y por otros como los de ruptura de las

funciones cotidianas: dormir menos por jugar y saltarse comidas.

Mientras que la conflictividad familiar no es central en el caso de la imagen

negativa, sí ocupa un papel fundamental en el bloqueo de la aparición de una

actitud netamente positiva.

En cualquier caso, los resultados de la tabla refuerzan nuestra advertencia

anterior: imagen positiva y negativa no suponen polos de un mismo continuo,

sino procesos paralelos, aunque interconectados, de manera que distintas

circunstancias pueden tener un impacto netamente diferente en uno y otro. Es

significativo en este sentido el hecho de que tan sólo un 8.5% de aquéllos que

no han sufrido problema alguno muestre una actitud muy favorable hacia los

videojuegos, mientras que el 23.2% desarrolla una opinión muy desfavorable y

un 37.3% se caracteriza por una actitud poco desfavorable. También, como

hemos visto, es posible haber experimentado problemas con los videojuegos

pero resaltar sus aspectos positivos, estando todo ello entremezclando diversas

experiencias y valoraciones personales en un panorama complejo y lleno de

matices.
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