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5. LA INVESTIGACIÓN SOBRE VIDEOJUEGOS 
El interés por demostrar los efectos de los videojuegos, ya sean positivos o negativos, es la motivación de la mayoría de las investigaciones desarrolladas. Al revisar los estudios llevado a cabo en este campo descubrimos que los videojuegos han sido estudiados desde diversas perspectivas. 

	LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN SOBRE VIDEOJUEGOS 

	El perfil de los jugadores 

-Diferencias de género 

-Edad, lugar de juego, preferencias 

	Los efectos positivos y negativos de los videojuegos 

-Videojuegos y agresividad 

-Videojuegos y adicción 

-Videojuegos y habilidades sociales 

-Videojuegos y rendimiento escolar 

-Potencial instructivo de los videojuegos 

	Otras aplicaciones sociales para los videojuegos 

-Como medio didáctico 

-Como test psicológico 

-Como herramienta para el tratamiento 


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

Junto a las anteriores, se encuentran las investigaciones orientadas a descubrir hipotéticos efectos nocivos o supuestos beneficios. Como decíamos, los esfuerzos por demostrar las bondades o maldades de estos artilugios han marcado infinidad de trabajos. Algunos, centrados en el análisis de la relación entre el uso de videojuegos y las conductas agresivas; otros preocupados por su posible carácter adictivo, por los efectos fisiológicos de su práctica o por su relación con el rendimiento académico; incluso se han llevado a cabo trabajos enfocados en el análisis del posible potencial instructivo de esta actividad lúdica. 

Más allá del estudio de las posibles consecuencias del uso de este tipo de juegos, se han puesto en marcha otra serie de investigaciones con la pretensión de estudiar algunas de sus posibles aplicaciones sociales, tales como su utilización como medio didáctico, su aplicación en el campo de las necesidades educativas especiales, o su uso como instrumento para el tratamiento de pacientes oncológicos o en proceso de rehabilitación por quemaduras, etc. 
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Existen interesantes trabajos de revisión de las investigaciones sobre el tema, tanto en el contexto español como fuera de él. En el primer caso, encontramos, por ejemplo, el análisis realizado por Etxeberria (1996) quien agrupa los distintos temas objeto de investigación en el ámbito de los videojuegos en doce categorías distintas: adicción, autoestima, aprendizaje, cambios fisiológicos, entrenamiento, efectos negativos, espacial, resolución de problemas, sexo, sociabilidad, terapia y violencia. Fuera de nuestro entorno, Griffiths (1993), autor de varios estudios sobre los efectos de videojuegos, elaboró también una interesante síntesis sobre el estado de la investigación acerca de los videojuegos a principios de los noventa que puede resultar de gran utilidad como primera aproximación a este tema. Hace poco que este mismo autor ha presentado los resultados de un análisis de la literatura existente sobre los videojuegos violentos y la conducta agresiva (Griffiths, 1999), muy similares a los publicados un año antes por Dill y Dill (1998) en su revisión acerca de la violencia de los videojuegos. 

Conscientes de que una revisión exhaustiva de los estudios realizados sobrepasa con creces los límites de este capítulo introductorio, nos limitaremos a presentar de manera esquemática aquellos aspectos que mejor ilustran el estado de la investigación en este ámbito. 

No es difícil descubrir que la investigación en el campo de los videojuegos cuenta con una clara tradición anglosajona. En nuestro país, y en clara contradicción con la polémica social que el fenómeno de los videojuegos ha provocado, los datos disponibles aún son pocos. No obstante, cabe remarcar que, en los últimos años, el número de trabajos sobre el tema se ha incrementado notablemente. Prueba de ello es el estudio presentado recientemente por la Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (De Miguel y De Miguel, 2001) o, a un nivel más anecdótico pero ilustrativo de lo que venimos comentando, la investigación realizada por un estudiante de bachillerato de Girona (Miranda, 2001) sobre el comportamiento de los estudiantes de bachillerato del Pla de l’Estany frente a la videoconsola. No obstante, la necesidad de potenciar estudios contextualizados en nuestro entorno sigue siendo patente. 

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

En primer lugar, este tipo de investigaciones se caracteriza por tratarse de estudios que miden efectos a corto plazo. Sigue constatándose la necesidad de llevar a cabo estudios a largo plazo, que confirmen los efectos comprobados hasta el momento (Anderson y Ford, 1986; Griffiths, 1991; Provenzo, 1991; Pacala et al. 1995; etc). Incluso que puedan llegar a descubrir otros efectos que pueden no aparecer de forma inmediata y, sin embargo, pueden surgir gradualmente después de un período de tiempo. 
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Recordemos, también, que una gran parte de la investigación realizada –sobre todo en la década de los ochenta y principios de los noventa- se ha llevado a cabo en los salones recreativos. En la actualidad, con la introducción y expansión de los sistemas domésticos, estos salones han perdido popularidad y cada vez son más los aficionados que juegan en casa. Lógicamente, las características y condiciones de juego de unos y otros difieren en aspectos importantes (entorno, motivaciones para el juego, inversión económica, posibilidades de control). Sin duda, todas estas diferencias deben ser tomadas en consideración por la investigación actual. 

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

No todos los videojuegos son iguales y, lógicamente, no todos presentan el contenido violento de la misma forma —por ejemplo, no es igual un videojuego de violencia fantástica que uno de violencia humana—. Diferencias que en la actualidad se acentúan aún más desde el momento en que los videojuegos aumentan en realismo a través de la sofisticación del software y hardware y de la aplicación de la tecnología de la realidad virtual, al tiempo que su accesibilidad se amplía mediante las llamadas autopistas de la información. 

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

5.1 El perfil de los jugadores 

Una de las primeras conclusiones que se desprende al revisar estudios centrados en el análisis del perfil de los jugadores (edad, frecuencia de juego, activididades de ocio, usos del ordenador, etc.) es que los sujetos que más juegan con videojuegos son los adolescentes. A pesar de que los grupos de edad de las muestras estudiadas varían mucho en las diferentes investigaciones, son muchos los autores que coinciden en afirmar que son los adolescentes los sujetos más aficionados a los videojuegos. Se ha detectado, además, que a medida que avanza la edad, la práctica de esta actividad desciende. 
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Otra de las conclusiones más extendidas entre los distintos estudios es la constatación 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 duración del juego, siendo los hombres quienes más juegan. Esta diferencia de género se repite en los resultados de numerosas investigaciones. 

Además de la diferencia de género en la frecuencia y duración del juego, también se han detectado otras diferencias entre hombres y mujeres en relación con los videojuegos. Algunos autores han constatado diferencias en la preferencias de los jugadores, hallando una preferencia mayor hacia los videojuegos de acción y de contenido violento entre los varones; es el caso, por ejemplo, de Cumberbatch, Maguire y Woods (1993); Morlock, Yando y Nigolean (1985); y Buchman y Funk (1996). Otros autores han hallado diferencias de género entre los jugadores en relación al lugar de juego, observando que los salones recreativos son más frecuentados por los hombres que por las mujeres. Éstas manifiestan jugar mayoritariamente en casa y para ellas la asistencia a los salones recreativos es una actividad fundamentalmente social. 

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

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

Al margen de las diferencias de género comentadas, otra de las conclusiones que se desprenden de este tipo de investigaciones, está relacionada con el lugar de juego. Mientras en los años ochenta eran los salones recreativos el lugar de juego por excelencia —de hecho la mayoría de investigaciones desarrolladas en esa década tienen lugar en estos espacios— en los noventa, los videojuegos se han transformado en una actividad mayoritariamente doméstica. Este cambio en la preferencia hacia el lugar de juego aparece como una consecuencia más de la amplia difusión de los sistemas domésticos 
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diseñados para jugar con videojuegos y del importante auge que presentan en la actualidad los videojuegos en formato de ordenador. 

Por lo que se refiere a la relación del uso de videojuegos y la realización de otras actividades de ocio, al contrario de las opiniones y argumentos generados por la polémica social en torno a este fenómeno, los videojuegos aparecen como una actividad popular pero, en comparación con otro tipo de actividades, como una de las actividades de ocio de menor impacto entre los jóvenes. Informan de ello, por ejemplo, Kubey y Larson (1990), Cumberbatch, Maguire y Woods (1993), Estallo, Masferrer y Aguirre (1994), CECU (1994), Colwell, Grady y Rhaiti (1995), etc. Los videojuegos aparecen más como un complemento que como alternativa de otras actividades de ocio y, en comparación con la televisión, esta última sigue siendo la actividad dominante Algunas de las primeras investigaciones hallaron relaciones significativas entre ambas actividades —ver la televisión y jugar con videojuegos— observando que los sujetos que más ven la televisión son también los que más juegan con videojuegos. Sin embargo, resultados más recientes no han hallado ningún tipo de relación significativa entre ambas actividades de ocio (Colwell, Grady y Rhaiti, 1995). 

Tal vez este menor impacto de los videojuegos en el tiempo libre de los jóvenes en comparación con otras actividades pueda deberse a que los videojuegos presentan un grado de persistencia a lo largo del tiempo inferior a otro tipo de actividades de ocio, como ver la televisión, escuchar música o practicar algún deporte. Algunos estudios han demostrado que, tras la adquisición de una máquina para jugar con videojuegos, la frecuencia y la duración del juego son muy elevadas, pero este efecto desaparece poco después (Creasey y Myers, 1986; Estallo, 1995). 

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

5.2 Los efectos positivos y negativos de los videojuegos 

Una gran mayoría de los estudios orientan su interés hacia la demostración de los posibles efectos, positivos o negativos, de la práctica de esta actividad sobre sus usuarios. Sin embargo, a pesar de tratarse de la principal motivación de las investigaciones realizadas, los resultados obtenidos no han permitido llegar a demasiadas conclusiones definitivas que permitan afirmar o desmentir muchos de los argumentos defendidos tanto a favor como en contra de este fenómeno. 

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

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

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

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

En cualquier caso, este relativismo en torno a los resultados de las investigaciones, si bien nos lleva a mantener cierta cautela ante muchas de las afirmaciones gratuitas sobre los efectos nocivos de los videojuegos, no nos debe permitir perder de vista las evidencias del carácter extremadamente violento de muchos videojuegos (Etxeberria, 1996; Amnistía Internacional 1999 y 2000) y las recomendaciones de prudencia y control en su uso. Recomendaciones, por otra parte, absolutamente ligadas a las que se vienen realizando desde múltiples instancias ante el medio televisivo. 
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Si los posibles impactos de los videojuegos con contenido violento sobre los jugadores constituyen una línea de investigación rodeada de fuertes polémicas e incluso desacuerdos, una situación similar hallamos en aquellas investigaciones que analizan las posibles consecuencias adictivas de los videojuegos. 

En este caso, sin embargo, la polémica es más bien social puesto que los resultados de las investigaciones son bastante coincidentes. La principal conclusión que se desprende de este tipo de investigaciones está en el hecho de que los sujetos que se pueden calificar como “adictos” a los videojuegos, es decir, que presentan normalmente una frecuencia de juego muy elevada, consideran prioritario el jugar con videojuegos ante cualquier otra actividad, y, en ocasiones, cuentan con un alto grado de absentismo escolar y un rendimiento escolar muy bajo, son una minoría poco significativa (Soper y Miller, 1983; Egli y Meyers, 1984; Keepers, 1990). En estos casos, además, sigue siendo difícil discernir si tal situación adictiva responde a factores personales o a problemas sociales, o si es consecuencia directa del uso de los videojuegos (Egli y Meyers, 1984). 

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

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

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

En ambos casos, los resultados de las investigaciones permiten rechazar la hipótesis de que los videojuegos promueven el aislamiento social contrariando, una vez más, muchas de las opiniones generadas en torno a los efectos de los videojuegos. La mayor parte de los autores coinciden en señalar que el uso de los videojuegos en salones recreativos constituye una actividad fundamentalmente social, de relación 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). 
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Otro tipo de investigaciones, las que estudian los efectos de los videojuegos sobre el rendimiento escolar de los jugadores, tampoco han podido demostrar la influencia directa de los videojuegos sobre el rendimiento escolar de los jugadores, a pesar de las creencias de padres y educadores. Si algún estudio ha descubierto alguna relación negativa entre el uso de los videojuegos y el rendimiento escolar de los jugadores (Biegen, 1985; Roe y Muijs, 1998), la mayoría de ellos no han detectado ninguna diferencia en el rendimiento escolar entre jugadores y no jugadores a excepción de casos muy concretos de adicción a los videojuegos. Dentro de esta línea de investigación, véanse, por ejemplo, Mitchell (1985), Creasey y Meyers (1986), McCutcheon y Campbell (1986), Lin y Lepper (1987) y CECU (1994). 

Desde el campo de la medicina y, por tanto, desde una orientación distinta a las investigaciones comentadas, algunos estudios demuestran claros efectos fisiológicos del uso de los videojuegos sobre los usuarios. Se ha demostrado, por un lado, que el uso de videojuegos aumenta la presión sanguínea y el ritmo cardíaco 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 basándose en casos aislados. 

De momento, el estado actual de la investigación nos lleva a un posicionamiento escéptico ante quienes afirman de forma generalizada que los videojuegos provocan adicción, incrementan la conducta agresiva o están relacionados con algunas alteraciones del comportamiento. 

Sin embargo, en todas estas investigaciones acerca del impacto del uso de los videojuegos sobre la conducta de los jugadores, bien estudien su componente adictivo o su relación con la conducta agresiva, bien sus repercusiones fisiológicas, hemos observado una coincidencia importante. De la mayoría de estos estudios se desprende que la forma de uso de los videojuegos, especialmente la frecuencia y duración del juego, y el contenido de los videojuegos son elementos claves a la hora de determinar los posibles efectos de su uso sobre la conducta de los aficionados. Ello nos lleva a pensar que la determinación del patrón de uso debe ser el punto de partida en el desarrollo de investigaciones específicas sobre los efectos de los videojuegos. 

Finalmente, en una línea de investigación radicalmente distinta, puesto que su objetivo es determinar el potencial instructivo de los videojuegos, se demuestra que éstos pueden ser un instrumento válido para la formación en habilidades espaciales de algunos sujetos, tanto por su capacidad instructiva como por su elevada carga motivacional. Griffith et al. (1983), Gagnon (1985), Dorval y Pépin (1986), Kuhlman y Beitel (1990), Okagaki y Frensch (1994) y Subrahmanyam y Greenfield (1994), son algunos de los defensores de estos argumentos 
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Sin embargo, como ocurre con la mayor parte de la investigación sobre los efectos de los videojuegos, en términos generales, los resultados de estos estudios no son definitivos. La mayoría de las investigaciones realizadas no permiten establecer una relación causal entre la experiencia de jugar con videojuegos y una mejora generalizada de las habilidades espaciales del sujeto. Es posible que aquellos sujetos con mejores habilidades espaciales se sientan más atraídos hacia este tipo de juegos (Griffith et al., 1983; Gagnon, 1985), que esta disposición de fuertes habilidades espaciales mejore la actuación en el uso de los videojuegos (Subrahmanyam y Greenfield, 1994) o incluso, que un mayor conocimiento de las características de los videojuegos implique una mejora de la actuación pero no necesariamente una mejora de las habilidades espaciales. Si bien aparecen algunas excepciones, incluso en el caso de los pocos estudios que parecen demostrar una relación más directa entre la mejora de la práctica de un videojuego y la mejora de las destrezas espaciales (Okagaki y Frensch, 1994), sigue manteniéndose la incógnita de que la mejora de las habilidades espaciales a través de la práctica de un videojuego pueda ser generalizada a otros contextos que requieran destrezas similares. 

5.3 Otras aplicaciones sociales para los videojuegos 

Aquellas investigaciones dedicadas al estudio de los videojuegos desde su uso potencial como medio didáctico en el ámbito educativo demuestran ampliamente que los videojuegos proporcionan muchos elementos aprovechables en el proceso de aprendizaje, especialmente en la adquisición y retención de determinados conocimientos y entrenamientos. 

Otras investigaciones estudian su aplicación en el campo concreto de las necesidades educativas especiales. Los resultados de estos trabajos muestran que el potencial de los videojuegos como medios didácticos parece ser especialmente útil en el proceso de formación de personas con necesidades educativas especiales. Así lo han constatado Sedlak, Doyle y Schloss (1982), Powers y Ball (1983), Duffy y Nietupski (1985), Horn, Jones y Hamlett (1991), Casey y Ramsammy (1992) y Krichevets et al. (1995). 

Finalmente, una última conclusión que se desprende de la revisión de otras aplicaciones potenciales de los videojuegos es que este tipo de juegos pueden tener otras muchas utilidades. Por una parte, alguna investigaciones han probado que los videojuegos pueden ser utilizados como test psicológico (Kennedy, Bitner y Jones, 1981; Jones, Dunlap y Bilodeau, 1984 y 1986; Breen y Haring, 1991; Brown, Brown y Reid, 1992; Brown et al., 1995). Por otra parte, su uso también es recomendado a nivel terapéutico, especialmente en el tratamiento de pacientes de oncología (Kolko y Rickard-Figueroa, 1985; Redd et al., 1987) o en proceso de rehabilitación por quemaduras (Adriaenssens, Eggermont y Pyck, 1988) e incluso como recurso para la estimulación de las habilidades cognitivas en personas de la tercera edad (Weissman, 1983; Riddick, Drogin y Spector, 1987). 

