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¿Influye en los niños la violencia que se muestra en la TV y los videjuegos?

Es incesante el número de juegos nuevos y de los estudios que sobre esos juegos se

realizan para examinar el grado de violencia que se refleja en ellos y su posible influencia

negativa en el comportamiento de los usuarios. Han entrado en el debate los defensores de la

libertad, pidiendo que se deje en paz a los usuarios y los que reclaman algún tipo de

intervención, ante la sospecha de que tanto juego violento no puede ser beneficioso para los

niños y adolescentes.

Fruto de este posicionamiento es el abanico de perspectivas que existen respecto

a los supuestos efectos negativos de la violencia vista en la TV y en los videojuegos:

-Perspectiva liberal y crítica. Vienen a coincidir en sus conclusiones, aunque no

comparten los criterios iniciales. Se incluyen opiniones liberales, empresarios de medios de

comunicación y gentes de izquierda. Para los primeros, es necesario hacer caso a las leyes del

mercado e intervenir cuanto menos mejor en la marcha de los asuntos ciudadanos. Desde esta

óptica no se considera sólida la preocupación de quienes reclaman más atención ante la

invasión de violencia en los VJ y TV. Según ellos, los supuestos efectos nocivos al ver la

violencia en las pantallas nunca se han demostrado y su gran argumento es que “millones de

niños y jóvenes ven y juegan con violencia todos los días y no se convierten en asesinos

psicópatas”. En esta línea argumentan que siempre ha existido violencia, en los cuentos, en la

literatura, en los comic, en el cine, y no ha pasado nada especial.

Desde una perspectiva sociocrítica, la “obsesión” por legislar, en el sentido de censurar la

utilización de la violencia en la TV y los VJ, refleja la tendencia de los gobernantes a reducir

las libertades y tutelar lo que los ciudadanos pueden y no pueden ver, “todo menos acercarse a

las causas estructurales de la violencia y a la transformación de los espacios urbanos en donde

se genera” (Bouza, F. 2002)

-Perspectiva catártica. Quienes se posicionan en esta línea, que tiene una larga tradición

desde Aristóteles, Platón, Freud y Jung, defienden que viendo o practicando la violencia

virtual no ocurre ninguno de los supuestos males “nunca demostrados” y que, por el contrario,
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se desahogan las pulsiones y tendencias agresivas de los usuarios, lo que tiene más un efecto

terapéutico y tranquilizador que pernicioso. Su acción es semejante a la que tiene lugar

cuando el público grita o insulta al árbitro en un partido de futbol, o cuando unos ejecutivos

“juegan a la guerra” para descargar el estrés y la adrenalina acumulados.

Es verdad que ciertas actividades físicas pueden ayudar a reducir la agresividad, como el

golpear un saco en el gimnasio, cazar, o correr una maratón. Pero no hay evidencia de que

viendo la violencia en la TV y VJ se reduzca la propensión a realizar actos violentos. El

principal estudio que defiende la idea del efecto catártico al ver la violencia en la TV

(Feshbach y Singer, 1971) tiene importantes lagunas metodológicas, tal y como ellos mismos

reconocen.

-Perspectiva de la causalidad directa. A este criterio se apunta un sector de la opinión

pública y buena parte de los medios de comunicación, especialmente cuando ocurren hechos

criminales graves, como el asesino de la catana en Murcia, al que se acusó de haber seguido

los rituales del videojuego Final Fantasy IX, y que finalmente fue ingresado en un centro

psiquiátrico por tener un grave trastorno de personalidad.

-Perspectiva de la causalidad compleja. Parte del principio de que la agresividad en

niños y jóvenes está motivada por diversos factores, desde los biológicos, pasando por la

situación familiar y social, hasta determinados rasgos de la personalidad y accesibilidad a las

armas. En este contexto, la influencia de la violencia en la TV y VJ tiene un papel, no el

único, de relativa importancia. Esta perspectiva es la defendida por Bushman y Huesmann

(2003) que más adelante analizaremos.

¿En qué medida influye la violencia de la TV y los VJ en la conducta agresiva?

En comparación con las investigaciones hechas respecto al impacto de la TV en la

agresividad infantil, existen menos estudios que relacionan los videojuegos con el mismo tema,

pero parece correcto presumir (Subrahmanyam y otros, 2003) que ocurre lo mismo con los

juegos interactivos.

Si bien las cifras no son coincidentes, el temor no infundado es que el baby-telespectador

sea conducido a considerar como casi normal los actos de disparar, matar, violar y drogarse.

Sanmartin (2000) cita varios estudios realizados por Huesmann y por la UNESCO que muestran

que la relación entre la violencia filmada y la violencia real es interactiva: los violentos usan los

medios de comunicación para reforzar sus creencia y actitudes, y eso los hace más violentos aún.
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La influencia negativa del cine de la televisión vendría asociada a la minuciosidad con que se

describen las acciones violentas, lo que permite su utilización como fáciles modelos a imitar, al

atractivo de algunos personajes violentos considerados como héroes, a la frecuente recompensa y

ausencia de castigos que reciben por sus actos violentos, al humor que acompaña muchas veces a

la violencia, banalizando la misma, y a la insensibilidad que la frecuente repetición de escenas

violentas provocan en el espectador. Según el National Televisión Violence Study, citado por

Sanmartín (2000) el 74 % de las escenas violentas mostradas en la televisión no tienen castigo o

condena de la acción, en el 44 % de dichas escenas el agresor tenía cualidades dignas de imitarse,

y en torno al 50 % no mostraban las consecuencias dañinas. En el caso de los dibujos animados

los porcentajes se disparan.

En un reciente estudio realizado por Bushman y Huesmann (2003), estos autores estiman

que no hay lugar a dudas respecto a la influencia negativa de la violencia en la TV sobre los

comportamientos agresivos de los espectadores. El metaanálisis realizado a partir de 217

estudios relacionados con la televisión y la violencia proporciona una correlación de 0.31 entre

ver violencia en la TV y conductas agresivas en niños y adolescentes. Las conductas examinadas

fueron de tres tipos: conducta agresiva, conducta violenta criminal y conducta criminal no

violenta. Los estudios examinados eran de tres tipos: experimentos reales, estudios de campo y

estudios longitudinales. Para hacerse una idea de la importancia del valor de la correlación 0.31,

los citados autores destacan que tiene un peso aproximado al que el consumo de tabaco ejerce

sobre el cáncer de garganta.

Si bien no se puede afirmar que la televisión es la causa de la violencia real, todo parece

indicar que la televisión refuerza la conducta agresiva de los niños, que la televisión junto con

otros factores como las características personales del espectador y las relaciones con sus padres

actúan como un cóctel reactivo alimentándose mutuamente.

¿Cómo influye la violencia de la TV en la agresividad?

Según Bushman y Huesmann (2003), aunque la influencia de ver la violencia en la TV

no desencadena la agresividad en el espectador al igual que lo haría un virus en una infección,

tampoco podemos decir que el mecanismo por el cual se origina la conducta agresiva por

parte del espectador de violencia en TV sea algo misterioso. Sabemos desde hace tiempo

(Bandura, 1984) que el aprendizaje social obedece a ciertas leyes, suficientemente conocidas.

Los mecanismos por los que esa conducta se elabora son los siguientes:
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Aprendizaje vicario, por observación. Se aprende viendo a los demás hacer las cosas.

Cambio de creencias y actitudes. La visión de violencia en la TV puede llevar a la

creencia de que el mundo es más violento de lo que realmente es.

Desensibilización emocional. Acostumbrado a ver violencia en la TV, el niño tiende a

considerarla como algo normal que no le produce inquietud ni rechazo.

Justificación cognitiva del proceso. El espectador agresivo puede justificar su propia

agresividad viendo que otros también actúan así.

Ejemplos y modelos y sugerencia. La televisión está constantemente sugiriendo

ejemplos, modelos, instrumentos, etc. para ejecutar acciones agresivas.

Transferencia de la agresividad a otras situaciones. Una saturación de la agresividad

en el sujeto puede llevar a transferirla a otras situaciones de la vida.

¿Qué tipo de violencia produce mayores efectos?

Es importante tener en cuenta los aspectos cualitativos de la violencia en la TV, y no

solamente la cantidad de la misma. Desde esta perspectiva, tiene una especial relevancia la

existencia de una serie de cualidades que aumentan la influencia de las imágenes violentas de

la TV:

El 75 % de la misma no es castigada, y ya sabemos que la conducta que no recibe

castigo tiende a consolidarse.

40 % de la violencia en TV está ejecutada por personajes atractivos y simpáticos.

Una gran parte de la violencia está protagonizada con humor, con encanto, o

trivilizada.

Es importante también la influencia del sonido, movimiento, color, emociones.

¿Quién se ve más afectado por la violencia en la TV?

El metaanálsis realizado por Bushman y Huesmann (2003) nos indica que existen

variaciones importantes en razón de determinadas características individuales.

Edad. Los estudios demuestran que el colectivo más influenciable por la violencia en

la TV son los niños menores de 6 años.

Sexo. Si bien los primeros estudios indicaban que los niños eran más proclives a la

conducta agresiva por influencia de la TV, las investigaciones de los años 80 y 90
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reflejan un cambio importante y se constata que también las chicas sufren la influencia

de la pantalla.

Clase social. Tanto los alumnos de clase baja como los de clase alta sufren el influjo

de la violencia en la TV.

Familia. El efecto amortiguador de la familia es muy grande, viendo la TV en

compañía, seleccionando programas, etc. Lo lamentable es que solamente un 10 % de

los niños ven la TV acompañados de su madre.

Inteligencia. Aunque pareciera que los niños con menor nivel intelectual sufren más la

influencia de la TV, se ha comprobado que todos los niveles de inteligencia son

influenciados por la pantalla.

Personalidad. A corto plazo, influye de modo significativo en las personalidades

agresivas, pero a largo plazo su influencia se extiende a todo tipo de perfiles

psicológicos.

Violencia, educación y videoclips

Entrando en el terreno del análisis del efecto de las pantallas, televisión, videojuegos y

ordenadores, creemos necesario utilizar los recursos que estas tecnologías nos ofrecen para

explicar mejor en qué consisten las principales características de la violencia representada en

esos aparatos. ¿Cómo explicar la influencia de las imágenes, el movimiento, el sonido, los

efectos especiales, sin utilizar sus mismas “armas”?.

Proponemos, lejos de demonizar los nuevos juegos y tecnologías, utilizar los nuevos

instrumentos para mostrar y explicar las ventajas y los problemas que origina el amplio

mundo de las pantallas.

Con este fin, mostramos algunos videoclips, elaborados a partir de imágenes grabadas

en video y tratadas con los programas ADOBE PREMIERE y TMPENCODE, para su

presentación en POWERPOINT. Con ellos pretendemos reforzar algunos de los elementos de

la teoría sobre la violencia, educación y pantallas, tales como ejemplos de peleas, chantaje,

trivialización de la violencia, maltrato infantil, maltrato a las mujeres, el contexto social, los

videojuegos, el enfoque centrado en el sujeto, etc.

Estos videoclips, serán presentados en el transcurso del SITE.
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