Revista Estudios, Universidad de Costa Rica. N° 22, pag. 287-300, ISSN: 1659-1925 / 2009

VIDEOJUEGOS Y VALORES ENTRE JOVENES DE
ESCUELA SECUNDARIA: UN MAPEO AXIOLOGICO

Maria Isabel Vera Mufioz
vera@ua.es

Dina Espinosa Brilla
dinaespinosabrilla@yahoo.com

Recibido: 18 de octubre de 2009 - Aceptado: 28 de noviembre de 2009

RESUMEN

Este trabajo intenta destacar la conexion entre los valores y las formas simbdlicas de la cultura, con especial
atencién al tratamiento de la tolerancia, y su vigencia como eje del humanismo contemporaneo, tomando
como modelo, por su gran difusién, el fenémeno de los videojuegos. Nuestra expectativa es encontrar un
“mapa axiolégico” de los jovenes, sobre los mensajes de los videojuegos, el cual, de manera consciente o
no consciente, implica determinadas actitudes o comportamientos en la vida cotidiana.
Palabras clave: Valores, tolerancia, mapas axiolgico, mapeo axiolégico, videojuegos.

ABSTRACT

This research tries to detect a connection between moral values and symbolic forms of a culture, with
especially attention on the treatment of tolerance value, and its permanency as an axis for contemporary
humanism. Our expecting is find an “axiological map” of young people; it’s about the videogames message,

which, consciously or not, it imply determinate attitudes or behaviours in their daily life.
Key words: Values, tolerance, axiological maps, axiological mapping, videogames.

INTRODUCCION

La enorme oferta de videojuegos que en la
actualidad poseen los nifios y jévenes a su alcan-
ce es abrumadora. Mds aln cuando se trata de
videojuegos violentos, como aquellos que gustan
de recrear cualquier tipo de agresion, en cuya
accion se destaca la condicién de la victima, y el
aparente control o dominio de la situacién, por
parte del victimario.

Gracias a los esfuerzos de algunas organi-
zaciones, tales como Amnistia Internacional (que
insiste envelar por los Derechos de la Infancia,
asi como la promocién de los Derechos Humanos
entre los jovenes), se han logrado algunas regu-
laciones, como el codigo de regulacion y etique-
tado de videojuegos (PEGI, mayo 2003). Sin
embargo, nos encontramos con una preocupacion
recurrente, que desde el momento en que desa-
rrollamos esta investigacién hasta la actualidad,
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la polémica sobre la relacién entre videojuegos
violentos y valores fundamentales para la convi-
vencia humana. como la tolerancia, sigue estando
a la orden del dia (Reino, 2008).

Cabe recalcar, la necesidad a la que se
enfrentan los docentes para analizar y compren-
der el mundo axioldgico de sus discentes, en
especial, en edades vulnerables como la adoles-
cencia. Por ello, consideramos de primer orden
analizar esta polémica sobre los videojuegos
desde su esencia como productos culturales, en
cuya oferta lidica se afiade toda una estrategia de
aprendizaje en valores con los cuales los usuarios
se desenvuelven en la vida cotidiana. Para ello
nos centramos en el valor de la tolerancia en los
videojuegos.

1.1 Los educadores y los valores
de los jovenes

Con frecuencia los educadores tienen en su
trabajo un reto muy dificil, el ganarse el respeto
de sus estudiantes, mds atin cuando se trata de
adolescentes. Lo mds serio de esta problemadtica
es que esa falta de respeto va acompaiiada por una
creciente violencia en el medio escolar, no sélo
psicoldgica, sino también fisica, principalmente
manifestada por los jévenes (Savater, 1997).

A menudo, los docentes de secundaria se
encuentran desinformados sobre el mundo de las
vivencias y expectativas de sus jovenes discentes,
lo cual dificulta la labor del docente (Willense,
2005). Mas atin a la hora de transmitir una cultu-
ra con determinados valores y principios, aque-
llos que suponemos como “politicamente correc-
tos”, o por lo menos convenientes para nuestra
sociedad. No obstante, los valores predicados
distan mucho de los valores vivenciados en la
realidad cotidiana de los jévenes, para quienes
los discursos de sus profesores sobre valores no
despiertan ningtn interés.

Por ello, creemos necesario que el docente
aprenda a indagar el mundo de las vivencias coti-
dianas de los jévenes para determinar en ellas los
valores que sus estudiantes tienen verdaderamente
asumidos, y poder adentrarse asi, a la hora de edu-
car en valores, en lo que afecta significativamente

a los jovenes, evitando caer en discursos vacios
para ellos (Hansen, 2001).

1.2 Los valores asumidos

Como punto de partida, consideramos
como valor todo pardmetro referencial que los
individuos asumen, que afecta al individuo tar:to
en el ambito consciente y racional como no cons-
ciente y emocional, y que bajo un efecto miméti-
co, compele al individuo a sentir, pensar y actuar
de cierta manera. Por tanto, el evidenciar los
valores de un individuo supone la posibilidad, no
s6lo de conocerlo mas profundamente, sino tam-
bién de prever las tendencias que puede expresar
ante ciertas situaciones de la vida cotidiana (Vera
y Espinosa, 1999). Los valores constituyen el eje
esencial de la visién de mundo que los individuos
asumen como lo que les permite apreciar y des-
preciar sus opiniones, y sobre todo, sus habitos
y conductas.

También es muy importante destacar
que los individuos dificilmente llegan a estar de
acuerdo con normas o deberes, si no comparten
aquellos valores y principios que los fundamen-
tan. Por tanto, la educacién en valores no sélo es
basica en la vida escolar del individuo, sino que
es indispensable en todas sus facetas de relacién
con los otros, con su medio ambiente y consigo
mismo (Eagle, Bruin y Bulmer, 2002).

1.3 Conflicto de valores y mapas axiologicos

También es muy dificil establecer en esa
microsociedad (que es la comunidad de indivi-
duos de un centro docente) derechos y deberes
afines a ciertos valores y principios que social-
mente se predican, cuando los miembros de esa
comunidad no coinciden en ellos en sus aspectos
incluso més esenciales. Dado que este problema
se agrava dia con dia, y que no estd suscrito
Unicamente a zonas marginadas o subculturas
especificas, sino que es un fenémeno que apa-
rece en muy diversos contextos (Shaw y Marlon,
1999), hemos hecho una propuesta de deteccién
y reconstruccién de los mapas axiolégicos de los
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individuos, con el fin de prever y comprender
la realidad axiolégica de los estudiantes. Estos
mapas axiolégicos permiten detectar, en un esca-
la de preferencias, aquellas inclinaciones axiol6-
gicas predecibles en los comportamientos de los
estudiantes (Espinosa-Brilla, 2001). Por medio
de la elaboracién del mapeo axioldgico (que estd
basado en el cognitive mapping) permite eviden-
ciar la escala de valores que un individuo asume
e interioriza en su desenvolvimiento social.

2. DISENO DEL MAPEO AXIOLOGICO:

El objetivo de la aplicacién del mapeo
axiolégico consisti6 en determinar la manera
en que los individuos sondeados con esta técnica
han interiorizado de forma particular los valo-
res socialmente establecidos; principalmente la
tolerancia como valor, especialmente a través
de medios simbolicos, tales como el uso de los
videojuegos (Fabricatore, 2000).

Nuestra preocupacién es que aquellos
individuos con un menor desarrollo de sus crite-
rios para asumir valores, sean mds susceptibles
de interiorizar los mensajes axiolégicos, subli-
mados o simbdlicos, que aparecen en productos
como los videojuegos. Esta inquietud ha sur-
gido ante la polémica sobre los efectos que los
videojuegos violentos puedan ejercer sobre los
jévenes, y de la asociacién de jovenes autores de
hechos sangrientos con sus respectivas aficiones
a este tipo de entretenimiento (la masacre de
Columbine High School en Jefferson County,
Colorado. En 1999, por citar un solo ejemplo).

Cuando los individuos no tienen suficien-
temente desarrollados sus criterios de valoracién
ante situaciones limite, altamente impactantes
sobre su percepcién emocional, entonces predo-
minan los procesos miméticos sobre los catar-
ticos. La mimesis estd basada en un sistema
de memoria que puede repetirse y redefinirse
voluntariamente, pero guiada por un modelo de
percepcién del individuo en su entorno circun-
dante. Este aspecto mimético del aprendizaje,
tanto para la adquisicién de destrezas como para
la conformacién de la memoria, se integra en una
red de memoria biolégica interna, que a su vez

esta conectada a una externa, no biolégica y que
corresponde a la memoria colectiva.

Uno de los aspectos mdas importantes
de los mapas axioldgicos es buscar esa imagen
mental de los individuos a través de formas
simbdlicas; puesto que los simbolos procesan
informacioén, energia y problemas de la sociedad
como un todo. Cada medio mitico o simbdlico
codifica un mensaje sobre las distintas realidades
sociales en las que los individuos actian, siguien-
do modelos que constituyen la funcién cognitiva
de una auto-representacion cultural.

Para detectar esas conexiones simbdlicas
que operan en los individuos es necesario inducir
al individuo a situaciones ante las cuales reac-
ciona con sus auténticos y propios valores, en
contraste con lo que el mismo individuo podria
afirmar ante un interrogatorio directo en materia
de valores. Entonces, se trata de hacer que el
individuo exprese sus verdaderas tendencias, y
no simplemente que repita discursos aprendidos
o se haga participe aparentemente de ciertos
valores por temor a la censura social.

Por tanto, la propuesta de mapas axio-
l6gicos parte del terreno de lo cotidiano, y
abarca las representaciones de deseabilidad de
los individuos, que son, a su vez, fundamento de
las valoraciones de estos; asi como la integracion
de los valores verdaderamente asumidos por el
individuo, los cuales conforman la cosmovision
de éste.

Este propésito no es antojadizo, sino que
se trata de tener muy en cuenta las formas de pre-
sién social que sufren los jovenes, en particular a
través de las formas simbdlicas y sublimadas que
operan en los videojuegos.

3. METODO

Para abordar esta inquietud hemos emplea-
do la metodologia de deteccién y reconstruccién
de mapas axioldgicos (Laslo, 1993). La puesta en
practica de los mapas axiolégicos estd atin en fase
experimental. Se han realizado dos experiencias,
(Vera y Espinosa, 1999) mediante las cuales se
ha ido perfeccionando la técnica de interrogatorio
indirecto a partir de la imaginacién situacional,
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y los resultados alcanzados fueron satisfactorios
(Vera y Espinosa, 2000).

Como pautas metodolégicas deben con-
siderarse, por lo menos, dos perspectivas dife-
rentes:

1. Analizar las ideas y valoraciones ocultas,
las que subyacen en los datos recogidos de
forma no explicita.

2. Analizar las preferencias, lo que significa
explorar los prejuicios.

Esta deteccién y reconstruccién de los
mapas axiolégicos consiste en la aplicacion de la
estructura de los mapas cognitivos en el terreno
axiolégico, mediante lo cual se pretende captar
las Redes de Representaciones Internas (Internal
Representation Nets) de los referentes axiol6gi-
cos, con los cuales el individuo conforma una
imagen mental que lo orienta en la construccién
de sus categorias estéticas, cognitivas y éticas.

Ademas, el “mapeo” (mapping) (Portugali,
1996) permite dar cuenta de las denotaciones que
obtiene el individuo desde sus percepciones par-
ticulares, sino que incluye los matices colectivos
que afectan a la percepcion individual, e incluye
las connotaciones que el individuo expresa sobre
si mismo y su realidad. Esta informacién que
revelan los mapas cognitivos es base fundamen-
tal para deconstruir las valoraciones implicitas
en la familiaridad o distanciamiento del indivi-
duo con su entorno, fuente misma del desarrollo
de los mapas axiolégicos del individuo.

3.1 Sujetos de la muestra

Para este estudio fue encuestado un grupo
de estudiantes de centros educativos de Alicante
(Espana), de ambos sexos, cuyas edades oscila-
ban en ese entonces entre los 10 y los 14 afios.
Fueron encuestados 119 nifios (43 nifas y 76
nifios) escogidos aleatoriamente mediante la
seleccion de dos aulas del dltimo curso de prima-
ria y del primero de secundaria, con lo cual las
edades comprendidas fueron de 38 estudiantes
de 10 a 11 afios, 79 de 12 a 14 afios, y dos sobre
los 15 afios. Se escogi6 este grupo de edades por

ser susceptibles de influencias en el dmbito de
valores, porque éstos no estdn plenamente resuel-
tos o asumidos en j6venes da tales edades, y son
quienes precisamente se encuentran en una época
de cambio y buisqueda de su identidad.

3.2 Instrumentos

Se realiz6 un interrogatorio indirecto que
permitié revelar los valores de estos jévenes con
respecto a los videojuegos (explicitos y sutiles),
los que, como muchos otros productos de entre-
tenimiento, poseen la caracteristica de recrear
situaciones que los individuos pueden experi-
mentar y asumir por lo menos de dos maneras:
una como experiencia mimeética, a la que los indi-
viduos tratan de imitar; y otra como experiencia
catdrtica, en la que los individuos contemplan la
realizacion de sus fantasias y con tal experiencia
las liberan. El problema aqui es determinar
cudnto de estas experiencias puede trascender a
la vida cotidiana del individuo.

3.3 Procedimientos

Entre las herramientas de andlisis se
pueden utilizar, por ejemplo, el Andlisis de
Proximidades, que permite relacionar los atri-
butos, el cual, ademds se puede apoyar por un
andlisis simbdlico. Sin embargo, ningtin tipo
de interrogacion directa sobre los valores seria
fiable, pues no tratamos de determinar lo que
se espera socialmente que responda el indivi-
duo, pues el sujeto interrogado estd socialmente
condicionado para dar determinadas respuestas.
Ese condicionamiento puede ser mejor o peor
logrado, pero nunca revela lo que vivencia, siente
y quiere el individuo, a ello sélo se puede llegar
por medio de formas indirectas.

La experiencia del interrogatorio indirecto
tipo encuesta es ventajosa para definir algunos
o todos los parametros que interese destacar, y
ofrece mayor facilidad para la cuantificacién
de los resultados y sus correspondientes anali-
sis estadisticos. Una vez recogidos y filtrados
los datos, el Andlisis de Proximidades permite
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destacar lo que es mas cercano y lo que, como
referente, es mas determinante para el individuo.
A partir del Analisis de Proximidades se pueden
generar diversos modelos interpretativos de la
preferencia de valores explorada.

El objetivo de esta experiencia consistié
en determinar la manera en que los encuestados
conciben la tolerancia como valor, utilizando
los videojuegos como medio simbdlico. En este
caso las cuestiones se plantearon con preguntas
directas sobre los videojuegos que ayudaron a
recabar informacién general, a partir de la cual
se desprendieron indicios sobre las valoraciones
que los jévenes mostraron sobre la tolerancia.
En cada cuestiéon se ofreci6 una parrilla de
respuestas, teniendo como hipétesis para formu-
larlas las opiniones que mayoritariamente suelen
expresarse sobre los temas tratados en otras
publicaciones, y también aquellos rasgos en los
que nos interesaba ahondar para descubrir las
posibles inclinaciones de estos jovenes hacia la
tolerancia cultural. Cada pregunta y cada res-
puesta deben entenderse dentro del contexto en
el cual se genera, y no de forma aislada. Después
se correlacionaron todas las respuestas con las
variables de edad y sexo. Una vez obtenidas las
tablas y graficos de frecuencia y contingencia,
se procedi6é a determinar la “representabilidad”
porcentual de cada cuestién dentro de la muestra
encuestada, y finalmente se pasé al analisis de
cada item.

4. RESULTADOS

La primera cuestion pretendia determinar
con qué frecuencia los encuestados se inclinan
por los videojuegos en su tiempo libre. El 56.3%
se inclin6 por hacer un deporte, y sélo el 17.2%
del total dijo entretenerse principalmente con
videojuegos. Puede notarse que los chicos lo
prefieren en un 21%, frente a un 11.6% de las chi-
cas. Es importante destacar que los videojuegos
resultaron mds atractivos en la muestra estudiada
que la television, la que fue preferida por tan solo
un 1.7% de los entrevistados.

En la segunda cuestién se pregunté con
quién preferia el individuo divertirse. El resultado

fue un 63.9% del total que prefieren estar con sus
amigos en cualquier ocasién. En cambio, el pasar
el tiempo con videojuegos como forma de diver-
sién, lo que suponia relegar las relaciones huma-
nas anteponiendo el juego solitario, fue una de
las opciones menos votadas (apenas un 2.5% del
total); y el jugar en compaiiia de otros alcanzoé el
tercer lugar de preferencia, con un 11.8% del total.
Las chicas son las mds interesadas en depender de
las amistades para divertirse, antes que cualquier
otra cosa, el 83.7% se inclina por ello.

Los resultados de la tercera cuestion per-
mitieron establecer que los jévenes encuestados
son aficionados moderados a los videojuegos,
pues apenas dedican un par de horas diarias el
45.4% del total; un 17.6% sélo juegan algunos
fines de semana, y un 16.8% casi nunca. Es
importante sefialar que no se encontr6 una gran
diferencia entre chicos y chicas, como tampo-
co entre los grupos de edad; incluso la aficion
por los videojuegos es ligeramente mayor en
las chicas que en los chicos (48.8% de chicas y
43.4% de los chicos). Una posible explicacion
para estos datos es la ampliacién del mercado
del videojuego, que cada vez mds involucra a las
chicas, asi como la tendencia creciente hacia la
homogeneidad en la préctica de juegos, deportes
y pasatiempos, sin diferenciacién de género.

Con respecto a la cuarta cuestion se
determiné que la mayoria de los encuestados
utilizan los videojuegos de consolas (un 52.9%
del total), y en segundo lugar los de ordenador
(un 32.8% del total); otras opciones como juegos
electrénicos de salén o maquinas de bolsillo no
obtuvieron porcentajes significativos de eleccion.
Esto refleja una preferencia por juegos mas sofis-
ticados, desde el punto de vista del disefid asi
como del contenido. Un ejemplo de ello es el Wii,
la sexta videoconsola producida por Nintendo, la
cual compite con el Playstation 3 de Sony, y con
el Ebox 360 de Microsoft.

Hasta aqui las preguntas planteadas ayu-
dan a conformar, especialmente, el entorno de
familiaridad de los encuestados.

En la quinta cuestién se planteé qué es
un videojuego, los encuestados respondieron
de forma muy variada. La opcién mas elegida,
con un 24.4% del total, fue la del videojuego
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visto como un amigo con quien compartir las
aventuras. A la consideraciéon del videojuego
como un escape a la rutina obtuvo un 18.5%. La
opcidn del videojuego como el mundo en el que
gustarfa vivir alcanzé un 16.8%. Por su parte, la
opcién “otro” mostré una vision del videojuego
como entretenimiento, diversién o pasatiempo
(un 22.7% del total). Es importante destacar que
entre los jovenes de 12 a 14 afios, la considera-
cién del videojuego como escape de la rutina,
diversion o entretenimiento, representan los por-
centajes mads altos (22.78% en ambos sexos); por
lo tanto, puede evidenciarse aqui una tendencia
a considerar al videojuego como un recurso de
evasion. En cambio, los chicos de 10 a 11 afios se
inclinan por una visién mds acentuada del vide-
ojuego como amigo de aventuras (un 31.58%); lo
que también refleja una tendencia a la bisqueda
de compaiiia y alivio de la soledad. En contraste,
en este mismo grupo de edad un 18.42% de los
chicos considera que el videojuego es una pérdi-
da de tiempo. Esta misma opinién también esta
extendida entre las chicas (18.6%).

El sexto caso determiné qué tipo de vide-
ojuego es el que se prefiere jugar, el 51.3% del
total se decant6 por los juegos de rol o aventuras,
y este resultado es uniforme en todos los grupos
de la muestra. Desde luego, los videojuegos mds
sofisticados y mds recientes en el mercado entran
en estas categorias, especificamente los Arcade,
los de aventura gréfica o 3D, que ademds inclu-
yen nociones de estrategia, y sostienen la tension
a lo largo del desenvolvimiento de la accién.
Actualmente tenemos al gran éxito en ventas del
Warcraft I11. Por lo tanto, tal inclinacién es expli-
cable en funcién de la oferta del mercado. En
segundo lugar se destaco la opcion de “otros”, en
la cual se solicitan simuladores de coches, depor-
tes, peleas. También gustan mds a los jovenes los
juegos de disparar o de invasién (un 18.4% de los
nifios frente a un 2.32% de las nifias).

En cuanto a la séptima pregunta, qué tipo
de personajes de los videojuegos son los prefe-
ridos, encabezan la lista las heroinas tipo Tomb
Raider, fuertes, hébiles y astutas, con un 48.7%
del total. Para los chicos menores este porcentaje
es aun mayor (60.53%), y las chicas se destacan
en esta preferencia sobre los chicos (53.48%

sobre 46.05% respectivamente). Esto evidencia
una renovaciéon del personaje masculino por
otro femenino, pero que rescata precisamente
los atributos de sus competidores masculinos.
Es posible que esta respuesta esté claramente
orientada por las nuevas estrategias de venta de
videojuegos, y desde luego, por el éxito que el
personaje Lara Croft ha tenido en el mundo del
videojuego y el cine.

La segunda opcién mds votada son los
héroes masculinos, fuertes, que salvan o defien-
den a los débiles; en la que coinciden tanto los
chicos como las chicas (18.42% y 18.6% res-
pectivamente), como por edades (18.42% los de
edades menores y 19% los mayores). Este tipo
de héroe es un personaje cldsico, no sélo de los
videojuegos sino también de los cuentos y mitos
que siempre han acompafiado a la humanidad.
La mayor diferencia en la respuesta por sexos
estd dada en la inclinacién por un 15.79% de
los chicos que eligieron personajes humanos
que luchan contra otros humanos, monstruos
o0 extraterrestres; en cambio a las chicas esta
opcién les resulta algo menos llamativa, con tan
sOlo un 9.3%. Asimismo, en cuanto a las edades,
este aspecto también fue el mds divergente, pues
los chicos menores sélo se inclinan por €l en un
7.89%, contra un 15.2% de los mayores.

La octava cuestion evaluada versé sobre
de qué manera preferian jugar los encuestados.
En este caso, la mayoria se inclin6 por jugar en
solitario contra la maquina (un 41.2% del total),
que es la manera mds accesible y usual. Otras
opciones que también se destacan son las de
jugar en grupo contra la maquina (un 17.6% del
total, en red contra otros jugadores (un 16%), o
en red sélo contra otros jugadores (15.1%). Estos
resultados apoyarian las tesis de los defensores
de los videojuegos ante la critica de que esta
practica lidica de-socializa o afsla a los jévenes.
La preferencia por jugar en solitario estd mas
marcada entre las chicas (un 58.14%), tal vez
porque las chicas estan en una fase acelerada
de incorporacion al consumo del videojuego, y
deseen ponerse al dia con respecto a las destrezas
que los chicos muestran en estos juegos.

La novena cuestiéon fue fundamental para
determinar la actitud de mayor o menor tolerancia,
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pues consistié en determinar contra qué tipo de
enemigo se preferia jugar. En este caso, las res-
puestas marcaron tres opciones como principales.
La opcién mds puntuada fue el luchar contra
monstruos poderosos de otros mundos, con un
28.6% del total. Esta es una opcién cldsica, pues
el archienemigo mitico es siempre un ser pode-
roso, sobrenatural o ajeno al mundo del héroe.
La segunda opcién mds votada fue la de luchar
contra otras civilizaciones de humanos (con un
25.2% del total); y la lucha contra seres no huma-
nos pero con aspecto humanoide (como robots,
androides o similares) alcanz el tercer puesto en
la puntuacién total, con un 22.7%. En realidad,
la lucha contra humanoides puede asemejarse
a la lucha contra humanos; por lo tanto, puede
deducirse una predileccién por luchar contra
seres humanoides, seres cercanos, familiares y
similares, en vez de hacerlo contra seres extra-
flos y débiles de otros mundos. La inclinacién
por este ultimo tipo de rival en la lucha obtuvo
un 9.2% del total. Desde luego, la lucha contra
seres mds poderosos supone un mayor riesgo y
resulta mds atrayente. Sin embargo, es notorio
que las chicas respondieron a esta opcién en un
porcentaje mayor, un 13.95%, y por encima de la
segunda opcidn del total, a la cual las chicas sélo
otorgaron un 9.3%; y de modo similar, los chicos
menores empatan en estos mismos casos, pasando
al segundo puesto la tercera opcién del total: la de
luchar contra seres no humanos pero de aspecto
similar. En los demds casos se cumplen las ten-
dencias totales. Con estos resultados puede presu-
ponerse que los chicos de entre 12 y 14 afios estdn
mads seguros de si mismos a la hora de enfrentar
directamente a un enemigo consolidado, fuerte
y humanoide. En cambio, las chicas y algunos
chicos de entre 10 a 12 afios no han mostrado esa
misma seguridad sobre si mismos.

Desde el punto de vista de la tolerancia, es
muy preocupante que las opciones de luchar contra
seres humanos, contra otras civilizaciones, o contra
humanoides, sean opciones de preferencia en la
mayoria de los casos, puesto que la agresividad hacia
seres relativamente conocidos denota una escasa
sensibilizacién ante el otro, lo cual es el principio
basico de toda tolerancia, y mas atin de la tolerancia
cultural. El matiz en el enfrentamiento a los otros,

mads atin cuando se trata de otros similares o igua-
les, se puede leer en dos sentidos: como un ene-
migo simbdlico que es el propio yo proyectado, o
bien, como una relacién de poder contra los otros
en general. La distincion de tal matiz dependera
de mas factores, y por tanto deben analizarse los
juegos particularmente para poder pronunciarnos
al respecto.

La décima cuestién versé sobre el realis-
mo de la violencia y de los combates o peleas, a
lo que los encuestados en general respondieron
con un 31.9% a la preferencia por explosiones de
casas, edificios, coches o similares; seguido por
un 26.1% que gustan del despedazamiento de los
cuerpos de los enemigos; y, por el contrario, un
21.8% se inclina por evadir o vencer sin matar a
los enemigos. Ademas, un 10.9%, son aficionados
a que aparezcan las visceras y la sangre de los
enemigos. La tendencia de los totales se man-
tiene en todos los casos, con ligeras variaciones,
como en el caso de las chicas, que aumenta el
gusto por las visceras y la sangre, con un 16.48%
frente a un 7.89% en los chicos. Sin embargo,
la mayoria de las chicas (27.9%) prefiere tanto
la opci6én de no tener que matar a los enemigos,
como las explosiones de edificios, casas, coches
o similares. Debe considerarse que, el hecho
de que la chicas tengan una inclinacién hacia
las situaciones violentas, puede ser una manera
de rechazar la fragilidad femenina que habitual-
mente se esperaria ante tales casos, y una manera
de no sentirse menos competente en agresividad
ante el enemigo con relacién a los individuos
masculinos.

Con respecto a la décima cuestion se plan-
ted qué cualidades se consideran mas importantes
para ganar en los videojuegos, los encuestados se
repartieron mayoritariamente entre dos opciones:
479% del total optaron por practicar mucho, y
el 32.8% por ser inteligentes. Es claro que existe
una asociacion entre destrezas para el videojuego
y la inteligencia de los individuos que los practi-
can, que no necesariamente deberia considerarse
como regla general, pero que sin duda, existe
como un prejuicio social.

La practica y la inteligencia se combinan en
diferente graduacién en los grupos de la muestra; por
ejemplo, entre las chicas, la practica correspondi6 a
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un 62.8%, en contraste con un 18.6% de la inte-
ligencia; en cambio, entre los chicos la practica
puntué un 39.47%, pero la inteligencia un 40.79%.
Estas diferencias hacen ver que los chicos valoran
mas que las chicas la inteligencia asociada a los
videojuegos. Otras opciones menos votadas fue-
ron el tener suerte (un 8.4% del total), y el ser
duro y no hacer ninguna concesién al rival (un
5.9% del total), otra manera de entender cierta
intolerancia hacia los otros.

La undécima cuestion se refiri6 a qué
ensefan los videojuegos. En este caso, la tenden-
cia del total también se presentd en los grupos
de la muestra, de modo que 45.4% del total de
la muestra se incliné por que los videojuegos no
tienen nada que ver con la vida real; la segunda
opcién mas votada fue que los videojuegos mues-
tran y ensefian cosas que atraen mucho, pero que
no se sabe explicar por qué ocurre eso, lo que
alcanzé un 21%; y la tercera opcién relevante,
con un 17.6%, fue que los videojuegos ensefian
cosas que gustaria que sucedieran en la vida
real. En cuanto a los matices de las respuestas
ofrecidas en este caso, las chicas (un 48.83%), asi
como todos los encuestados de entre 10 a 12 afios
(47.36%) son los mas afines a considerar que los
videojuegos no tienen nada que ver con la vida
real. Este aspecto es importante, ya que una de
las ventajas de jugar, es precisamente el saber que
se estd a salvo de la realidad, que se estd en una
realidad virtual, aunque esa realidad del juego se
parezca mucho a la de la vida cotidiana, y que en
cuanto a emociones, sea equivalente para recrear
la emotividad de los jugadores.

Ademas de las preguntas mencionadas,
se solicité a cada encuestado que indicara tres
caracteristicas que deberia cumplir el videojue-
go ideal para ellos. En esta respuesta abierta,
sin ningun tipo de condicionantes u opciones,
se establecieron las preferencias mas marcadas,
entre las cuales estd la violencia, incluyendo la
lucha, combates, guerras, sangre y visceras, dis-
paros, variedad de armamento y explosiones, lo
cual representa un 26% del total general. A esta
predileccién la sigui6 la accién y las aventuras
(19%), 1a calidad del disefio y resolucién grafica
(11%), el realismo o veracidad (9%), el reto a la
inteligencia, astucia o necesidad de estrategias

(6%), la diversion o entretenimiento (8%) y la
simulacién (3%), especialmente de coches. En
contraste, la no violencia apenas llega a un 2%.
Otras opciones mencionadas (16%) corresponden
a una gama muy variada de gustos. Asimismo,
en cada grupo de la muestra los porcentajes
varian. Por ejemplo, los chicos se inclinaron por
la violencia en porcentajes mucho mads significa-
tivos: un 31% los de mayor edad, y un 33% los
menores. Sin embargo, las chicas son las menos
asiduas a la violencia, pues en las menores ese
porcentaje alcanza apenas un 5%, y en las mayo-
res se notd un ligero aumento (19.34%); pero
también, interesa destacar aqui el aumento que
se nota en las edades de las chicas con respecto a
la preferencia por los juegos violentos, pues las
chicas de entre 12 a 14 afios se han mostrado més
agresivas con respecto a la tradicional pasividad
de la mujer, o bien, la ampliacién del mercado
del videojuego hacia el sector femenino, hace que
los gustos predominantes varien por la influencia
del mercadeo del producto.

Otros datos interesantes por grupos refle-
jaron que lo mas atrayente para las chicas de entre
12 a 14 afios son las aventuras (un 26%), y tam-
bién la busqueda de diversién o entretenimiento
fueron destacados (un 16.12%); en contraste con
los chicos, los cuales expresaron bajos porcenta-
jes de inclinacion hacia este aspecto (5.61% los
del grupo de mayor edad, y 6.25% los menores).
En cambio, las chicas de menor edad coincidieron
en inclinarse mds por la aventura y accion, con un
19.29%, pero en segundo lugar prefirieron lo que
ofrezca un reto a la inteligencia (un 7.01%).

En cuanto a los chicos, también existe un
matiz en la segunda preferencia, pues los chicos de
menor edad ponderaron las aventuras y la accién
con un 18%, lo que para los chicos de 12 a 14 afios
esta misma opcién ocupé un tercer lugar (con un
13%), y colocaron en segundo lugar de importan-
cia a la calidad gréfica y del disefio (18%).

Por otra parte, las chicas de 12 a 14 afios
no asociaron la practica de los videojuegos con
la inteligencia (0%), mientras que las chicas de
menor edad se aproximaron a los mismos indi-
cadores de los chicos de ambos casos de edad
(chicas de 10 a 12 afos 7.01%, chicos de la misma
edad 7.5%, y chicos de 12 a 14 aiios 5.61%).
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En cuanto a la predileccién por la no
violencia, las chicas de 10 a 11 afios mostraron
una cierta inclinacién hacia ésta (14.02%), pero
curiosamente este mismo aspecto estuvo ausente
(0%) entre las chicas mayores, y apenas apare-
ci6 entre los chicos (2.24% entre los mayores, y
1.25% entre los menores). Es curioso que este
mismo segmento de las chichas mayores reitere
una creciente afinidad a videojuegos violentos,
por lo que habria que cuestionar sobre qué bases
se genera esta preferencia a partir del andlisis de
videojuegos concretos.

S. CONCLUSIONES

Una vez procesados los datos se proce-
dié al ensayo de un modelo de mapa axiolGgi-
co; para ello es preciso partir del Anilisis de
Proximidades, tomando como base los entornos
de familiaridad, hasta llegar al Andlisis de
Preferencias. El mapa axiol6gico que en este
caso nos ocupa tendria dos aristas principales,
que a continuacion se detallan y comentan.

5.1 Videojuegos y valores

Los encuestados claramente se preocupan
de sus relaciones sociales con sus compafieros y
amigos, asi como de sentirse integrados o parte
de algo, como es propio de sus edades. Este
hecho se recalca en que los videojuegos no son
prioritarios para los encuestados en sus ratos de
ocio, pues prefieren pasar el tiempo con sus ami-
gos en cualquier tipo de actividad; en cambio, si

es significativo que consideraran esta actividad
por encima de la television, pues esto sugiere
que la necesidad de la interaccién con la imagen,
y la participacién activa en el desarrollo de las
secuencias, poco a poco se ha venido convirtien-
do en la pauta del desarrollo de los videojuegos, y
posiblemente, cada vez mas estamos incurriendo
en el mundo de lo virtual y de la visi6n integral e
informatizada del mundo cotidiano.

También la encuesta revel6 que la inte-
ligencia, la habilidad y la astucia, ademds de
la belleza, fuerza y agilidad fisicas conforman
caracteristicas altamente valorables como positi-
vas y deseables; y tales caracteristicas sirven para
proponer un modelo ideal, al cual los encuestados
desean parecerse. Todas estas caracteristicas se
centran en forjar a un individuo que toma la vida
en sus manos, que no es “machacable” , débil e
inseguro, sino que sabe resolver sus problemas,
todo lo contrario de lo que los chicos y chicas de
entre 10 a 14 afios suelen ser, pero que, sin duda,
esperan llegar a ser.

Estos resultados nos llevan a cuestionar el
efecto que pueden tener los valores evidenciados
en los encuestados a partir de los videojuegos;
més atin cuando esos valores se integran una
visién de mundo, que sirve de pardmetro refe-
rencial a las actitudes y conductas estéticas,
cognitivas y éticas, y que conforman la nocién de
identidad de cada individuo.

Con relacién a los valores asociados a la
tolerancia, se ha podido establecer una polariza-
cion de la relacion del “individuo-jugador” con
respecto del “otro-enemigo” al que combate, asi
como aquellas cualidades con las que se identifi-
ca cada término de la relacion:

Lo uno, lo propio
Identidad del jugador
Habilidad, astucia
Fortaleza y belleza
Ser andrégino
Inteligencia y linaje

Individuo sélo frente
a lo otro
Poder como meta

Lo otro, lo ajeno

Identidad del enemigo

De lo humano a lo monstruoso
Seres similares 0 méds poderosos
que los humanos, de otras
civilizaciones o mundos
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En cuanto a la relacién con lo otro, se
pudo apreciar una polarizacién de la relacion de
lo propio con lo ajeno planteada desde el luchar
contra algo o alguien, pues el juego en si ha de
tener un contrincante; sin embargo, ese oponente
también tiene algo de humano en algin grado,
pero ese aspecto es un incentivo para combatirlo.
En tal caso, se explota esa intolerancia instintiva
hacia lo ofro, hacia lo ajeno, contra lo cual el
jugador se enfrenta preferiblemente en solitario,
como una cuestién personal y como una manera
de consecucién del poder sobre el otro, lo cual
constituye la meta del juego.

Ademads, el dominio del poder obtenido en
el juego no se agota en el juego mismo, sino que
el jugador extrapola su victoria a la competencia
con otros jugadores que practican ese mismo
juego. Este aspecto se puede apreciar en la com-
paraciéon de puntos obtenidos en el juego, en el
nivel de juego que se llega a alcanzar, o bien, en
los juegos en red.

Otro aspecto significativo para la toleran-
cia es saber como se considera al enemigo, pues
la tolerancia implica una relacién con aquello
que no estd en términos de igualdad con noso-
tros, pero que tendriamos que respetar; entonces
para ello hemos empleado la visién del enemigo
en el juego, de lo que resulté lo extrafio, lo mas
diferente como lo mds rechazable y a lo que se
prefiere destruir; lo cual obedece al hecho de que
lo que nos es mas desconocido nos es mas intole-
rable porque genera mayor miedo y aversién. Sin
embargo, la encuesta también sefialé otros dos
tipos de enemigos de importancia: otras civiliza-
ciones humanas y otros seres humanoides. Esto
es muy preocupante, pues demuestra una carencia
muy importante de aceptaciéon de la tolerancia
cultural; asi como una facil agresividad a aquello
que puede ser muy semejante pero diferente, es
decir, lo que puede coexistir cercanamente pero
que nunca serd igual (como diferentes etnias de
una misma sociedad, diferencias de género, de
inclinacién sexual, religiosa, de estilos de vida,
entre otras). En este caso, si los encuestados
afirman que desean combatir a estos grupos dis-
criminados como otros, habria que preguntarse
en qué medida los videojuegos estimulan esa
intolerancia cultural.

Con relacién a la “puesta en escena”, o
nivel de las experiencias vivenciadas, es pre-
ocupante la sed de realismo a la que aspiran los
encuestados, lo cual es légico dentro de lo que
ofrece el mercado, porque entre mas cerca esté el
producto de la verosimilitud, mejor se ponderara
y serd mas atrayente. Se trata de promover un
mundo real pero sin consecuencias ni responsa-
bilidades, un mundo en que se permita la trac-
gresién de todo orden establecido, y donde s6lo
primen las necesidades egocéntricas, egélatras
y megalémanas del personaje que cada jugador
encarna en el ritual del juego. Sin embargo, cuan-
do se pregunta de modo directo a los encues-
tados sobre qué le ensefian los videojuegos, en
su mayoria consideran que lo que ocurre en los
videojuegos no tiene relacién alguna con la rea-
lidad; desde luego, se trata de un juego, y como
tal, habria que escudrifiar en su dindmica para
vislumbrar los mecanismos de correspondencia
entre el juego y lo que llamamos realidad.

En estos limites cada vez mas tenues entre lo
virtual y lo real, es donde lo simbdlico en particular,
y la cultura de la imagen en general, posibilitan una
reflexion sobre la importancia de los videojuegos
como transmisores de valores. Los videojuegos en
si no son mas que otra forma simbdlica que arroja
la cultura para promocionar valores. Lo grave aqui
es qué clase de valores son los promocionados en
videojuegos altamente populares.

5.2 Videojuegos y héroes

Los héroes de muchos videojuegos aban-
donan el cultivo del modelo clasico del héroe,
en cuyas caracteristicas esta presente la magna-
nimidad hacia los débiles, el rescatar princesas
como simbolo de felicidad, ademéds de conquistar
los reinos para restablecer el orden césmico y
la armonia universal. Por el contrario, la vision
del héroe contempordneo ha cambiado, y sus
prioridades también, es més egocéntrico y menos
comprometido con los otros, menos responsable
por los ellos; este héroe tampoco estd llamado
a salvar a nadie ni a conquistar reinos para
restablecer el orden ideal, sino que es un aven-
turero, un descubridor de misterios, tinicamente
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motivado por su propia curiosidad y ambicién.
Por lo tanto, valores como la solidaridad, el res-
pecto a lo otro, la igualdad, entre otros, no estan
distinguidos, e incluso estdn ausentes en esta
propuesta de héroe contemporaneo tan frecuente
en muchos productos de distribucién masiva para
jévenes y nifios.

Otro aspecto importante es que el héroe
de muchos videojuegos actia en solitario, tal
como la mayoria de los encuestados prefiere
jugar. Los videojuegos ofrecen el reto de hacer
que el jugador se sienta un poco héroe para
enfrentarse solo al universo virtual; con lo cual,
la identidad particular queda superada por la del
modelo ideal del vencedor del juego, aspecto del
juego que esta ya predeterminado por el creador
del videojuego: quien programa establece las
reglas y las formas exclusivas del éxito.

También existe la creencia entre los
encuestados que para llegar al modelo del juga-
dor de éxito es, sobretodo, cuestion de practica
(un 62.8% de las chicas, y un 39.47% de los
chicos), y en segundo lugar de inteligencia. En
el caso de las chicas no se da una asociacién
tan marcada de la conexién entre videojuegos
con inteligencia, pues sélo un 18.6% considerd
importante esta cualidad, frente a un 40.79%
de los chicos que piensan lo contrario. Los
fabricantes de videojuegos se apoyan en que el
jugador consiga avanzar en el juego con cierto
empefio, con el estimulo de conseguir éxito gra-
dualmente, para que el jugador desarrolle una
afici6n al producto.

Por iltimo, en cuanto al Anadlisis de las
Preferencias, se pudo establecer una escala de
prioridades, con base en la tltima cuestion de la
encuesta, en la cual aparece exaltada la violencia
en primer lugar, y por tanto, todos los valores que
la acompaiian; de manera que, el ser agresivo, ser
competitivo, no tener escriipulos para vencer, el
gusto o aceptacion estética por el gore, la supre-
macia del yo ante el otro, son los valores prio-
ritarios de los encuestados, al menos de aquellos
que consideran estas recreaciones lidicas como
diversi6n o entretenimiento.

Esta aficién por enfrentar una lucha de la
que se debe resultar vencedor no es nueva, siempre
ha estado presente en las formas simbdlicas de la

cultura, pero lo que resulta cada vez mas preocu-
pante son los valores coadyuvantes al objetivo de
vencer. Este aspecto debe contemplarse de forma
especifica en cada videojuego, pues entre los
juegos agresivos y violentos existe una gama muy
amplia de posibilidades para encarar esas dosis
variables de violencia. Por tanto, los valores del
vencedor, del héroe, son los valores promovidos
como validos, incluso mas alla del juego mismo,
pues el juego es un ritual, una recreacién de las
emociones y la fantasia, y por tanto una necesi-
dad psiquica, la cual, perfectamente es recreable
en la vida cotidiana, y en otros juegos en los que
se involucre el aficionado al videojuego.

Tanto asi, podemos parafrasear un viejo
refran diciendo: dime qué juegas y te diré qué
clase de individuo puedes llegar a ser.

La segunda prioridad es la aventura y la
accion, formas que fielmente recogen esa nece-
sidad de lo mitico simbdlico, del ser héroes de
alguna manera; sin embargo, lo que prima es
un determinado modo de conseguir este reto: la
violencia y la intolerancia contra el oponente. El
aventurero siempre es presa de combates prede-
terminados por el creador del juego, con lo cual
se induce al jugador a ciertas actitudes agresivas
para desarrollar la partida y para poder triunfar.

5.3 De la realidad virtual a la realidad
cotidiana

Otras prioridades destacadas fueron la
calidad grafica, el realismo y la simulacién, lo
que se puede entender como la bisqueda de un
mundo paralelo, de un espacio y tiempo especial
en el cual el orden establecido se construye con
las reglas del juego; pero también, todo sistema
de reglas pasa a ser un juego, quedando relativi-
zada la nocién de valor, la eleccion de una escala
de valores, y la identidad misma de quien juega,
i.e. se puede ser un asesino sadico en el juego,
pero en la “realidad” no cometer un delito seme-
jante. Sigue en discusién la polémica de saber
cudndo y bajo qué circunstancias la realidad del
juego se convierte en realidad mental y extra-
mental. Si bien los videojuegos no son los tni-
cos responsables de la promocién de disvalores
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como la intolerancia y la violencia, no se puede
negar que hacen a sus usuarios participes de
medio impregnados de tales disvalores, y recrean
situaciones en las que los individuos vivencian
esos disvalores de forma mds o menos impac-
tante, segin las circunstancias y capacidades que
rodeen al usuario.

Es preciso hacer notar en este punto que la
realidad virtual es activa, patente, cuya experien-
cia se vivencia y se sufre como si fuera realidad.
La realidad virtual puede definirse como “
todo aquello que produce el impacto de una
sensacion real —lo que aplicado a la informdtica
resulta ser- una tecnologia de iltima generacion
que permite trasladar a la persona a un mundo
diferente y ficticio, y hacernos sentir distinta
una realidad a la existencia en ese momento”
(Joyanes, 1997:51).

Por otra parte, teniendo en cuenta que toda
cultura tiene un sistema particular de represen-
taciones, la realidad virtual viene siendo “... un
sistema de produccion de imdgenes destinadas a
se experimentadas, incluso como mds reales que
lo real... La vinculacion de la cultura de la ima-
gen con el poder emulador de lo virtual provoca
un cambio en la percepcion del mundo, no solo
en el individuo, sino también en la sociedad”
(Espinosa Brilla, 2001).

En cuanto a la importancia del videojuego
para los encuestados, los resultados indicados ante-
riormente apuntan a lo que la mayoria de expertos
sefialan, que es un consuelo para los solitarios, y
un puente para relacionarse entre unos y otros;
contrariamente a lo que podria creerse al observar
a jovenes profundamente concentrados y absor-
tos en el juego durante horas, los videojuegos no
afslan a sus usuarios; en cambio, el hecho de que
un nifio no tenga ningln contacto con los vide-
ojuegos, si puede aislarlo de sus compaiieros al ser
considerado por éstos como ajeno a sus juegos, a
sus rituales y a su cultura lidica. De este modo, el
videojuego se convierte en un importante agente
socializador de la cultura contemporanea.

De manera que, el mapa axiolégico resul-
tante de los jovenes usuarios de videojuegos
recoge una serie de valores, bajo los cuales se
orienta y justifica un ritual a seguir, pero también
este ritual tiene trascendencia en tanto los valores

sean verdaderamente asumidos. Po ello, si un
videojuego promueve la agresividad como con-
ducta recomendable, implicitamente la violencia
serd ponderada como algo recomendable; o bien,
si la tolerancia estd ausente, y en cambio, es el ser
intolerante la pauta de los vencedores, entonces
la tolerancia como valor desaparece del contexto
sociocultural, pues no seria una forma légica de
“jugar” en la vida cotidiana. Atdn teniendo pre-
caucion a la hora de ponderar los efectos de los
videojuegos violentos sobre los jovenes, aquellos
videojuegos que constituyen un elemento familiar
de su entorno, no puede aislarse la participa-
cién que los videojuegos enlazan, en mayor o
menor grado, con la violencia observable en las
preferencias de los usuarios; no es posible aislar
un elemento de la vida cotidiana del resto de
experiencias a las que los jévenes estds expuestos,
como tampoco es posible negar que el proceso de
asumir valores es multifactorial y en gran medida
no consciente, y desde luego ritualizado.

El videojuego en la vida cotidiana es fun-
damental para recrear las aventuras que antes
aparecian en los cuentos, las tradiciones mitolo-
gicas, y mds recientemente en la television. El
encanto y la fascinacion por lo mitico pervive en
el videojuego, y por tanto, las formas no conscien-
tes de la mente pueden afectarse ante la experien-
cia de este fendmeno.

Ademds, esa importancia por las aventuras
y los juegos de rol tan comunes en los videojue-
gos implica la necesidad de acceder y participar
de cédigos de conducta que obedecen a una serie
de valores, los cuales conforman la cosmovision
del individuo, aquello que retine sus patrones de
referencia y de identidad. Esta necesidad no debe
abandonarse a las formas lidicas o de entreteni-
miento, sino que, con mucha urgencia, los proce-
sos en ensefianza-aprendizaje estdn llamados a
reasumirla, y estructurarla de forma significativa
para los jovenes y nifios, para quienes hoy en dia
es mds relevante la verdad de la realidad virtual
que la realidad construida con los aportes de sus
docentes. Sin duda, los docentes tienen en los
videojuegos un arma de doble filo: por una parte
se enfrentan a una la herramienta de aprendizaje
sofisticado, pero, a la vez, a un reto para identi-
ficar los videojuegos mds convenientes, desde el
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punto de vista de los valores que se quieran pro-
mover para una cultura mas tolerante. Por consi-
guiente, es preciso incorporar la cultura lidica a
la cultura general, de manera sistematica y orien-
tada bajo los principios de la construccién de un
mundo global con posibilidades para cohabitar y
sobrevivir de la mejor manera posible.
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