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RESUMEN

Habitualmente se habla de la violencia
representada en las diferentes manifes-
taciones de la cultura popular —cine,
comic, literatura y etcétera— y su vincu-
lacién con la violencia real como de un
«hecho cientificamente comprobado».
Este supuesto nexo, de longeva tradicion
intelectual, ha calado hondo en buena
parte de la opinién publica al punto de
que ya practicamente ni se discute.
Especialmente cuando nos referimos a
los videojuegos. No obstante, el recurso
al poder explicativo de la ciencia —la psi-
colégica tiene mucho peso en este caso
concreto— es otro cliché cultural mds
que, a menudo, funciona como simple
férmula retérica. Es habitual que la
inmensa mayoria los estudios cientificos
—sobre todo los verdaderamente serios—
estén repletos de letra pequenia, salveda-
des, detalles accesorios y matices que,
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ABSTRACT

Usually, we talk about the violence
depicted in the manifestations of popu-
lar culture —such as movies, comics, lit-
erature and so on- and its link to actu-
al violence as a «scientifically proven
fact.» This alleged nexusis, old in our
intellectual tradition, has a deep influ-
ence on the public opinion, to the point
that sometimes it is not discussed. Espe-
cially when talking about video-games.
However, turning to the explanatory
power of psychological science is anoth-
er cultural cliché that often works as
mere rhetorical formula. It is usual the
vast majority of scientific studies, espe-
cially these truly serious, are full of fine
print, qualifications, details and
nuances accessories that are often over-
looked by those who only seek to rely on
science for the dissemination of ideolog-
ical contents.
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muy a menudo, son pasados por alto por
quienes solo pretenden apoyarse en la
ciencia para la difusién de sus conteni-
dos ideoldgicos.

Los videojuegos dicen mucho acerca del
periodo histérico en el que nacieron y,
por asi decirlo, la agresividad, al menos
en un primer estadio, siempre formd
parte intrinseca de su naturaleza psico-
social y econémica. De hecho, tanto los
videojuegos como la industria multimi-
llonaria que los rodea son una clara
representacion de la época compleja en
la que se desarrollaron. Piénsese que los
primeros videojuegos experimentales
nacen en plena guerra fria, uno de los
momentos histéricos mds inestables e
inseguros para buena parte de la huma-
nidad que vive sumida, por asi decir, en
un temor tan permanente como inespe-
cifico. Momento en el que desarrollo tec-
noldgico exponencial experimentado por
paradigmas como el de la IA, asi como
por sus tecnologias asociadas, buscaran
la transustanciacién del panico en diver-
sién y medio de expresion. Es cierto que
la American Psychological Association
(APA) contribuy6 a la confusion al apo-
yar la creencia de que los videojuegos
son causantes y difusores de violencia —u
otras aberraciones peores— entre nifnos y
adultos. Con ello, la APA y sembré un
desconcierto generalizado que sirvié
para apoyar el criterio de los disconfor-
mes con los derroteros que estaba adop-
tando la industria del videojuego. No
obstante, y contra todo prondstico, la
postura recibié una respuesta tan dura

Video games themselves say a lot about
the historical period in which they were
born and, so speaking, aggression, at
least in a first stage, always formed an
intrinsic part of their psychosocial and
economic nature. In fact, both video-
games and the multibillion dollar indus-
try that surrounds them are a clear rep-
resentation of the complex period in
which they were developed. Consider
that the first experimental video-games
were born during the Cold War, one of
the most unstable and insecure histori-
cal moment. Humanity was living
plunged in a permanent and non specif-
ic fear. Some sciences, like the IA, expe-
rienced exponential technological devel-
opment paradigms, and were seeking
transubstantiation of panic in fun in all
means of the expression. The American
Psychological Association (APA) con-
tributed to the confusion by supporting
the belief that video-games were causing
violence —or other aberrations between
children and adults. With this position,
the APA generated more confusion that
served to support the criterion of non-
conforming with the road taken by the
video game industry. However, against
all odds, the position received such a
harsh response from within psychology
itself, and the scientific controversy gen-
erated was so big that the APA had to
refine its views. A controversy that has
not been resolved yet and probably has
more of mistakes and nonsenses than of
truth.
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desde dentro de la propia psicologia, y
genero tal controversia cientifica, que la
APA hubo de matizar sus puntos de vista.
Una controversia que no sélo no se ha
resuelto atin y que probablemente tenga
mads de artificio que de realidad efectiva.

PALABRAS CLAVE KEY WORDS

Videojuegos; Historia de la Psicologia; | Video games; History of Psychology; Con-
Controversia; Psicologia aplicada; Etica; | troversy; Applied psychology; Ethics; Vio-
Violencia. lence.

INTRODUCCION: UN MUNDO NUEVO

Frente al fen6meno de masas que significan en el presente, los primeros
videojuegos no gozaron en sus de popularidad alguna y fueron concebidos como
meros experimentos de Inteligencia Artificial (IA) destinados a mostrar el modo en
que una computadora podia desarrollar determinadas tareas en el marco de la reso-
lucién de problemas, el procesamiento de informacién y la interacciéon con el ser
humano. De hecho, fue en la emulaciéon computerizada del ajedrez, las damas o las
tres en raya que se basaron los primeros intentos de recrear comportamientos inte-
ligentes artificiales por parte de pioneros como Turing, Shannon, o Samuel' (Newell,
Shaw y Simon, 1958; Ares, 2008).

En este contexto nace concepto del «juego electréonico» destinado exclusiva-
mente al entretenimiento y vinculado, irénicamente, a una tecnologia cibernética
expresamente disefiada para el desarrollo armamentistico, lo cual supone una
paradéjica manera de convertir la mecénica del panico en diversiéon. Un entrete-
nimiento, por supuesto, tan solo accesible a las pocas docenas de personas de todo
el mundo que disfrutaban de la posibilidad de interactuar con esta clase de dis-
positivos. Estamos hablando de 1958, afno en el que William Highimbotham, quien
habia contribuido tangencialmente al desarrollo de las primeras bombas atémicas,

1 Resulta extremadamente complicado determinar en el efervescente ambiente experimental de la época cual
fue, de facto, el primer videojuego. La controversia al respecto es amplia si bien muchos autores convienen
en considerar a Nought and Crosses -también llamado OXO-, consistente en una sencilla version computeri-
zada de las tres en raya y programado para el ordenador EDSAC por Alexander S. Douglas en 1952, como el
primer juego de ordenador en sentido estricto (Belli y Lopez, 2008).
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se sirvié de un programa de célculo de trayectorias balisticas para convertir el gra-
fico proyectado en la pantalla de un osciloscopio en un juego al que llamé Ten-
nisfortwo (Wolf y Perron, 2003; Jenkins, 2008). Consistia, como indica su nombre,
en un sencillo simulador de tenis que se emple6 inicialmente para el entreteni-
miento de los visitantes del Brookhaven National Laboratory. El hecho es que Ten-
nisfortwo se hizo muy popular entre los técnicos de laboratorio que tenian acceso
una tecnologia tan selecta como cara, al convertirse en objeto de interés para dife-
rentes revistas que publicaron articulos sobre él (Belli y Lépez, 2008).

En el ano 1957 los lanzamientos al espacio del satélite soviético Sputnik y
posteriormente de la perra Laika, no solo se convertirian en dos de los aconteci-
mientos mas emblemaéticos de la «guerra fria», sino que dieron un giro radical a la
carrera armamentistica y al equilibrio del terror, pues ahora el objetivo se centraba
en la lucha por la conquista del espacio (Artola, 2009). Fieles representantes de la
realidad del momento, al hilo del éxito de que gozaban entre los adolescentes las
novelas de ciencia-ficcién, los comics y el cine serie-b de la época, los juegos elec-
trénicos evolucionaron en su tematica para centrarse en los cometas, las galaxias, las
constelaciones, los extraterrestres y las naves espaciales. Asi apareci6 la creacién de
Steve Russell, Spacewar!, quien para tal fin se sirvi6 del moderno ordenador PDP-1
con el que se habia equipado uno de los laboratorios del Instituto Tecnolégico de
Massachussetts -MIT- (Lowood, 2009). Con el tamano de un frigorifico de buenas
dimensiones, el PDP-1 era un dispositivo pequefio para su tiempo y, ademads, el
Gnico que podia ser encendido y apagado mediante un simple interruptor. Con su
programacion original solo podia escribir y realizar calculos matematicos.

Sea como fuere, Spacewar! se convirtié en el primer videojuego en sentido
estricto de todos los tiempos al contar con todos los dos elementos necesarios para
ello: presentaciéon en forma de gréficos méviles sobre una pantalla e interfaz de
usuario. El hecho es que Russell, entonces estudiante del MIT, habia quedado muy
impresionado con los juegos experimentales que el centro habia desarrollado para
probar las capacidades de la computadora TX-0, méquina que se hizo famosa al ser
la primera basada por entero en circuitos transistorizados®. Por ello, cuando el MIT
adquiri6 el revolucionario DEC PDP-1, Russell convencié a dos comparieros, Wayne
Witaenem y Martin Graetz, del interés de desarrollar su propio juego para explorar
los limites de la maquina. Asi, tras estudiar multiples proyectos, se decantaron por

2 Tales eran otra version de las tres en raya llamada Tic-Tac-Toe; Mouse in the Maze, un juego muy sencillo
protagonizado por un ratén al que el jugador debia sacar de un laberinto entretanto recogia pedazos de queso;
y HAX, que no era propiamente un videojuego sino un programa de demostracion destinado a servir de prue-
ba para las capacidades graficas y sonoras del sistema.
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seguir la temética de las novelas de ciencia-ficcién que consistian, precisamente,
uno de sus entretenimientos favoritos. Desarrollado a caballo entre 1961 y 1962,
durante seis meses, la version final de Spacewar! mostraba a dos naves espaciales
que luchaban entre si en condiciones de realismo nada desdenables para la época:
contaban con un sistema de propulsién, la municién era limitada, existia la posibi-
lidad de saltar al hiperespacio para aparecer en otro lugar de la pantalla, e incluso
habfa en el centro de la escena una estrella que ejercia una atracciéon gravitatoria
configurable que podria ser letal de acercarse demasiado. La programacion final
tenfa un tamafio de 9Kb, cantidad enorme en aquel entonces (Kent, 2010).

El juego se hizo tan popular entre los estudiantes del MIT que formaban
colas para poder jugarlo, lo cual llevé a sus creadores a plantearse la posibilidad
de patentarlo para su posterior comercializacién, pero el concepto mismo de vide-
ojuego seguia atin sumido en el &mbito del mas puro romanticismo experimental
y optaron por liberar el c6digo, que fue distribuido libremente mediante la red pre-
cursora de internet: ARPAnet. De tal modo, muy pronto, todas las instituciones
que tenfan en su haber un ordenador modelo PDP-1 contaban, inevitablemente,
con su propia versién de Spacewar!, lo que popularizé el juego hasta convertirlo
en el entretenimiento estrella entre los universitarios del momento (Lowood, 2009;
Kent, 2010). Ademaés, Russell llevaria a cabo uno de los inventos més revolucio-
narios en la industria del entretenimiento digital: el mando de juego. Un disposi-
tivo en forma de palanca, dotado de botones, que permitia el control de las naves
que se proyectaban en el monitor. Un gran avance con respecto a Tennisfortwo, que
se manejaba con los controles del propio osciloscopio. Tan grande fue el impacto
de la creacién de Steve Russell que la empresa DEC decidié incluir una versién de
Spacewar! de serie en todos sus ordenadores de la serie PDP.

DE LABORATORIO A LA VIDA DIARIA

Con la Guerra de Vietnam y la emisién televisiva permanente del que se dio en
llamar Vietnam reality (Pérez Fernandez, 2007), la pantalla de todos los hogares se
transformé en un incansable emisario de malas noticias y terribles imagenes: nifios
vietnamitas huyendo del caos, bombardeos incesantes, napalm arrasando miles de
hectéreas y soldados muriendo ante las cdmaras, lo cual hizo muy necesaria la eva-
sién proporcionada por el entretenimiento. Un momento muy oportuno para que en
1968 Ralph Baer, un ingeniero germano-estadounidense, creara la primera videocon-
sola doméstica bautizada como la Magnavox Odissey. El proyecto, a partir de un
juego llamado Fox and Hounds, comenzo a desarrollarse en 1966, con la colaboracién
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de Albert Maricon y Ted Dabney. Tal y como lo explicaba el propio Baer, cay6 en la
cuenta de que en los Estados Unidos existian més de 40 millones de televisores que
tan solo servian para sintonizar dos o tres canales que tnicamente emitian miserias
humanas (Lowood, 2009; Kent, 2010). Sin embargo, la creacién tuvo un éxito mode-
rado en un primer momento en la medida que el desarrollo y comercializacién de su
aparato costaba una gran cantidad de dinero del que Baer no disponia y que solo fue
capaz de reunir en 1972, afio en el que introdujo el aparato en el mercado a gran esca-
la con varios juegos pregrabados (Wolf y Perron, 2003). Sin embargo, toparia con una
fuerte competencia que limité su impacto.

A principios de la década de 1970 el movimiento contracultural emergente
dio paso a una nueva manera de entender la realidad y, por tanto, también de con-
cebir los videojuegos. Aparece de este modo la figura de Nolan Bushnell, quien va
a crear la empresa Atari, lo cual le convertira en el gran pionero de los videojue-
gos como negocio a gran escala (Wolf y Perron, 2003; Kent, 2010). En términos
empresariales Atari podria ser considerada como el Google de su tiempo. La filo-
soffa new age asociada a la Era de Acuario, la paz y la armonia, formaban parte
intrinseca del espiritu del negocio de Bushnell, de suerte que toda persona dotada
con los necesarios conocimientos informaticos queria un empleo en él pues se per-
mitia trabajar con flexibilidad, sin prisas, incluso disfrutando de una cerveza. Su
primer lanzamiento fue una versién mejorada de Spacewar! denominada Compu-
ter Space, pero el gran éxito llegd algo después con un arcade’ llamado Pong, con-
sistente en un simple y rudimentario simulador del deporte del ping pong (Belli y
Loépez, 2008; Lowood, 2009).

Pong marcé una época en la medida que el gran ptblico mostré enorme inte-
rés en este entretenimiento emergente, hasta entonces en manos de una minoria
experta (Kent, 2010). Muy pronto uno de los juguetes més deseados y envidiados
por los chavales de medio mundo fueron precisamente las versiones domésticas
—en formato videoconsola— de Pong. Ademas, su lanzamiento coincidié con un
punto algido en el movimiento de liberacién femenina, lo cual es un aconteci-
miento nada desdenable que contribuyé sobremanera a su popularidad: las muje-
res asumieron la videoconsola —o la mdquina del bar- como uno de los primeros
terrenos en que podian competir con los varones en condiciones de igualdad por
lo que muy pronto se pudo ver a miles de ellas jugando a Pong en los locales de
diversion (Jenkins, 2008).

3 Arcade es el nombre genérico de las maquinas recreativas de videojuegos disponibles en lugares publicos.
Son similares a los pinballs y a las maquinas tragaperras, pero debido a que no son juegos de azar o apues-
tas -ya que se basan en la destreza del jugador- no suelen tener limitaciones legales.
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Posteriores actualizaciones de la Odissey de Baer llevaron a diferentes evo-
luciones de las videoconsolas. Asi la Odissey 100 o la 200, que incorporaban una
pantalla de puntuacién, permitian hasta 4 jugadores, y se vendian junto con un
tercer juego llamado Smash. Pero Bushnell no tenia parangén como negociante, y
el hecho de que la cadena de grandes almacenes estadounidense Sears comprase
los derechos del sistema desarrollado para sus recreativas por Atari, y lo introdu-
jera masivamente en el mercado, tuvo el efecto de liquidar la competencia de Baer.
Ello motiv6, al mismo tiempo, que pronto se produjera una auténtica inundacién
de méquinas y videoconsolas clénicas con sus propias versiones de Pong asi como
de otros juegos derivados (Kent, 2010).

Es en este momento cuando se populariza el concepto mismo de «video-
juego» para referirse a esta clase de producto para el entretenimiento, pues a
pesar de que el término «video games» (videojuegos) aparecié mencionado por
primera vez en la revista Reader’s Guide to Periodicals Literature (edicién de
marzo de 1973-febrero de 1974), ya desde 1970 se venian publicando articulos
sobre esta temética que los denominaban como «electronic games» o «computer
graphics». Todavia hoy persiste cierta confusién entre especialistas y profanos,
pues en los escritos sobre este tema se los llama tanto «video games» como «video
games», «computer games» —o «juegos de ordenador»— y «electronic games». A
veces estos dos tltimos términos incluso aparecen juntos dando lugar a la extra-
na nomenclatura de «video computer games». No obstante, el término «electronic
games» puede referirse a cualquier juego que tenga un componente electrénico
del tipo que fuere, como luces o timbres, mientras que términos como»video
games» y «computergames» hacen referencia de forma mas concreta al tema que
nos ocupa siendo, ademaés, los que se utilizan mas a menudo en el discurso popu-
lar y escolar (Wolf y Perron, 2003).

Lo cierto es que ya desde el comienzo los videojuegos van a generar polé-
mica dentro del propio ambito de la IA en lo referente a su posible utilidad y a su
innegable componente adictivo. Asi Joseph Weizenbaum (1979), en un texto que
no sitdia a sus protagonistas precisamente en buen lugar, acufia el concepto de
«bohemios de las computadoras» para referirse a los jovenes estudiantes adictos a
la programacién y desarrollo de videojuegos. Lineas que fueron recibidas con gran
indignacioén por sus estudiantes del MIT. En este sentido, no podemos desdeiar el
hecho de que la IA, que en las décadas de 1940 y 1950 se habia consolidado como
una de las grandes metaforas de la mente, tanto en su versién fuerte como en su
version débil, llegaba a la crisis en la década de 1970 envuelta en la bruma de los
proyectos fallidos (Pérez Ferndndez, 2010; Ares, 2008). Las grandes expectativas
iniciales de Alan Turing o Herbert Simon no solo no se habian cumplido, sino que
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ademaés el campo de investigacién se habia llenado de jévenes ingenieros poco
interesados en la psicologia o la filosofia y mas dispuestos a explotar las posibili-
dades de la informética como herramienta tecnolégica. Consecuencia: si los com-
putadores y sus disefiadores sa habian valido del empuje de la IA para nacer y cre-
cer, la propia metafora de la mente se habia convertido con el paso de los afios en
una teoria debilitada en el &mbito académico que los nuevos talentos que se habi-
an formado en ella —esos «<bohemios» que tanto ofuscaban a Weizenbaum- empe-
zaban a contemplar como un lastre.

El problema, al parecer, surgia del propio concepto de «juego», que conver-
tia el desarrollo de esta clase de programas asi como el uso de costosas méquinas
para su creacion en algo «despreciable» para la mentalidad académica. De hecho,
el campo gozaba de muy escasa respetabilidad cientifica. Los primeros articulos
sobre la materia eran obra de aficionados y entusiastas, aparecian en revistas de
escasa enjundia o en publicaciones de cardcter general, e iban destinados a unos
lectores tan fanaticos como sus propios autores (Wolf y Perron, 2003). Los prime-
ros libros sobre el tema trataban de captar precisamente el interés de los progra-
madores y ni eran ajenos a los reproches de los mas criticos, ni perdian la ocasiéon
de responderlos con gran clarividencia (Spencer, 1968; Bell, 1972):

«Es posible que el comprador no especializado prefiera un programa de aje-
drez (que cree entender) para calcular la potencia y la velocidad de una maquina.
Y a medida que las consolas se hagan mas corrientes, con el tiempo los ordenado-
res estaran tan al alcance como un televisor. Si es asi, es muy probable que las
generaciones futuras utilicen su tiempo libre para interactuar con programas de
juegos. Es muy probable que los beneficios econdémicos de esta distraccién super-
en los de cualquier otra actividad “atil’. Por desgracia, de momento la mayoria de
la gente que desea jugar con ordenadores no tiene la eminencia de un Turing et al.
Y a quien tiene que convencer de que este trabajo es 1til es a la empresa y no al
‘lector’. Un consejo: no digais que queréis ‘jugar’, es mucho mejor decir que desedis
estudiar la técnica dindmica de biisqueda y evaluacién en un espacio de problemas
multidimensional que incorpora recuperacion de la informacion y que estd realiza-
do en un lenguaje chomskiano de tipo 2» (Bell, 1972, pp. 10-11).

REVOLUCION ORIENTAL

La elevada alfabetizaci6n en materia tecnolégica del Japén de la década de
1970, hizo que tras el desastre de la Segunda Guerra Mundial y la posterior recu-
peracién incentivada desde Occidente, el pais se encontrara a la cabeza de la
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industria electrénica. No tardo, por tanto, en sumarse a la naciente industria del
videojuego, lo cual sucedi6 en 1978, afio en el que Tomohiro Nishikado puso en la
calle su adictivo Space Invaders (Snider, 2009). Este producto, considerado como
la piedra angular de la gran industria moderna del videojuego, se extendi6 por el
pais nipdn de tal manera que incluso generé una grave alarma social. Con la caida
de la tarde toda suerte de negocios —desde almacenes a funerarias— retiraban la
mercancia habitual y ocupaban sus superficies con méaquinas arcade de Space
Invaders. Alrededor de ellas se apinaban miles de nifios, adolescentes y adultos
dispuestos a meter en su ranura cuantas monedas fueran necesarias. Lo intere-
sante del caso es que la demanda de monedas de 100 yenes —el precio del video-
juego— creci6 de manera tan elevada a causa de esta nueva forma de diversién que
se vio afectado incluso el transporte ptublico a causa de una falta endémica de
monedas en circulacién, lo cual oblig6 al gobierno a cuadruplicar su produccién.
Se calcula que Taito, al cabo de los afios, llegd a recaudar una cifra cercana a los
500 millones de délares (Wolf, 2012).

El fen6meno comenzaria a repetirse en el resto del mundo a poco que el
videojuego desembarcé en sus bares y salones recreativos. Lo sorprendente es
que, en el fondo, Space Invaders era un entretenimiento imposible que refleja-
ba el terror fatalista de un pais derrotado como lo fue Japén en 1945: al final, y
daba exactamente igual lo bueno o habilidoso que fuera, el jugador siempre per-
dia de manera estrepitosa lo cual hizo reconocer al propio Nishikado, muchos
afios después, que se habia excedido con el grado de dificultad de su creaci6n*
(Kent, 2010).

La segunda gran aportacién nipona vino de la mano de Toru Iwatani y tom6
la forma del simpatico Pac-Man -rebautizado popularmente en Espana con el
nombre de «comecocos»—, y que planteaba un universo aséptico, dulce y colorista
que dejaba atras los mundos oscuros y planos de Pong o Space Invaders. El hecho
es que Pac-Man, aparecido de la mano de la desarrolladora Namco en 1980, es un
ejemplo perfecto de la singularidad de la cultura japonesa: un extravagante trozo
de pizza que come bolas y escapa de unos fantasmas se convertiria en muy poco
tiempo el juego estelar de la época (Kawaguchi, 2010; Kent, 2010). Ademas, con él

4 Es interesante observar los comentarios del propio Nishikado en lo referente al concepto mismo de Space
Invaders. Su primera version del mismo era una emulacién de la guerra en la que el jugador, al mando de un
tanque, disparaba contra soldados, aviones y otros tanques enemigos. La empresa Taito se mostré encanta-
da con el modelo de accion propuesto por el videojuego, pero rechazé el concepto belicista alegando que no
seria ético comercializar un producto que reproducia la guerra y en el que se disparaba contra personas. Fue
entonces que Nishikado opté por la temética de los monstruos extraterrestres (Snider, 2009).
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se produjeron grandes avances en materia de interactividad entre el jugador y el
juego: en primer lugar ya era el jugador quien manejaba al personaje principal y
se identificaba con él, lo cual lo adentraba en el terreno de la experiencia psicolé-
gica del videojuego. En segundo término, propicié el lanzamiento de merchandi-
sing asociado al producto, lo cual supuso el nacimiento de un innovador modelo
de negocio (Jenkins, 2008). El videojuego se habia consolidado como industria al
punto de que estas nuevas y peculiares formas de vida pixeladas entrarian a for-
mar parte intrinseca de la vida de las siguientes generaciones, cambiarian el con-
cepto de entretenimiento y, treinta afios después, harian nacer un nuevo campo
académico sobre su discurso estético y comunicativo (Wolf y Perron, 2003).

La apariciéon masiva de los videojuegos en el marco de los salones recreati-
vos —arcades— y en los hogares —videoconsolas— motivé que muy pronto importa-
se mds el modelo de mercado que cualquier otra clase de interés académico, socio-
l6gico, cultural o psicoldgico en torno a ellos. Era un negocio joven, pujante, que
precisaba de publicaciones especializadas destinadas, principalmente, a los pro-
pietarios de los salones de mdquinas tragaperras —de stibito reconvertidos en «salo-
nes de juegos recreativos»— y a la publicitacién comercial de videojuegos para el
consumo potencial. Hablamos, por ejemplo, Play Meter (aparecida en 1974),
RePlay (de 1975) o Star Tech Journal (de 1979). También de un buen ntmero de
libros dirigidos tanto a especialistas como a aficionados (Wolf y Perron, 2003).

Sin embargo, la fulgurante aparicién en escena de la industria del video-
juego japonesa llevé al traste tanto a Atari, como a una gran cantidad de desa-
rrolladores estadounidenses asociados a su marca. Bushnell se vio obligado a
vender su compania a Warner Communications a causa de la produccién en
masa del pais del Sol Naciente, que rendia grandes dividendos a costes bajos y
que habia generado un producto que sintonizaba mejor con las demandas del
jugador (Wolf y Perron, 2003; Jenkins, 2008). Los nuevos propietarios de la
marca destrozaron el estilo de vida co6modo de Atari y, aunque con la creacién
de la Atari 2600 y tras obtener la licencia para la distribucién del Space Inva-
ders de la compania Taito lograron un momento de respiro, el ambiente corpo-
rativo habia cambiado tanto que los trabajadores no se encontraban motivados,
la creatividad cay6 bajo minimos y la marca terminé en quiebra® (Jenkins, 2008;

5 Ejemplo perfecto de este desastre fue el entierro de miles de cartuchos que no se comercializaron de la ver-
sion para videoconsolas del videojuego basado en la pelicula ET: El Extraterrestre (Steven Spielberg, 1982).
El producto era de tan baja calidad -de hecho esta considerado como uno de los «peores» de la historia- que
Atari decidi6 retirarlo para enterrar el stock en el desierto de Nuevo Méjico. Junto a él, de paso, Atari sepultd
cartuchos invendibles de algln otro de sus productos como Missile Command o Centipede (De Moneo, 2014).
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Kent, 2010; Wolf, 2012). Consecuentemente, el bienio 1983-84 también se con-
virti6 en el de la primera gran crisis de los videojuegos. La competencia era tan
voraz que la salida al mercado de titulos por doquier condujo a una sobrepro-
duccién. Baste sefalar, por ejemplo, que 1982 se convirtié en el anio en el que
coincidieron en el mercado mayor cantidad de libros y revistas sobre videojue-
gos de la historia del negocio, y ello como resultado de la popularizacién de los
ordenadores personales, que a comienzos de la década de 1980 vieron aumen-
tadas sus ventas de manera exponencial (Wolf y Perron, 2003).

Llegados a este punto, las companias y empresas desarrolladoras nacian y des-
aparecian a un ritmo vertiginoso, pues todos querian vender videojuegos pero no
habia sitio en el mercado para tanto producto. El sector se desplomaba y la veda se
abria para todos aquellos desarrolladores que tuviesen olfato para desarrollar mate-
rial que pudiera convencer al usuario con cierta facilidad. A esto se afiadia el hecho
de que en 1983 la economia estadounidense habia sufrido un golpe solo equiparable
al del crack bursatil de 1929 (Stiglitz, 2014), por lo que las ventas de videoconsolas
asi como de sus productos asociados habian caido en picado. Este desastre también
explica en gran medida la falta de literatura en torno a la psicosociologia del video-
juego durante casi diez afnos y, por supuesto, la escasez de polémicas en lo referente
a sus contenidos. Lo cierto era que muchos analistas, desde las ciencias sociales en
general a la psicologia en particular, habian dado por muerto al sector al punto de que
no merecia la pena entretenerse en analizar el impacto de sus productos.

DEL ESCANDALO A LA REGULACION

Death Race, aparecido en 1976, con la industria del videojuego recién consoli-
dada, fue el primer titulo que indigné a la opinién puablica por su contenido violento
(Arsenault, 2008). Desarrollado por la empresa Exidy, se colocaba al jugador al volan-
te de un bdlido que ganaba puntos por atropellar a la gente. Y lo cierto es que, mas
alla de su enojoso concepto, resultaba harto complicado asistir a escenas realmente
chocantes en los pocos pixeles que componian cada imagen, por lo que sus creado-
res se defendieron asegurando que las victimas no eran personas, sino gremlins®. Por

6 Criaturas mitolégicas de naturaleza malévola y bastante mal caracter muy populares en la tradicion anglo-
sajona. Su nombre procede del inglés arcaico (grémian: «<mortificar o hacer enfadar»). Son populares como
criaturas dedicadas a sabotear maquinaria de todo tipo, idea que procede de un relato muy difundido entre
los pilotos de la Royal Air Force que sirvieron en Oriente Medio durante la Segunda Guerra Mundial, y con el
que se pretendian explicar las frecuentes incidencias técnicas que se sucedian en sus vuelos (Donald, 2008).
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supuesto, los programadores faltaban a la verdad en la medida que, como se
supo posteriormente, el primer nombre que se barajé para el producto fue el de
Pedestrian —o peat6on. No obstante, la opinién piblica estadounidense repudi6 el
juego con tal virulencia que el caso lleg6 a ocupar programas en la television
durante la franja de maxima audiencia’, lo cual otorgé al videojuego una buena
publicidad extra que, por cierto, no lo empujé en absoluto. De hecho, el funda-
dor de Exidy, Pete Kauffman, lleg6 a declarar que s6lo se vendieron 1000 maqui-
nas de Death Race para salones recreativos, lo cual lo ubicaba en el furgén de
cola de los productos desarrollados por la industria durante aquel afio (Arse-
nault, 2008).

La segunda controversia relevante vino en 1982 de la mano del producto
Custer's Revenge —o la venganza de Custer—, videojuego para adultos desarrolla-
do por Mystique que no solo tenia un rotundo contenido sexual, nitido por lo
demés en la caja de presentacion, sino en el que ademés la premisa de partida
resultaba tan estremecedora como ideolégicamente repulsiva: encarnando el
papel del mitico general estadounidense el jugador tenia que cruzar de un lado
a otro de la pantalla esquivando una lluvia de flechas para, finalmente, violar a
una indigena atada a un poste (Ferguson, 2013). Tampoco se vislumbraba con
demasiada nitidez porque los graficos seguian en el &mbito de lo muy rudimen-
tario pero, mas alla de lo terrible de su propuesta, el juego sélo es recordado por
su funesta incorreccién politica. Diferentes asociaciones en defensa de los dere-
chos de las mujeres alzaron su voz de inmediato. También expresarian sus que-
jas, obviamente, los representantes de los nativos americanos, que protestaron
airadamente contra un titulo que consideraban tan insultante como intelectual-
mente obsceno. La esperable polémica confundié a tanto despistado que este
producto objetivamente malo vendié hasta 80.000 copias, lo cual es una enor-
midad para el volumen de mercado que el mundillo del videojuego manejaba en
aquellos dias. Por lo demas, la polémica tenia escasa justificacién sociocultural
en la medida se trataba de un producto que, al igual que otros del mismo estilo,
se distribuia mediante canales de uso exclusivo para adultos, como «sex-shops»
o publicaciones eréticas (Arsenault, 2008).

7 En realidad, este videojuego trataba de aprovechar el éxito de la pelicula de 1975 Death Race 2000. Pre-
cursora de éxitos posteriores como la conocida saga australiana de Mad Max, esta cinta era un preclaro ejem-
plar de serie-b producido por Roger Corman, dirigido por Paul Bartel y protagonizado, al alimén, por dos de los
grandes tipos duros del cine norteamericano: David Carradine y Sylvester Stallone. En todo caso el videojue-
go alcanzé sus objetivos de manera mas que correcta, pues la pelicula ya habia provocado un escandalo de
idénticas proporciones.
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Sea como fuere, la proliferacién de videojuegos con temaéticas que cabria cali-
ficar de dudosas sali6 del ambito de la discusién mediatica para alcanzar el de la
controversia sociopolitica cuando en 1983 C. Everett Koop, US Surgeon General —o
ministro de sanidad— del gabinete de Ronald Reagan y especialista en pediatria, arre-
metié publicamente contra ellos al considerarlos «adictivos» y «aberrantes» para la
infancia y la adolescencia (De Maria, 2009, Ferguson, 2013). Con posterioridad, el
propio Koop reconocié no tener argumentos de corte cientifico para sostener sus
puntos de vista y se retract6 de ellos publicamente, pero el dano para la imagen
publica del videojuego ya estaba hecho en la medida que sus planteamientos gene-
raron adeptos, corroboraron la visién de los més criticos para con este negocio emer-
gente y sirvieron de cimiento a la naciente critica. No en vano, la Gnica monografia
sobre el videojuego realizada desde la psicologia en aquel momento (Loftus y Loftus,
1983), lejos de incidir en los aspectos méas opinables del mismo se centraba en asun-
tos como el de la motivacion de los jugadores, su influencia en el desarrollo de habi-
lidades psicomotrices y cognitivas, asi como su incidencia en las relaciones inter-
personales y en la resolucién de conflictos. La siguiente (Greenfield, 1984) se limi-
taba a hablar del videojuego como nuevo objeto de estudio psicoldgico y como nueva
y eficiente herramienta para los experimentos de laboratorio.

Sera ahora que la Uni6n Soviética entre en escena. Alexey Pajitnov, emplea-
do de la Academia Rusa de las Ciencias, va a desarrollar el que serd no sélo el
videojuego més vendido de todos los tiempos, sino también considerado popular-
mente como el juego mas «adictivo» de la historia: Tetris (Kent, 2010). Basado en
los pentominés® griegos, y dado que su creador lo concibié en un organismo esta-
tal y en la URSS no existia régimen de propiedad privada, el videojuego pasé a ser
propiedad del pueblo soviético desde su misma creacién, siendo el propio gobier-
no quien lo vendié por todo el mundo. Los beneficios ascendieron a miles de
millones de délares de los que Pajitnov no vio un solo un centavo (Jenkins, 2008).
El hecho es que, quiza a causa de su popularidad, Tetris provoc6é un importante
revuelo entre psicélogos y psiquiatras, generdndose desde su aparicién mucha lite-
ratura inconcluyente al respecto de sus posibles efectos adictivos sobre los usua-
rios (Estalld, Masferrer y Aguirre, 2001).

El siguiente episodio en la carrera de escdndalos y controversias mediaticas
relativas que arrastra la cuestién vino con la recuperacion del sector, a comienzos

8 Un pentomind (del griego mevte / pente) es una poliforma consistente en una figura geométrica compuesta
por cinco cuadrados unidos por sus lados. Existen doce pentominés diferentes, que se nombran con diferen-
tes letras del abecedario. Los pentominds obtenidos a partir de otros por simetria axial o por rotaciéon no cuen-
tan como un pentominé diferente.
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de la década de 1990. En él ocupa un papel central el absurdo de Night Trap —o
trampa nocturna—. Un producto desarrollado por Digital Pictures cuyo contenido
violento es en realidad nulo. El hecho es que la verdadera trampa se tendia al com-
prador porque el videojuego en si era conceptualmente muy avanzado, pero tam-
bién muy aburrido, si bien aficionados y coleccionistas lo conservan porque ha lle-
gado a ser considerado un trabajo «de culto» (Pérez Fernandez, 2012). No obstan-
te, es argumentalmente es interesante al proponer, tal vez por vez primera en la
cultura audiovisual contemporénea, el formato del reality-show. El hecho es que
se inducia al jugador a formar parte de una especie de grupo de seguridad que
debia mantener vigilada una casa en la que pasaba la noche un grupo de chicas a
fin de defenderlas de los ataques de unos seres vampiricos. Y decimos reality-show
porque se ponia a disposicién del jugador la posibilidad de navegar en tiempo real
por las videocdmaras instaladas en las diferentes habitaciones de la residencia.
Consecuentemente, el usuario podia jugar a ser todo un mirén profesional al
observar impunemente a las muchachitas, que iban y venian de un lado a otro de
la casa en pafios menores. La misién, por consiguiente, consistia en navegar por
las estancias para ir cazando mediante el accionado de diversas trampas a los dis-
tintos vampiros que acechaban en las sombras a las inocentes jovencitas. El escan-
dalo de la propuesta se generé en su caracter sexista, por lo que censurado en
varios paises (Pérez Fernandez, 2012).

Sin embargo, el auténtico problema lo organizé Mortal Kombat, arcade de
Midway dedicado a la lucha que ya ha visto nueve entregas hasta el presente. Un
clasico absoluto y revolucionario en el mundo del videojuego, sobre todo en el
admbito de las maquinas para salones recreativos, porque fue de los primeros en
ofrecer unos gréficos y movimientos realistas. Sin embargo, su violencia desbor-
daba el marco de lo conceptual y era por vez primera real, eficiente y explicita (De
Maria, 2009; Pérez Fernandez, 2012; Ferguson, 2013). El titulo hizo las delicias de
muchos adolescentes que se dejaron millones de monedas en la ranura del Mortal
Kombat, pero escandalizé a un mundo adulto que observaba aténito, quizé por vez
primera, cémo la sangre de los luchadores chorreaba por la pantalla golpe tras
golpe para culminar en grotescos episodios conocidos como «fatalities».

La controversia previa de Night Trap, afiadida a la que causaria Mortal Kom-
bat, sobre todo en sus versiones para videoconsola doméstica, aliment6 en los
Estados Unidos al sector més critico al que habian despertado las declaraciones
intempestivas de Koop, y terminé siendo discutidadurante el bienio 1992-1993
por una Comisién de Investigacién liderada por uno de los grandes enemigos
declarados del negocio, Joseph Lieberman, senador por el estado de Connecticut.
Las vistas culminaron con la creacion del ente calificador de contenidos para el
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negocio del videojuego en los Estados Unidos, conocido como Entertainment Soft-
ware Rating Board —o ESRB- (Ferguson, 2013).

Hay que situarse en las coordenadas precisas para comprender en sus jus-
tas dimensiones este hecho: nos encontramos en el afio 1993 y la industria del
videojuego ha dejado de ser la nebulosa imprecisa de sus dubitativos inicios para
convertirse en un negocio multimillonario y movilizador de masas. Ello se debe,
primeramente, a una rapida evolucién tecnolégica que va a propiciar la apariciéon
de videojuegos de aspecto més realista e interactividad muy mejorada y, en segun-
do término, a la llegada al mercado de nuevos modelos de ordenador y videocon-
sola doméstica que multiplican su eficacia con respecto a los de la década prece-
dente (Belli y Lépez, 2008). Lejos de lo que ocurre en la actualidad con unos apa-
ratos que forman ya parte del paisaje tecnolégico de todos los hogares, las video-
consolas —e incluso los ordenadores— eran considerados por la mayoria de las
familias meros juguetes elitistas para uso y disfrute de nifios y adolescentes, sien-
do realmente pocos los adultos que decidian interactuar con ellos, o que simple-
mente sabian cémo manejarse con aquella tecnologia que, sumariamente, desco-
nocian. Estos acontecimientos encontraron la coincidencia temporal con otros dos
sucesos relevantes: 1) un inusual repunte de la violencia juvenil en los Estados
Unidos (Ferguson, 2013); y 2) una agresiva politica empresarial emprendida por la
compania japonesa Nintendo y destinada a ganar espacio en el mercado aprove-
chando la repulsa popular que generaban los videojuegos de contenidos critica-
bles de la competencia al proponer, como contrapartida, su linea de titulos de
tematicas blancas (Arsenault, 2008).

Esto explica en gran medida que el asunto cobrase tamafa relevancia. El
hecho es que muchos progenitores alarmados por el debate mediético, que no
cientifico, descubrieron que productos como Mortal Kombat —y otros similares—,
cobijados bajo la regulacién general de la industria del juguete, salian a la calle sin
ningin tipo de control, siendo accesibles a nifios de cualquier edad y condicion.
El mercado del videojuego estaba liberalizado a tal punto que eran las propias
empresas creadoras y distribuidoras las responsables de calificar sus productos,
asi como de regular el contenido de los mismos, por lo que sucedia que en dltima
instancia nadie se controlaba, ni sabia como hacerlo. Cabe significar que la crea-
cién del ESRB fue una estrategia inteligente. Tal y como habia sucedido con el
cine, y posteriormente con el comic, el Senado, utilizando una tactica de probada
eficacia, se limitaba a sugerir que tal vez convendria a la industria un procedi-
miento de autocontrol (Pérez Fernandez, 2012). Por supuesto, la industria del
videojuego captd el mensaje: mejor autorregularse que ser tutelado por el Gobier-
no Federal, cuyas decisiones arbitrarias acerca de un negocio cuyos entresijos des-
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conocia, y que seguramente resultarian muy restrictivas, hubieran devenido en
perjuicios econémicos y creativos generalizados. De tal modo la ESA, un organis-
mo totalmente independiente que se financiaba con los aportes econémicos que
estaban obligadas a realizar las companias desarrolladoras, se encargaria de eva-
luar los videojuegos para determinar a qué clase de puablico deberian ir destinados
sin que tal decisién pudiera ser discutida, sélo acatada, por el propio desarrolla-
dor. Los criterios del ESRB eran -y son— bastante sencillos en la medida que se
concentraba en tres aspectos concretos del producto para atender a su calificaciéon
final y asi servir de orientacién al consumidor: violencia fisica, contenido verbal
y contenido sexual (Pérez Fernandez, 2012).

En Europa el sistema de clasificacién no fue homogéneo hasta la aparicién
en 2001 del cédigo PEGI —acrénimo de Pan European Game Information-. Cada
pais tuvo su propio organismo regulador, con sus propias normas, hasta que la
coordinacién de la Interactive Software Federation of Europe (ISFE) comenzé a
movilizarse para la unificacién del sector —siempre dentro de los margenes
impuestos por el Europarlamento y de acuerdo a los editores y distribuidores de
software— a escala continental®. PEGI, que establece una clasificaciéon por edades
para videojuegos, es valido en treinta paises europeos. La ISFE ha promovido
desde entonces, y por una parte, el desarrollo de los diferentes criterios y catego-
rias de edad para la clasificacién de contenidos de software interactivo homoge-
neizados para Europa, al mismo tiempo que los descriptores de contenido vincu-
lados a la clasificaciéon de edad. Por otra, el desarrollo de un sistema de adminis-
tracién y seguimiento del procedimiento de clasificacién de edad para toda Euro-
pa (Pérez Fernandez, 2012).

PSICOLOGOS EN ACCION

Lo cierto es que la psicologia, durante las décadas de 1980 y 1990 marché a
rebufo de un debate puablico —todavia lo hace—, alimentado por intereses politicos y
por los medios de comunicacién que a menudo han vampirizado y mal interpreta-
do sus contenidos (Ferguson, 2013). Asi, se aventuré en la controversia acerca de la
bondad o malignidad del uso de videojuegos, o de susposibles efectos en los juga-
dores a medio y largo plazo. De tal modo, interesada por desentraiiar los diferentes
«aspectos clinicos y psicosociales» del problema —si es que los habia—-, los investi-

9 En Espana, hasta la aparicion del PEGI, los criterios de regulacion fueron desarrollados por la aDeSe: Aso-
ciacion Espafola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento.
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gadores se lanzaron a una tarea que nunca terminaba de ofrecer resultados claros,
pero si mantenia viva la indefinicién de que se alimentaba la polémica:

1.

Griffith, Voloschin, Gibb y Bailey (1983), valiéndose de maquinas arcade
realizaron diversos estudios sobre coordinacién oculo-manual para con-
cluir, como parecia esperable, que ésta era mejor en los jugadores de
videojuegos que en no jugadores. Partiendo también de esta idea, autores
como Malone (1981) explicaron que el videojuego era un producto de
entretenimiento tan exitoso porque el jugador tomaba el control de la
situacion, podia manejar los acontecimientos y convertirse en protago-
nista de los mismos.

Brown, Brown y Reid (1992) se sumaron con su trabajo a una linea ya
clasica que se ha visto reactivada en el presente y es la del videojuego
como método adecuado para el estudio experimental de los procesos
sensoperceptivos asi como del procesamiento de informacién.

Otro grupo de trabajos realizados durante las décadas de 1980 y 1990
(Secunda, 1981; Gibb, Bailey, Lambert y Wilson, 1985; Lin y Lepper, 1987;
Provenzo, 1991; Funk, 1992), se adentraron de manera directa en 4mbitos
propiamente clinicos al tratar de discernir si existia alguna clase de rela-
cion entre el uso sistematico de videojuegos y la psicopatologia, conclu-
yendo en todos los casos que la incidencia de patologias psiquicas no era
mayor —o distinta— entre los jugadores habituales y los no jugadores.

McLoure y Mears (1984) realizan el primer estudio sobre la influencia de
los videojuegos en la inteligencia obteniendo resultados inconcluyentes.
Resultados que se repetirdn en estudios posteriores.

Mas adelante, los mismos McLoure y Mears (1986) se adentraron en el
ambito de la personalidad para tratar de averiguar si los videojuegos
podian modificarla a medio plazo. Su trabajo se concentré en la dimen-
sién introversién-extroversion, determinado que los jugadores, en gene-
ral, y por poco margen, puntuaban maés alto en extroversién que los no
jugadores. Estos resultados, tiempo después, fueron corroborados empi-
ricamente por trabajos como el de Estall6 (1994).

. Por supuesto, a lo largo de este periodo se trabajé como era de esperar en

diferentes adaptaciones del modelo del aprendizaje instrumental pro-
puesto por Bandura al ambito del modelado de conductas agresivas. Las
conclusiones de esta clase de estudios, entre los cabria destacar por su
importancia el propuesto por Lott y Lott (1985) fueron difusas. Existia,
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en efecto, un incremento de la agresividad de los jugadores tras la prac-
tica del videojuego que no era duradera y que, ademas, no se traducia en
comportamientos agresivos reales en la medida que la violencia mostra-
da por el videojuego era categorizada de manera simbdlica por los parti-
cipantes. Estudios posteriores cuestionarian, incluso, que tal agresividad
simbolizada aumentara realmente.

Abundando en la linea anterior, autores como Dominick (1984) indica-
ron que el uso continuado de videojuegos, a largo plazo, podia influir de
manera decisiva en el estado emocional de los jugadores al indicar que
los productos més agresivos incrementaban los sentimientos de hostili-
dad y la ansiedad. Este trabajo recibié diversas contestaciones, siendo la
mas conocida la de Cooper y Mackie (1985), quienes encontraron el dato
curioso de que el uso de videojuegos violentos no parecia afectar a la
emocionalidad de los nifios, pero si a la de las ninas. Los autores atribu-
yeron este resultado al hecho de que el modelo de socializacién femeni-
no exponia a las chicas a menos modelos agresivos de conducta, lo cual
las haria menos resilientes a ellos.

La cuestion de la adiccion a los videojuegos encontré pocos autores inte-
resados a lo largo de este periodo. Cabria, por su interés, destacar el estu-
dio de Gonzalez (1988), quien concluyé que no es posible comparar el
potencial adictivo de un videojuego con el que aparece en el juego de
azar al no tratarse del mismo tipo de actividad, ni contar con el mismo
tipo de recompensa, ni gozar de la misma consideracién sociocultural y
educativa, por lo que este tipo de trabajos, por lo comtn sesgados, care-
ceria de un fundamento tedrico consistente al hacer tabla rasa de varia-
bles psicosociales muy relevantes.

En tltimo término, Sneed y Runco (1992) abordaron la controversia exis-
tente en torno a los videojuegos desde el ambito de la psicologia social
para tratar de comprender las actitudes de sus partidarios y de sus
detractores. Su conclusién, muy interesante, fue que tenian peor imagen
de los videojuegos, asi como de sus contenidos, quienes no los conocian
directamente que quienes los habia jugado aunque hubiera sido de
manera esporadica. Es mds, cuando un no jugador entraba en contacto
con ellos, su opinién sobre los mismos a menudo mejoraba. Es decir:
mediante un mecanismo psicosocial ya clasico, muchos de los prejuicios
que circulaban popularmente en torno al videojuego procedian de la
ignorancia acerca del mismo.
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LA CULPA ES DE LA TELEVISION

Vistos estos resultados, como poco dispersos, siempre cabe preguntarse qué
ha mantenido vivo el debate acerca de los videojuegos tanto entre los medios de
comunicacién como entre la clase politica, y por qué motivo la psicologia no ha
sido capaz de responder al mismo con adecuacién. Probablemente, el problema
resida en el modelo de comprensién de la violencia audiovisual del que se parte a
la hora de analizar esta clase de cuestiones, y del que muchos investigadores en
psicologia y teoria de la comunicacién son, en gran medida, deudores. De hecho,
la mayor parte de estos trabajos, asi como las conclusiones sobre la exposicién de
los nifios a la violencia televisiva, se basan en los trabajos longitudinales elabora-
dos por el equipo de L. Rowell Huesmann durante las décadas de 1970 y 1980. De
hecho, Huesmann se ha convertido con el paso de los afios en uno de los especia-
listas que mas han testificado en los comités de investigacién que el gobierno esta-
dounidense ha puesto en marcha para la regulacién de los contenidos audiovi-
suales y, por supuesto, ha formado parte de diferentes vistas en torno al contro-
vertido asunto de los videojuegos (De Maria, 2009; Ferguson, 2013).

Probablemente, el trabajo méas relevante de Huesmann fuera el elaborado
durante el periodo 1960-1981, justamente el momento en el que la television
estadounidense emitié mayor dosis de contenidos violentos en tanto en cuanto,
si recordamos el testimonio de Ralph Baer, se asisti6 durante casi diez anos a la
retransmisién en directo, practicamente sin censura de clase alguna, de la Gue-
rra de Vietnam (Pérez Ferndndez, 2007). Huesmann y su equipo realizaron un
seguimiento de 856 alumnos de escuela primaria que fueron testeados en diver-
sos periodos a lo largo de su vida hasta que cumplieron los treinta afios. Sus con-
clusiones fueron las de que existia una fuerte relacién entre la exposicién a la
violencia televisiva y la criminalidad adulta (Huesmann, 1982; Huesmann y
Eron, 1986; Huesmann, Moise-Titus, Podolski y Eron, 2003). De hecho, sus tes-
timonios convencieron al Senado de los Estados Unidos de que la violencia tele-
visiva era peligrosa y de que contribuia de manera inequivoca al desarrollo de
conductas criminales, una tesis que al adquirir relevancia politica se convirtié,
muy pronto, en un hecho consumado para otros investigadores, profesionales de
los medios de comunicacién y la opinién publica en general. Por lo tanto, era
solo cuestién de tiempo que los argumentos de Huesmann y sus colaboradores
alcanzaran al videojuego en tanto que forma de entretenimiento audiovisual
emergente (De Maria, 2009).

El problema de estos, y otros estudios deudores de ellos como los de Ander-
son (2004) o Anderson y Carnagey (2009), es que la relacién entre los contenidos
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audiovisuales violentos y el crimen no parece tan clara como sus autores preten-
den. Fowles (1999), realizé un exhaustivo estudio de los trabajos longitudinales de
Huesmann para detectar que los investigadores ignoraron aquellos datos que no
sustentaban sus puntos de vista y que, por lo demaés, sus hallazgos se basaban en
correlaciones débiles. Por otro lado, esta clase de trabajos, indic6 Fowles, no solo
hablaban de la television, sino que también apuntaban de manera clara y directa
a otra serie de factores de riesgo situacionales como la familia, el nivel socioeco-
noémico, problemas neurolégicos e incluso taras genéticas. Consecuentemente,
manifestaria més adelante, centrarse inicamente sobre los contenidos televisivos
respondia mas a una actitud prejuiciosa de Huesmann y su equipo que a la demos-
tracién de una causalidad evidente entre el visionado de contenidos televisivos
violentos y el crimen (De Maria, 2009).

Ferguson (2013), por su parte, ha manifestado en relacién a los estudios de
Anderson y sus colaboradores —Anderson y su equipo son actualmente los gran-
des paladines cientificos de la cruzada anti-videojuegos norteamericana— la exis-
tencia de una confusién sistemética entre los conceptos de «correlacién» y de
«causalidad», que a menudo son empleados indistintamente en el mismo contex-
to, y de manera excesivamente libre. Por no mencionar el hecho de que Anderson
sea miembro de gran peso en instituciones como la American Psychological Asso-
ciation y la American Pediatrics Association, lo cual ha contribuido a sesgar el
contenido de sus publicaciones y posicionamientos publicos.

Otros autores, como Freedman (2002), han manifestado tras revisar mucha
de la literatura que enlaza la violencia real con la violencia mediédtica que, en
realidad, la mayor parte de estos estudios estdn metodolégicamente bien reali-
zados, pero fracasan en el ambito de la interpretaciéon y discusién de los resul-
tados en la medida que, sean éstos los que fueren, sus autores tratan de ajustar-
los a una teoria preestablecida ignorando sistematicamente todas aquellas evi-
dencias, estudios o informes que contrarian sus puntos de vista. En realidad los
estudios longitudinales gozan de problemas metodolégicos a menudo insalva-
bles, como el del seguimiento de los sujetos o el de la falta de control sobre varia-
bles situacionales cambiantes que pueden resultar muy relevantes. Variables sig-
nificativas —sociales, culturales, familiares y etcétera— que hoy conocemos como
«factores de riesgo» o «factores de proteccién» y que han de ser estudiadas en
cada caso concreto para obtener diagndsticos y prondsticos eficientes (Andrews
y Bonta, 2006; Mampaso Desbrow, Pérez Fernandez, Corbi Gran, Gonzélez Loza-
no, y Bernabé Cardaba, 2014). De tal modo, cualquier resultado que se obtiene
de ellos podria ser en el mejor de los casos orientativo, pero nunca concluyente
(Freedman, 2002; De Maria, 2009).
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Tras anos de recibir serias criticas y contestaciones por sus estudios, asi
como de encontrarse en el centro de muchas polémicas sobre este tema, que a
largo plazo han adquirido mucha mas relevancia popular que cientifica y asi hay
que reconocerlo, Huesmann concedi6 una singular entrevista a la revista Rolling
Stone en la que trataba de aquilatar sus puntos de vista (Rhodes, 2000). Para sor-
presa del entrevistador, todos los argumentos que Huesmann present6 se basaron
en gréficos elaborados a partir de datos sobre tres sujetos extraidos de una mues-
tra total de 145. Su defensa fue sencilla al argumentar que, en realidad, el vincu-
lo parecia existir pero que sus estudios solo apuntaban hacia él, por lo que era
necesaria mucha més investigacién, sobre todo de corte experimental, que pudie-
ra corroborar la teoria de partida. Esta obvia debilidad cientifica, sin embargo, no
ha parecido nunca interesar a quienes defienden la malignidad de determinados
contenidos audiovisuales, ni ha servido para que los defensores de esta linea de
trabajo modifiquen sus enfoques.

REFLEXION FINAL

El problema, a nuestro parecer y visto el desarrollo histérico del problema,
es que el debate desborda la simple —quiza simplista— cuestién de si los videojue-
gos son «buenos o malos». Pareceria, por tanto, que la psicologia se ha quedado
corta en su comprensiéon del problema por cuanto se ha visto arrastrada, desde
fuera, a una obligacién de tomar partido cientifico desde el que justificar posicio-
nes sociopoliticas y mediéticas que le son —o debieran ser- completamente ajenas.
Y esta cortedad de miras a la hora de comprender el medio y su alcance ha moti-
vado que, entretanto otras ramas del conocimiento, e incluso de los medios artis-
ticos y audiovisuales, ya poseen una teoria del videojuego consolidada, la psico-
logia apenas si ha sido capaz de superar los limites de un debate clinico tan incon-
cluyente como infructuoso. Quiza, aventuramos, ya incluso innecesario.

El hecho es que la historia que hemos relatado a lo largo de este trabajo nos
permite plantear una serie de ideas que, creemos, no solo afectan a este &mbito de
estudio y que tal vez debieran servirnos para alentar y conducir un debate episte-
mologico interno:

1. No existe en psicologia un corpus teérico bien fundamentado y com-
partido en torno a la cuestién de la influencia sobre la conducta de la
violencia audiovisual, y menos atn en lo relativo al videojuego. De
hecho, ni tan siquiera existe una teoria psicolégica unificada sobre el
propio discurso.
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2. Existe en este dmbito, como en otros, un problema de interpretaciéon
«peculiar» de los resultados de investigacién cuando se abordan proble-
mas de calado sociopolitico.

3. En esta clase de cuestiones —y la historia que hemos relatado es un buen
ejemplo- la psicologia tiende a dejarse arrastrar por la demanda impues-
ta por discursos ajenos a sus propios fundamentos cientificos y tienden
a funcionar de manera reactiva.

4. El lado «<humanistico» de la psicologia esta fuertemente influido por el
discurso sociopolitico al punto de que, a menudo, evacia de si misma la
racionalidad cientifica para amoldarse de manera acritica a demandas
externas que desvirtiian su discurso y la inducen a la confusién.
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