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Resumen

Las sociedades actuales estan caracterizadas por una elevada presencia
de manifestaciones violentas de diversa indole que se constituyen como un
importante problema social que debe ser abordado con diligencia por las
diferentes instituciones. Gran parte de esa violencia se refleja en los
contenidos audiovisuales, cuya gran difusién hace que virtualmente todos
los miembros de una sociedad tengan una alta exposicion a este tipo de
contenidos en su vida cotidiana. Multitud de estudios muestran que dichos
contenidos aumentan y favorecen la generacidn de comportamientos
violentos reales entre las personas expuestas a esos contenidos, tanto si
son contenidos de consumo pasivo (peliculas), como si se trata de
contenidos de consumo activo (videojuegos). En este sentido, se ha
demostrado que uno de los mecanismos mas poderosos a la hora de
explicar la influencia de los contenidos audiovisuales violentos en el
comportamiento es el fendmeno de la imitacion, sobre todo cuando -como
en el caso de los videojuegos- se trata de un consumo activo de la
violencia. Dado lo extendido que estda el uso de videojuegos entre la
poblacion juvenil espafiola, esta comunicacién pretende abordar la relacidén
entre la utilizacion de los videojuegos y la generacion de comportamientos

violentos a corto y medio plazo en los jévenes, estableciendo como
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hipétesis principal que aquellas personas que de por si son propensas a la

violencia tendran mas ganas de imitar a los personajes de los videojuegos.

1. Introduccidén: la violencia como un problema social.

La violencia, en cualquiera de sus manifestaciones, es utilizada como
recurso habitual para conseguir un objetivo e, incluso, como un fin en si
misma. En nuestra vida cotidiana estamos expuestos a sufrir o ejercer algun
tipo de violencia ya sea ésta verbal (i. e. insultos), fisica (i. e. dafo fisico),
emocional (i. e. odio) o cognitiva (i. e. pensamientos y actitudes
proviolentas) (para una clasificacion exhaustiva véase Anderson, 2004).
Evidentemente, y aunque la violencia ha estado presente en todas las
sociedades conocidas, esto supone un problema social que preocupa al
conjunto de la sociedad. No cabe duda de que la violencia tiene una serie de
impactos sociales y econdmicos sobre las sociedades que la padecen. En el
terreno social, se puede establecer una correlacién entre las elevadas tasas
de violencia y una menor calidad de vida de las personas que la padecen
directa o indirectamente, al reducirse, por ejemplo, tanto la posibilidad
como del tiempo para disfrutar de los espacios publicos. Asimismo hay un
efecto negativo de la violencia sobre el rendimiento escolar de los nifios que
padecen o son testigos de la violencia. Las consecuencias de la violencia en
el ambito econdmico son igualmente significativas, ya que impone
restricciones a la economia desincentivando las inversiones v,
paralelamente, provoca una elevacidon de los gastos relativos a la violencia
(Concha, 2002).

De ahi que desde diferentes ambitos se trate de profundizar en las
raices de este problema y de abordarlo para poder eliminar o cuanto menos
minimizar su impacto a nivel social. Logicamente uno de los actores
implicados en esta tarea es la comunidad cientifica, en este sentido
trataremos de analizar uno de los vectores principales de la violencia en las
sociedades actuales, relacionando la difusién de la violencia en los medios y
su incidencia en la generacién de comportamientos violentos. Y es que,
como veremos, si gran parte de la poblacidn estd expuesta a contenidos
audiovisuales violentos en cualquiera de sus formatos, esto puede tener

notables consecuencias perjudiciales a nivel social.
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2. La presencia de la violencia en los medios y su influencia en los
comportamientos violentos

A la violencia que puede ser considerada como real en sus intenciones y
consecuencias, se suma otra clase de violencia, de caracter virtual, que se
encuentra mediada por la tecnologia (contenidos audiovisuales, Internet,
videojuegos). En este ultimo sentido, la proliferacién de aparatos de todo
tipo en los hogares hace especialmente accesible este tipo de contenidos
que, en muchos casos, se emiten o estan disponibles sin ninguna
regulacion, afectando especialmente a poblaciones infantiles y a individuos
menores de edad (e.g., Fuente Cobo y Ruiz San Roman, 2011; Mufioz
Garcia, 2010). Los nifios americanos, por ejemplo, consumen mas de cinco
horas al dia de media de contenidos audiovisuales (televisién, cine,
videojuegos), practicamente el mismo tiempo que pasan en el colegio.
Datos similares pueden encontrarse en estudios realizados en Euroa y Asia
media (Anderson et al., 2003). Asi, a través de esa multiplicidad de canales
los medios difunden y amplifican la violencia real, provocando que todos los
individuos estén expuestos en mayor o menor medida a contenidos de

caracter violento.

Para muchos, esta continuada exposicidn podria representar un
importante problema ya que puede favorecer y aumentar la generacion de
comportamientos violentos. En este sentido existe una amplia linea de
investigacién (e.g., Anderson et al.,, 2003; Anderson y Bushman, 2002;
Bushman y Anderson, 2001; 2009; Clemente, Espinosa y Vidal, 2008;
Gentile, Saleem y Anderson, 2007; Huesmann y Taylor, 2003) que pone de
manifiesto que la violencia mediatica (television, peliculas, videojuegos y
musica) incrementa la probabilidad de conductas agresivas y violentas tanto
a corto como a medio y largo plazo. A corto plazo dicha exposiciéon puede
despertar comportamientos agresivos latentes y una tendencia automatica
a imitar comportamientos violentos. A largo plazo se establecen pautas de
aprendizaje que lleva a la adquisicion duradera de esquemas de
interpretacién 'y creencias que sustentan la violencia como un
comportamiento social normal, reduciendo asi las respuestas emocionales
negativas de los individuos hacia la violencia (por ejemplo Ila

insensibilizacion; Bushman y Anderson, 2009).
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Hay que sefialar que gran parte de la literatura previa se ha centrado en
los posibles efectos de la violencia contenida en televisién y en peliculas
porgue es un fendmeno que, por llevar mucho tiempo entre nosotros,
resulta mas proximo y conocido. Sin embargo, investigaciones mas
recientes apuntan que, de todos los contenidos audivisuales de naturaleza
violenta, quizad sean los videojuegos los que tengan una mayor relevancia
desde el punto de vista de los efectos. La principal diferencia radica en que,
comparado con el papel pasivo que adoptan los individuos frente a la
television o las peliculas (donde el receptor contempla estaticamente un
fragmento audiovisual de contenido violento), en el caso de los videojuegos
el papel del individuo posee un caracter esencialmente activo, participando
vivamente en el desarrollo de este contenido violento e incluso siendo, en

muchos casos, su protagonista (Bushman y Huesmann, 2010).

3. Riesgos de los contenidos audiovisuales violentos de caracter
activo: el ejemplo de los videojuegos

El caracter activo de los contenidos audivisuales, podria elevar el riesgo
y la probabilidad de generar episodios de violencia real, ya que las personas
aprenden e imitan mejor cuando estdn activamente implicadas en ese
aprendizaje, puesto que se identifican mas con los personajes violentos de
los videojuegos que ellos manejan y obtienen recompensas directas al
utilizar la violencia durante el juego (Polman, de Castro y van Aken, 2008).
Como consecuencia de ello, la Academia Americana de Pediatria, la
Academia Americana de Psiquiatria de Infancia y Adolescencia, la Asociacion
Americana de Psicologia, la Asociacion Americana de Medicina y la
Asociacion Americana de Psiquiatria emitieron un comunicado conjunto
sobre el impacto del entretenimiento violento en los nifios en el que afirman
que “estudios preliminiares indican que el impacto de formas interactivas de
entretenimiento de caracter violento puede ser significativamente mas
severo que formas pasivas de entretenimiento de contenido violento, como

”

son las representadas en peliculas, televisibn, mdusica, etc.” (véase
American Academy of Pediatrics, 2000). Todo esto hace especialmente
interesante centrar nuestro trabajo en los videojuegos, abordando asi las
implicaciones sociales que se derivan de este tipo de contenidos violentos

activos.
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Aun cuando no se trata de un ambito libre de controversia (eg., Pollard
Sacks et al, 2011) cada vez son mas los estudios y los investigadores que
afirman que existe una relacion significativa entre la exposicién a
videojuegos violentos y la conducta violenta. Es decir, que afirman que
jugar a videojuegos violentos aumenta la probabilidad de llevar a cabo
conductas de caracter violento en un entorno real (e.g, Barlett, Anderson y
Swing, 2009). Asi, por ejemplo, diversas encuestas realizadas a nifios de
edad escolar han encontrado reveladoras correlaciones entre el uso de
videojuegos violentos y diferentes tipos de comportamientos agresivos
(e.g., Gentile et al., 2004).

Efectos similares (el mayor uso de videojuegos violentos causaba una
mayor agresion durante el mismo periodo) se han encontrado también en
estudios longitudinales realizados con poblaciones norteamericanas,
europeas y asiaticas. En ellos, se sugiere que aquellos que jugaban mas a
videojuegos violentos en el momento de la primera medicion mostraban
posteriormente un mayor incremento de conductas violentas durante el
tiempo que durd la observacion (e.g., Anderson et al., 2008; Mdller y Krahé,
2009; Wallenious y Punamaki, 2008).

A su vez, estudios experimentales llevados a cabo en laboratorios
muestran como individuos asignados al azar a jugar a videojuegos violentos
exhibian un comportamiento mas agresivo que aquellos individuos que
fueron asignados aleatoriamente a jugar a juegos de contenido no violento
(e.g., Anderson et al., 2004). Igualmente, recientes estudios
neurocientificos (e.g., Weber, Ritterfeld y Mathiak, 2006; Carnagey,
Anderson y Bartholow, 2007) desvelan, en esta misma linea, que los
patrones neuronales (obtenidos mediante FMRI: Functional Magnetic
Resonace Imaging) de los individuos que juegan con videojuegos violentos
son similares a los patrones neuronales que se generan cuando los
individuos experimentan cogniciones y comportamientos agresivos.
Finalmente, extensos Meta-analisis (e.g., Anderson et al., 2010) de las
investigaciones llevadas a cabo hasta la fecha han concluido que el uso de
videojuegos violentos son un factor de riesgo del incremento de

pensamientos, emociones y conductas violentas.
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Asi pues, el conjunto de la investigacién realizada hasta hoy, ha puesto
de manifiesto que el empleo de los videjuegos violentos da lugar a efectos
tanto inmediatamente después de su uso, como a largo plazo (Bushman vy
Gibson, 2011), fruto de la exposicion reiterada (Anderson et al., 2004).
Concretamente, inmediatamente después de su uso, hay un crecimiento de
la tendencia a comportarse de un modo agresivo a causa de diversos
factores, ya que se produce un incremento de los pensamientos y de las
emociones hostiles y agresivas, asi como de la activacion fisioldgica. Todo
ello hace que aumente la probabilidad de que cualquier pequena sefial del
entorno pueda ser interpretada en clave de amenaza o provocacion.
Ademads, hay que sefialar que también se produce un aprendizaje

observacional de las conductas violentas representadas en el videojuego.

Por otro lado, el uso repetido y continuado de videojuegos violentos
puede dar lugar a una pérdida de sensibilidad ante situaciones violentas
(Desensibilizacién; Anderson, Gentile y Buckley, 2007). Normalmente, ante
escenas violentas y de contenido agresivo, la gente tiende a mostrar un alto
grado de rechazo, manifestando reacciones emocionales y fisioldgicas
negativas que tienden a favorecer e inspirar comportamientos de empatia y
ayuda y a inhibir comportamientos agresivos. Sin embargo, la exposicidon
reiterada a contenidos violentos reduce progresivamente estas reacciones
emocionales negativas, aumentando asi el nivel de indiferencia (Engelhardt
et al.,, 2011). A su vez, la exposicion reiterada a este tipo de videojuegos
conduce a la creacion de guiones mentales que tienden a volverse
automaticos, provocando una mayor dificultad para pensar y generar ideas
o posibilidades no violentas a la hora de resolver conflictos, pudiendo llegar
a pensar que las conductas agresivas o violentas son mas normales,

apropiadas y convenientes.

Todos estos efectos son aun mas preocupantes si tenemos en cuenta
que el uso de los videojuegos entre los nifios, jovenes, adolescentes e,
incluso, poblacion adulta estd muy extendido en la mayoria de las
sociedades. En EEUU, el pais donde nacieron los videojuegos en la década
de los setenta, mas del 90% de las personas con edades comprendidas
entre los 2 y los 17 afios juegan a algun tipo de videojuego, habiéndose

elevado el tiempo dedicado a esta actividad desde las 4 horas a las semana
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a mitad de la década de los ochenta, hasta las mas de 9 horas semanales
actualmente (Carnagey y Anderson, 2005). Si bien todavia existe un cierto
sesgo de género, ya que los varones doblan en frecuencia de uso a las
mujeres (Gentile, 2004). En Espafia, por su parte, la penetracion de
jugadores de videojuegos es del 30,7% entre los menores de 6 ahos, del
81,7% entre los de 7 a 10 afios, del 85,7% entre los de 11 a 13 afios y del
67,1% entre los de 14 a 16 afos. Ademas del conjunto de jugadores con
edades comprendidas entre los 7 y los 34 afios, mas de un 25% son
“jugadores intensivos” que le dedican mas de 4 horas semanales a esta
actividad (ADESE, 2009).

Es cierto que la oferta de videojuegos no se restringe a aquellos de
contenido violento, pero el uso incontrolado de estos contenidos que pueden
tener consecuencias perniciosas, ha supuesto, tal y como ha ocurrido con
otros contenidos audiovisuales (television, cine o publicidad), la elaboracién
y puesta en practica de cédigos de autorregulacion por parte de la industria
de los videojuegos. En Espafia, esta iniciativa fue impulsada por la
Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software de
Entretenimiento y las Administraciones Publicas de Consumo y Proteccién
del Menor en el afho 2001, el cual fue complementado con la implantacion
del cddigo vigente de autorregulacién a nivel europeo (PEGI: Pan European
Game Information) en el afio 2003. Estos cddigos facilitan a los usuarios (y
en el caso de los menores, a sus padres) informacion sobre los contenidos
(especialmente aquellos que puedan ser lesivos: discriminacién, lenguaje
soez, violencia, etc.) y las edades recomendadas para el uso de un producto
determinado de entretenimiento audiovisual a través de etiquetas en la

caratula del videojuego.

4. La propension a la violencia como factor potenciador de los
efectos nocivos de los videojuegos violentos

El efecto nocivo de los videojuegos tiene un caracter practicamente
universal, es decir, afecta a todo tipo de personas, como asi lo aseveran
Anderson y colaboradores (2010) quienes a partir de una amplia revision de
estudios -que suman mas de 18.000 participantes de multiples paises,

edades vy tipos de cultura- concluyen que hay una contrastada evidencia de
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que jugar a videojuegos violentos es un factor significativo de riesgo que
incrementa las conductas agresivas. No obstante, es interesante sefalar
que puede afectar de un modo todavia mas intenso a aquellos que poseen
una naturaleza o una personalidad mas agresiva. Lynch (1994; 1999), por
ejemplo, encontré que los efectos fisioldogicos derivados de jugar con
videojuegos violentos eran mayores en aquellos nifios que mostraban

tendencias mas agresivas con anterioridad.

Por su parte, Bushman (1995) puso de manifiesto por medio de uno de
sus estudios que los individuos mostraban comportamientos mas agresivos
(i.e, sometian a otras personas a experiencias molestas) después de ver
contenidos audiovisuales violentos. Pero este efecto era especialmente
significativo en aquellos individuos que puntuaron mas alto en el
cuestionario de agresién de Buss y Perry (BPAQ; 1992). Bushman explica
esta diferencia basdandose en la Teoria de la Asociacion Cognitiva de
Berkowitz (1974; 1990). Segun esta teoria, podria argumentarse que la
gente altamente agresiva es mas sensible a los contenidos audiovisuales y a
los videojuegos violentos porque su red de asociaciones cognitivas
relacionada con la violencia es mayor y mas facilmente activable (Bushman,
1996).

4.1. Una hipodtesis alternativa: explicaciones a partir de la impulsividad

y la imitacion.

No obstante, aun siendo cierta la explicacidon propuesta por Bushman,
podria no ser el Unico modo mediante el que puede explicarse que los
individuos con propensién a la violencia sean mas vulnerables a los
contenidos violentos. Como explicacion alternativa o complementaria,
podria considerarse la posibilidad de que los individuos mas propensos a la
violencia sean, a su vez, los mas impulsivos. Es decir, es posible imaginar
que la gente que es mas propensa a comportarse de un modo violento, sea
a su vez mas propensa a actuar dejandose llevar sin pensar demasiado. Si
ese es el caso, podria argumentarse también que uno de los mecanismos
mas poderosos en aquellas situaciones en las que la accidon no estd muy
mediada por el pensamiento es imitar lo que la gente hace. El ser humano -

como ser social que es- aprende, a través de la observacion de los demas
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miembros de su comunidad, a repetir o imitar los comportamientos que son

aparentemente validos o comunes.

Por ello, uno de los efectos mas caracteristicos asociados a los medios
de comunicacion es precisamente el conocido como efecto imitacion. Este
efecto imitacién puede producirse a través de dos mecanismos diferentes:
la validez instrumental y la validez social. En el caso de la validez
instrumental, el espectador imitaria el comportamiento porque al observarlo
deduce que es util, ya que la persona que lo ha llevado a cabo previamente
ha conseguido algo provechoso con dicho comportamiento. En concreto, en
el ambito de la violencia, existen estudios que muestran cémo los nifios y
adolescentes tienden a imitar tanto el comportamiento de aquellas personas
con las que interactuan habitualmente (familiares, pares, etc.), como el de
los personajes que aparecen en los medios de comunicacion. En esta linea
son ya clasicos los estudios que demuestran tanto la imitacién por parte de
los niflos de conductas agresivas exhibidas por modelos adultos (Bandura et
al, 1961), como la imitacién de dichas conductas exhibidas por personajes
de ficcidn (Bandura et al, 1963). Esto es especialmente cierto cuando la
accion imitada se ve recompensada (aprendizaje instrumental) o cuando

existe admiracion y/o identificacién con el modelo.

En cuanto a la validez social, el espectador imitaria la conducta porque
observa que la realiza mucha gente y, por tanto, supone que debe ser un
modo apropiado de obrar. Numerosos estudios muestran cédmo la gente
tiende a realizar comportamientos que son compartidos por otras personas,
puesto que el hecho de que mas gente realice un comportamiento es
interpretado como un dato a favor de la validez o correccion de dicho
comportamiento (Gould y Shaffer, 1986; Reingen, 1982). De este modo,
cuanto mayor sea la presencia de conductas violentas (ya sean reales o
virtuales) en el entorno de los individuos, mas probabilidades existen de

gque éstos las perciban como mas apropiadas o validas.

Asi pues, en la medida en que los videojuegos violentos, en primer
lugar, constituyen un escenario en el que el uso de la violencia se ve
recompensada y, en segundo lugar, aumentan la percepcién de la

normalidad y difusién de dichos comportamientos, representan una fuente
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primordial de imitacidon para aquellos individuos que juegan con ellos (Orue
et al., 2011).

Por todo ello, es posible pensar que aquellos individuos que son mas
propensos a comportamientos violentos e impulsivos podrian ser, a su vez,
mas propensos a imitar los comportamientos expresados en su entorno,

incluidos aquellos que aparecen en los videojuegos.

Por ultimo, es interesante sefialar que igual que los videojuegos
violentos pueden generar violencia, hay evidencia de que los videojuegos
con contenidos prosociales pueden generar conductas positivas. Gentile y
colaboradores (2009), por ejemplo, encontraron que aquellos videojuegos
en los que los personajes tenian que ayudarse y apoyarse mutuamente a lo
largo del juego incrementaban los comportamientos prosociales de los
jugadores tanto a corto como a largo plazo (ver también Whitaker y
Bushman, en prensa). Del mismo modo, aprovechando las grandes
cualidades pedagodgicas de los videojuegos (e.g., Gentile y Gentile, 2008;
Gopher, Weil y Bareket, 1994), pueden usarse los videojuegos como un
medio altamente eficaz para promover, por ejemplo, el desarrollo de
conocimientos y comportamientos saludables (e.g., Baranowski, Buday,
Thompson y Baranowski, 2008; Barlett, Anderson y Swing, 2009). En
concreto, varios estudios han comprobado la eficacia educacional de los
videojuegos en ambitos como el tratamiento del cancer (e.g., Beale, Kato,
Marin-Bowling, Guthrie y Cole, 2007; Kato y Beale, 2006), la diabetes (e.g.,
Aoki et al., 2004; Brown et al., 1997), el asma (e.g., McPherson,
Glazebrook, Forster y Smith, 2006) y la obesidad (e.g., Lanningham-Foster
et al., 2006).

Este aspecto educacional de los videojuegos es especialmente
interesante, ya que si nuestra hipdtesis es verdadera y los propensos a la
violencia son también mas propensos a imitar a los personajes de los
videojuegos, entonces, en caso de que los contenidos y los personajes del
videojuego sean positivos, es posible que sean precisamente aquellos
individuos mas propensos a la violencia los que mas podrian beneficiarse de

estos aspectos positivos de los videojuegos prosociales.
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5. Reflexiones finales y posibles lineas futuras de trabajo

Asi pues, con el presente trabajo hemos pretendido llevar a cabo una
primera aproximacién teodrica al problema social de los videojuegos y la
violencia. Como hemos sefalado con anterioridad, la gran difusién de los
videojuegos con contenidos violentos entre los jovenes de todo el planeta
combinada con el creciente numero de estudios e investigaciones que
muestran los efectos nocivos de dicho tipo de entretenimiento, hacen de

este problema un tema central de la sociologia y de la comunicacion actual.

De este modo, ademas de una revision bibliografica y conceptual del
estado de la cuestion, hemos otorgado especial atencién al hecho relevante
de que tales efectos nocivos de los videojuegos violentos son especialmente
intensos en aquellos individuos que ya de por si muestran una mayor
propensién al comportamiento violento. En este sentido, ademas de
subrayar la hipdtesis defendida por Bushman (1995, 1996), hemos sugerido
una hipdtesis complementaria propia. Segun nuestra propuesta, los
individuos que poseen una personalidad agresiva, podrian ser también, por
su naturaleza poco reflexiva, mas propensos a imitar los comportamientos
gque observan a su alrededor. Es decir, los efectos de los videojuegos
violentos podrian ser mayores en ellos porque podrian tener una mayor
inclinacion a imitar a los personajes que les rodean, incluidos los de los
videojuegos. Por supuesto, de cara a establecer futuras lineas de
investigaciéon a partir de el presente trabajo, el siguiente paso consistiria
necesariamente en realizar un estudio experimental en el que, en primer
lugar, se midiera la propension a la violencia de las personas v,
posteriormente, su tendencia a imitar a los personajes de los videojuegos,

permitiéndonos asi confirmar o desmentir esta hipdtesis.
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