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Resumen

Los videojuegos se han constituido como una actividad ludica privilegiada de las infancias
actuales. Los nifios experimentan una importante atraccién e interés por éstos: el videojuego
ocupa un lugar importante dentro de las actividades de ocio en la vida cotidiana de los nifios de
los paises industrializados contemporaneos. Al igual que otros medios tecnoldgicos como la
televisiéon e internet, han modificado profundamente el entorno cultural de los nifios,
constituyéndose como un agente de socializacién en la infancia. Abarcan un amplio abanico de
géneros: desde los juegos casuales de las redes sociales hasta los juegos hardcore de disparos y
tematicas bélicas de las consolas mas sofisticadas.

Tanto en los discursos de los medios de comunicacién como en las opiniones de los padres y
docentes, es un tépico reiterado la preocupacién por la llamativa presencia de contenidos
violentos en los videojuegos. Escenarios de guerra y destruccién, enfrentamientos armados,
escenas sangrientas, luchas a muerte, son elementos corrientes en gran parte de ellos, lo que ha
impulsado a los gobiernos de distintos paises a reglamentar su uso de acuerdo a su aptitud para
las diferentes edades. En contrapartida, las empresas disefiadoras de juegos y muchos jugadores
experimentados frecuentemente utilizan el grado de violencia que contiene un videojuego como
indicador del atractivo del mismo, tal como se observa en las publicidades y en las resefias de
revistas y paginas web especializadas. El nifio jugador, por lo tanto, se encuentra en una
encrucijada entre discursos contrapuestos de los adultos.

El objetivo del presente trabajo es exponer los avances de un proyecto de investigacion en curso
denominado “Videojuegos y violencia: qué significados construyen los nifios desde su perspectiva
de jugadores”, en el marco de una Beca de Investigacidn en la categoria Graduado de Iniciacién de
la Universidad Nacional del Comahue. Tiene como meta indagar qué sentidos le otorgan los nifios
a los contenidos de indole violenta que forman parte de diversos juegos que hoy se encuentran
en el mercado, muchos de los cuales gozan de gran popularidad.

En la literatura cientifica han sido dedicadas numerosas paginas al estudio de los videojuegos.
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Gran parte de estas investigaciones se centran en los efectos que produciria esta actividad ludica,
planteando una influencia perniciosa basada en una relacidn lineal de causa-efecto entre el uso
del videojuego y el comportamiento de los nifios en la vida real. Estas investigaciones comparten
una misma perspectiva del nifio-jugador: la mirada de que el nifio es un mero receptor de lo que
le ofrecen los videojuegos; es objeto pasivo de los efectos que produce la realizacidon de esta
actividad ludica, sin tomar en cuenta los procesos de mediacién o construccién por parte del
sujeto.

En nuestra investigacion nos propusimos enfocar el problema desde una éptica alternativa:
recuperar la mirada del nifio, valorizar su propia perspectiva como jugador videojuegos para
purgarla de las representaciones propias del pensamiento adulto. Partimos del supuesto de que el
nifio, en su interacciéon con este objeto cultural, construye significados, sentidos, ideas, como
sujeto activo y no como mero receptor pasivo de los significados y sentidos que el adulto le
otorga.

Para poder conocer la perspectiva del nifio se ha optado por una metodologia cualitativa,
utilizando la entrevista semi-estructurada de caracter clinico-critico como instrumento para
recabar datos. La particularidad del método clinico-critico es que tiene como objetivo seguir la
propia ldgica del nifio, sin reducir la tematica investigada al significado que la légica adulta le
atribuye. De este modo, el método abre la posibilidad de establecer la originalidad del
pensamiento infantil, objetivo central de nuestra indagacidn. La muestra se conforma de 18 nifios
y nifias de entre 5 a 13 afos de edad de la ciudad de Neuquén Capital. Dado que se trata de una

investigacion en curso, los resultados aun son preliminares.

Palabras clave: videojuegos, violencia, nifios, método clinico-critico.

Abstract

Video games have been constituted as a privileged ludic activity of current childhood. Children
experiment an important attraction and interest for them: video game occupy an important place
inside the pleasure activities on children’s daily life of contemporary industrialized countries. Just
as others technologic media like television and internet, they have deeply changed the children’s
cultural environment, constituting as an agent of socialization. They cover a wide range of genres:

from casual social network games to hardcore shooters warlike games of the most sophisticated
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consoles.

Both in the media discourse and in the opinions of teachers and parents, it’s a reiterated issue the
concern about the striking presence of violent contents in video games. War and destruction
scenarios, armed confrontations, gory scenes, fights to the death, are usual components in most
of them, which led different countries governments to regulate games according to their aptitude
for the different ages. On the other hand, game designer companies and many experienced
gamers frequently use the violence degree of a game as an indicator of the attractiveness of it, as
we can see in the advertisements and in the reviews of specialized websites. Therefore, the gamer

child is at a crossroads between opposing adult discourses.

Keywords: video games, violence, children, clinical-critical method.
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