VIDEOJUEGOS, efectos sobre el comportamiento. (Una aproximación al estudio de la dependencia de los juegos de alta tecnología).
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Resumen
En este trabajo se intenta verificar la posibilidad de un uso compatible con el modelo adictivo en la utilización de videojuegos domésticos. Para ello se ha seleccionado un grupo de jugadores de una ludoteca, que no disponían de máquinas similares en sus domicilios, y se ha estudiado la evolución del tiempo de juego y de la duración media de cada sesión durante un periodo de cinco meses. 
Los resultados obtenidos indican que tras un uso importante a lo largo del primer mes, este tiende a decaer en los siguientes cuatro meses, resultando esta evolución compatible con una curva de extinción. Estos resultados son coincidentes con los de anteriores investigaciones y tienden a descartar la posibilidad de una conducta adictiva ligada al videojuego.
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Introducción
En las páginas siguientes presentamos una aproximación al estudio del hipotético componente adictivo que pudiera estar implicito en el uso de videojuegos. Los medios de comunicación han contribuido poderosamente a difundir una imagen estereotipada y al tiempo ambigua de los sujetos aficionados a esta práctica, así como del supuesto caracter adictivo y nocivo de esta actividad. Actitudes como la de C. Everett Koop (TIME, 1982), quien publicamente sentenció que los videojuegos producían "aberraciones en la conducta de los niños", convirtiendoles en "adictos en cuerpo y alma", pueden servir de ejemplo de estas posturas gratuitamente detractoras y carentes de todo soporte y rigor científico, que de forma creciente han ido apareciendo hasta formar un estado de opinión de franca oposición en los últimos años. Sin embargo la investigación realizada hasta nuestros días, lejos de sustentar estas "creencias" aporta una visión muy diferente sobre el tema.
Uno de los primeros trabajos realizados fue el de Gibb y cols.(1983) que constató la inexistencia de diferencias estadísticamente significativas en los rasgos de personalidad entre jugadores y no jugadores. Ellis (1984) sugirió que los videojuegos poseían un baja capacidad para producir conductas desviadas. Se basó en un estudio efectuado con 258 sujetos de 6º, 7º y 8º grado. Los sujetos invertían una media de diez horas semanales viendo televisión, cinco leyendo, dos practicando deporte por cada hora invertida jugando videojuegos. No pudo hallar mas que un reducido grupo de sujetos que presentaban comportamientos patológicos y estos correspondían a individuos sin ningún tipo de control parental que supervisara su conducta. En 1986 Mcloure y Mears descartaron la existencia de un mayor grado de incidencia de psicopatología y trastornos del comportamiento entre los usuarios de videojuegos, constatando como estos últimos presentaban niveles significativamente mayores en extroversión que sus homólogos no jugadores.
Esta relación entre extroversión y uso de videojuegos ha sido nuevamente constatada (Estallo 1994), junto con la no existencia de diferencias significativas en la frecuencia de conductas delictivas y antisociales entre jugadores y no jugadores.
Centrándonos en la literatura científica que ha tratado el tema de la dependencia al videojuego, podemos citar a Brooks (1983) que estudió el comportamiento de jugadores de máquinas de videojuegos en salas recreativas de Los Ángeles, concluyendo que esta era una actividad extendida y de carácter eminentemente social, negando que pudiese considerarse como adictiva o compulsiva. Este autor señaló como la mayor parte de los jugadores permanecían jugando menos de la mitad del tiempo que duraba su estancia en el lugar de juego, dedicando el resto del tiempo a la conversación u otras actividades de carácter social. Egli y Meyers (1984) llegaron a conclusiones similares con una muestra de 151 sujetos de Sacramento (California). De esta muestra hallaron un 10% de sujetos cuya elevada dedicación fue considerada como sospechosa. No obstante estos autores descartaron que la dedicación a los videojuegos afectara al tiempo destinado a la práctica del deporte o influyese sobre el rendimiento escolar.
El trabajo mas ajustado al estudio de la supuesta dependencia al videojuego es el de Creasey (1986), quien estudió sus efectos sobre las actividades cotidianas de niños de 9 a 16 años. Tras comparar tres grupos de sujetos, uno de ellos constituido por nuevos propietarios de sistemas de videojuegos, otro grupo formado por sujetos que hacía tiempo que poseían este entretenimiento hacia tiempo y un grupo de control que no poseía sistema de juego alguno, concluyó que tras un incremento en las primeras semanas de la actividad relacionada con el videojuego se producía una brusca caida de su frecuencia, coexistiendo el videojuego con las demás actividades de los sujetos. Las actividades escolares (tareas para realizar en casa, notas en matemáticas e inglés), la interacción con los amigos y las actividades al aire libre no se vieron interferidas por el videojuego en ningún momento. Únicamente el tiempo destinado a ver televisión disminuyó en los primeros dias en que se disponía de un sistema doméstico de videojuegos. Esta investigación también puso en evidencia la escasa incidencia del número de cartuchos disponibles respecto al tiempo dedicado al juego.
Por último queremos destacar una consideración de Gonzalez (1988), cuando distingue entre el potencial adictivo del videojuego respecto al juego de azar.
"...Este tipo de juego no implica todas las consecuencias individuales sociales y familiares que posee la adicción al juego de apuestas...Reconocemos como el ser humano puede desplegar conductas compulsivas delante de cualquier objeto...".
Esta reflexión abre una importante vía en la consideración de hipotéticos problemas derivados del juego con videojuegos y probablemente sea importante por evidente, puesto que lo sitúa en un plano de igualdad con otras actividades, al margen de prejuicios y prevenciones. A la luz de lo expuesto y como avanzabamos en el primer párrafo, nuestra intención en este trabajo es establecer si el comportamiento de los jugadores de videojuegos es compatible con el modelo adictivo, entendiendo como tal la imposibilidad para resistir el impulso de jugar, la existencia de alteraciones en las áreas familiar, personal y escolar/laboral, así como la no existencia de trastorno maníaco (DSM-IV, 1994). Existe una diferencia relevante entre la edición revisada del DSM-III y la actual edición en el sentido de que hoy dia se permite la coexistencia de un diagnóstico de trastorno antisocial de la personalidad con uno de juego patológico. De hecho el primer criterio debe considerarse como el nucleo del trastorno, resultando el segundo una consecuencia directa de él.
En el caso del videojuego debemos considerar el tiempo invertido como la mejor medida para cuantificar el fenómeno de la dependencia, debiendo evaluarse a lo largo de un período de tiempo suficiente para permitir el estudio de la evolución temporal del juego. Paralelamente la evolución de la duración media de las sesiones de juego podrá considerarse como una medida compatible con el concepto de tolerancia en las toxicomanías. Nuestra hipótesis de trabajo es que la existencia de un componente adictivo o compulsivo daría lugar a un progresivo aumento del tiempo dedicado al juego de videojuegos en los diferentes meses del período objeto de estudio. La estabilización del tiempo o bien su disminución descartarían la existencia de característica adictiva alguna, tal y como la este concepto es considerado desde un punto de vista clínico. De existir dependencia deberán constatarse sesiones progresivamente mas largas en los diferentes meses, que podrían relacionarse con un fenómeno similar al de la tolerancia en las toxicomanías, lo que constituirá la segunda hipótesis de este trabajo.
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Sujetos y método
Sujetos: Se ha partido de una muestra compuesta por 127 sujetos, en su mayoría varones, con un rango de edad de 12 a 18 años. Dicha muestra correspondía a las altas que se produjeron en la ludoteca L'Annex de Golferichs entre los meses de Enero y Febrero de 1992. Los sujetos de la muestra fueron sometidos a un riguroso proceso de selección antes de ser incorporados a la muestra definitiva. Los criterios para la inclusión de los sujetos fueron los siguientes:
· Edad no superior a veinte años. 

· Se exigió una participación como mínimo durante dos meses seguidos en el Espacio 1 de la ludoteca (videojuegos). 

· El tiempo total invertido a lo largo de la permanencia en el Espacio 1 debió ser mayor de 90 minutos. 

No debía poseerse máquina alguna de videojuegos (ordenador o consola) en el domicilio con anterioridad a las Navidades de 1992 (a fin de asegurar que la fuente primaria de juego era la ludoteca). La muestra definitiva quedó compuesta por 65 sujetos (que cumplieron con todos los criterios de selección), 59 varones y 6 mujeres, proporción representativa de la distribución por sexos de los usuarios del espacio de videojuegos de la ludoteca estudiada. La edad media de la muestra fue de 14.86 años, con una desviación típica de 1.69 años. Se consideró como una variable relevante la distancia del domicilio del jugador a la Ludoteca, puesto que el coste conductual de ir a jugar videojuegos sería notablemente menor para los sujetos residentes en las inmediaciones que para aquellos cuya vivienda estuviera mas alejada. Dicha variable se codificó dicotómicamente (residencia próxima y lejana). Los sujetos cuya residencia era próxima eran aquellos que vivían en la zona interior limitada por una linea isocrona de 15 minutos. Situándose la ludoteca en el centro del perimetro definido por esta linea. Los sujetos cuya residencia se codificó como lejana eran aquellos que residían en el perímetro exterior de esta. 
No se observaron diferencias significativas en la edad media en función del sexo y si se pudieron constatar para la localización, resultando significativamente de mayor edad los jugadores de residencia lejana respecto a aquellos cuya residencia se consideró próxima a la ludoteca (t=3.31; p<0.005). esta diferencia no debe sorprendernos, puesto que es razonable pensar que los sujetos que efectúan desplazamientos fuera de su propio barrio para desarrollar actividades lúdicas, tiendan a ser substancialmente mayores (algo mas de un año). probablemente en este hecho intervienen variables relacionadas con la dinámica familiar (autorización para realizar actividades de ocio a criterio del sujeto) y con la representación del entorno urbano, componentes que experimentan importantes cambios en estas edades.
Método: dada la dificultad metodológica para la obtención de datos fiables de un número lo suficientemente grande de sujetos durante un periodo prolongado (piensese en el elevado coste tecnológico que supondría preparar máquinas convencionales que registraran la actividad del jugador). se optó por el seguimiento de jugadores de ludoteca, quienes podían acceder a máquinas de videojuegos domésticas (consolas y ordenadores pc) de modo gratuito, estando sujetos a un mecanismo de control electrónico. por esta razón se eligió la ludoteca de l’annex de golferichs (distrito de la esquerra de l’eixample de barcelona). esta posee la particularidad en cuanto a su funcionamiento, de que cada vez que un usuario utiliza uno de sus diferentes servicios debe utilizar una tarjeta magnética para acceder a este, recogiendoes datos en cuanto a la fecha del día, hora y minuto de inicio de la actividad y hora y minuto de finalización. el procesamiento de esta información permitió obtener, además el numero de sesiones de juego y la duración total del juego por unidad de tiempo. Los datos se registraron mediante un sistema informático basado en ordenadores compatibles PC, la información se recogió y procesó mediante una aplicación diseñada específicamente para este propósito, bajo el gestor de bases de datos DBase IV. nuestro trabajo se basó en el seguimiento durante cinco meses del tiempo invertido en el espacio 1, así como la duración media de cada sesión de videojuegos durante cada mes.
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Análisis de datos
Tanto el tiempo invertido en el juego con videojuegos en cada mes del período de seguimiento, como la duración media de cada sesión de juego en cada mes han sido estudiados mediante un análisis de varianza (ANOVA) mixto, de medidas repetidas, considerándose como factores de variación la evolución en el tiempo de las variables dependientes y la distancia del domicilio del jugador a la ludoteca. El factor relativo a los cinco meses en que se ha efectuado el seguimiento constituye un factor intrasujetos, presentado cinco niveles, correspondientes a los diferentes meses. El factor de localización del domicilio respecto a la ludoteca constituye un factor entre sujetos, adoptando dos niveles (residencia cercana y lejana respecto a la ludoteca). Se ha estudiado los supuestos del modelo, comprobándose la distribución normal en cada una de las variables dependientes utilizadas, mediante la prueba no paramétrica de Kolmogrov-Smirnov y el gráfico de distribución de probabilidad normal correspondiente. Se ha verificado el supuesto de igualdad de las matrices de varianza-covarianza a nivel del factor intrasujetos y sus correspondientes variables transformadas, mediante el test de esfericidad de Mauschly y la prueba Épsilon de Greenhouse y de Geisser. El test de esfericidad se mostró significativo en ambos análisis, aplicándose la "F" conservadora correspondiente a la corrección de Épsilon. También se ha verificado la condición de simetría de las matrices de varianza-covarianza a nivel del factor entre sujetos, mediante la prueba de homogeneidad de Boxm. Se han efectuado contrastes ortogonales tipo "difference", que comparan la media de un nivel del factor con la media de los anteriores niveles. Se han elegido los contrastes de diferencias respecto a los habituales -de Helmert- dado el orden en la creación de la matriz de transformación ortonormalizada. Dada la naturaleza de las variables estudiadas resulta preferible comparar los primeros meses con el inmediatamente posterior. En los dos análisis efectuados se han aplicado también contrastes polinomiales.
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Resultados
Estudio del tiempo dedicado al videojuego por mes: El análisis de varianza ofrece resultados altamente significativos para el factor tiempo (F1=54.22; p=0.000), en dirección a una clara disminución del tiempo que se dedica al videojuego desde que se dispone de una máquina de videojuegos hasta cinco meses después. El factor localización presenta resultados al límite de la significación (F1=3.29; p=0.075), sin que se observen efectos significativos de interacción entre los dos factores implicados en el análisis. Respecto al factor intrasujetos (meses) obtenemos resultados significativos para los contrastes de diferencias T2 (F=16.8973; p=0.000) T4 (F=0.028; p=0.029) y T5 (F=4.1114; p=0.047), en tanto que T3 alcanza un valor crítico, casi al limite de la significación (F=3.7663; p=0.057). En los contrastes lineales observamos resultados para T2 (F=10.0141; p=0.002), lo que indica la existencia de una relación lineal en la evolución del tiempo dedicado al juego de videojuegos en los cinco meses del periodo de estudio. Duración de las sesiones de videojuegos por mes: El análisis de varianza ofrece resultados altamente significativos para el factor tiempo (F1=148.43; p=0.000), observandose una clara reducción de las sesiones de juego en los cinco meses estudiados, en tanto que el factor localización careció de significación (F1=1.10; p=0.298). Se observaron efectos de interacción en el contraste T4 (F=20.7718; p=0.000), lo que coincide con el momento -cuarto mes- en que los sujetos cuya residencia es lejana presentan sesiones netamente menores que las de los sujetos de residencia cercana, invirtiéndose la tendencia observada en los tres primeros meses, en que las sesiones de los sujetos de residencia cercana eran menores que las de los de residencia lejana. Respecto al factor intrasujetos (meses) obtenemos resultados significativos para los contrastes T2 (F=4.7890; p=0.032) T4 (F=13.1990; p=0.001) y T5 (F=22.8744; p=0.000), en tanto que T3 (F=0.1352; p=0.714) carece de significación. Los contrastes polinomiales ponen nuevamente de manifiesto la existencia de una relación lineal en la duración de las sesiones de juego a lo largo del tiempo., observándose significación en el contraste T2 (F=25.4879; p=0.000).
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Discusión
A partir de los resultados obtenimos constatamos la existencia de variaciones significativas en el tiempo dedicado a los videojuegos a lo largo de los diferentes meses. Sin embargo estas diferencias lejos de seguir un patrón adictivo, es decir ascendente, se relacionan de manera manifiesta con una curva de extinción, de este modo vemos como el tiempo invertido jugando videojuegos tiende a decaer en el periodo de tiempo estudiado. La misma evolución presenta la duración media de cada sesión de juego en este mismo período, lo que nos lleva a descartar las hipótesis propuestas. El tiempo dedicado al juego (Tabla II) decae bruscamente al final del primer mes, estabilizándose durante los meses segundo y tercero, para volver a experimentar una nueva disminución en los meses cuarto y quinto. Existen diferencias cuantitativamente importantes, pero que no llegan a alcanzar niveles significativos, entre los sujetos de residencia cercana y lejana. De un modo general podemos señalar como el tiempo de juego del segundo mes disminuye alrededor de un 50% para el conjunto de toda la muestra. El período de estabilización de los meses segundo y tercero tiende a alargarse algo mas en los sujetos de residencia próxima. Tabla II La importancia de este período de tiempo inicial ha sido constatada con anterioridad en las investigaciones sobre la dedicación al juego realizadas por Creasey (1986). Este autor ofrece interesantes datos acerca del tiempo que se dedica a esta actividad. Así estimó como en las tres primeras semanas los sujetos invierten un promedio de unas dos horas diarias en el juego con videojuegos en su domicilio, tiempo que disminuye a algo menos de una hora en el tercer mes y sigue disminuyendo hasta los veinte minutos al cabo de un año. Paralelamente una encuesta realizada por la Confederación Estatal de Consumidores y Usuarios (CECU), estima que el tiempo dedicado al videojuego oscila entre las dos y tres horas semanales (una vez transcurrido el periodo inicial). Esta evolución nos hace suponer que una vez se dispone de una máquina de videojuegos y transcurrido un periodo de alrededor de un mes, se inicia un período de varios meses cuya dedicación es progresivamente descendente, hasta que se alcanza un tiempo en el que el uso del videojuego se estabiliza, pudiendose especular con la posibilidad de que se inicie un nuevo ciclo con la introducción de nuevos elementos (adquisición de accesorios de fuerte impacto, renovación de la máquina,etc.). De este modo podemos establecer como los jugadores de videojuegos tenderán a presentar sesiones de juego progresivamente menores, si bien la reducción en su duración sigue una evolución menos pronunciada que la dedicación de tiempo al mes, por lo que deducimos que el paso del tiempo afecta esencialmente al número de sesiones de juego. La duración de las sesiones de juego con videojuegos tiende a disminuir en la medida que avanza el tiempo para el conjunto de la muestra de tal modo que en el quinto mes la duración de cada sesión es inferior al 50% respecto al primer mes, si bien durante los meses segundo y tercero se produce un relativo estancamiento, reanudándose la disminución evidente en los meses cuarto y quinto. Constatamos como las sesiones disminuyen en cuanto a su duración con mas rapidez para los sujetos de residencia lejana, si bien en ambos casos la pendiente de las rectas resulta negativa. Las evoluciones entre sujetos de residencia lejana y cercana son similares durante los tres primeros meses, tendiendo los sujetos de residencia lejana a efectuar sesiones de juego algo mas largo, si bien esta diferencia se halla exenta de significación estadística. La razón de esta diferencia podemos relacionarla con el mayor coste de respuesta que supone el desplazamiento hasta la ludoteca. Este punto queda confirmado por la brusca -y significativa- caída que sufren las sesiones de juego en los meses cuarto y quinto. Resulta sorprendente comprobar como los sujetos de la muestra estudiada jugaron durante el primer mes tan sólo cinco horas y media, que se redujeron a dos horas en el quinto mes. La duración de las sesiones de videojuego presenta una evolución similar. En el primer mes (cuando los sujetos entraron en contacto con los videojuegos) cada sesión de juego tuvo una duración inferior a una hora, que se redujo a 22 minutos en el quinto mes. Cifras que comparadas con las dedicadas a actividades presentes en el repertorio conductual de la mayor parte de individuos (ver televisión, practicar deportes, etc.) resultan poco menos que insignificantes. Los resultados que hemos obtenido, en cuanto a su evolución en el tiempo, los consideramos extrapolables a aquellos jugadores que practican este entretenimiento en sus domicilios. Si bien los tiempos dedicados al juego pueden diferir, los hallazgos de este trabajo dificultan sostener la hipótesis adictiva realacionada con el videojuego. Creemos que ulteriores investigaciones deberían centrarse en el estudio de esta actividad en ambientes a fin de precisar los resultados que en este trabajo se apuntan y establecer criterios predictores que permitieran distinguir una evolución atípica respecto a esta forma de entretenimiento, puesto que si bien el videojuego no parece generar dependencia alguna entre sus usuarios, no debemos descartar la eventualidad de que individuos psicológicamente patológicos puedieran hacer un uso desadaptado.
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INTRODUCCIÓN
Desde hace aproximadamente una década hemos asistido al nacimiento y desarrollo de una nueva modalidad de ocio; los videojuegos. Esta reciente forma de entretenimiento no tiene otros antecedentes, puesto que resulta una derivación del auge de la tecnología informática y especialmente de la difusión entre el gran público, que ha tenido en los últimos años. Desde las primitivas consolas de TV, donde no existía mas que una representación ideográfica de la realidad (el jugador de tenis era un trazo mayor y mas grueso que la pelota), pasando por los juegos derivados del microprocesador Z80 (los juegos mejoraron gráficamente, pero seguían poseyendo algoritmos de relativa sencillez), hasta llegar a los actuales paquetes de Software lúdico (que requieren procesadores de las últimas generaciones), se ha recorrido un largo camino en poco menos de una década.
Una evolución paralela han seguido las máquinas de videojuegos de las salas recreativas, iniciándose el camino en surrealistas simuladores deportivos, llegándose a una segunda generación con las primeras máquinas de "masacrar extraterrestres" y "Come-cocos" o "Pac-Man", hasta los actuales simuladores de coches deportivos o aviones de combate que además de un realismo gráfico envidiable añaden la simulación del movimiento que experimentaría el actor en la realidad.
Una última etapa la constituyen las actuales consolas, de sobremesa y portátiles, que acercan toda la sofisticación gráfica de las máquinas propias de salas recreativas al televisor doméstico, si bien mantienen sus limitaciones en cuanto al tipo de juegos que pueden desarrollar.
Este meteórico aumento de la popularidad de los videojuegos ha producido un intenso debate acerca de los efectos de la práctica de esta forma de ocio. No obstante la investigación rigurosa es escasa y prácticamente monopolizada por autores norteamericanos, siendo en este tipo de investigación en la que se basa la presente revisión. En nuestro país no ha sido posible hallar mas referencias que algunos artículos periodísticos en los que se exponen los tópicos especulativos mas conocidos.
La popularidad tanto de los videojuegos domésticos como de las máquinas en establecimientos públicos sugiere que este tipo de actividad tiene un elevado potencial reforzador ya que mantiene una serie de conductas necesarias para su práctica (insertar monedas, preparar la maquina, etc...). (Millar y Navarick 1984). Debemos considerar que en el caso de los ordenadores personales se da un fenómeno similar, si bien las operantes que se mantiene son de otras características. La gran disponibilidad de los juegos domésticos pone el énfasis en el logro de los máximos avances en el juego e incluso motivaba -en los juegos primitivos- la manipulación del programa a fin de disminuir su grado de dificultad o de modificar su contenido. También podríamos incluir entre estas conductas las que (fuera de la legalidad) se encaminan a desactivar las protecciones contra la copia, que habitualmente pose este software.
En ausencia de datos empíricos las declaraciones de los oponentes y defensores de estos juegos han producido contrastadas afirmaciones concernientes a las posibles consecuencias derivadas de la exposición a este nuevo medio de actividad recreativa.. Entre los argumentos ofrecidos por cada uno de los grupos podemos citar:
Opositores:
· 1.-El tiempo empleado en ellos es visto en detrimento del dedicado al estudio y como inhibidor de otras actividades de recreo mas positivas y "educativas". Los participes de esta opinión exponen que podría reforzar el aislamiento social y provocar alienación entre los niños socialmente marginados. 

· 2.-Podría también favorecer una pauta de conducta impulsiva y agresiva entre los usuarios mas asiduos, sobre todo aquellos que juegan con videojuegos violentos. Incluso se argumenta que podrían predisponer a los niños a aceptar la violencia con demasiada facilidad. 

· 3.-Jugar videojuegos agresivos conducirá a una conducta mas agresiva y con menor disposición a la asistencia a los demás. 

· 4.-También se argumenta que el juego imaginativo, creativo o de fantasía, así como el desarrollo de habilidades sociales no puede tener lugar mientras se "destruye al enemigo". 

· 5.-Otra razón hace referencia al dinero. Algunos jugadores gastan el dinero destinado a la comida en la escuela en videojuegos, hurtan dinero a sus padres o realizan pequeños robos a fin de conseguir dinero para jugar. 

· 6.-Finalmente la conducta adictiva de estos jugadores inhibe el desarrollo de pautas de conducta mas constructivas (especialmente sociales) y puede dar lugar a problemas con el manejo del dinero similares a los de algunos ludópatas. 

Selnow (1984) recoge argumentos de carácter eminentemente apocalíptico, que no obstante deben considerarse por su vigencia en algunos ambientes: "Producen aberraciones en la conducta de los niños" o convierten a sus usuarios en "adictos en cuerpo y alma", argumentos indudablemente basados en observaciones anecdóticas y sin sistematizar.
Veamos ahora algunos de los argumentos ofrecidos por los defensores de esta forma de ocio:
· 1.-Para algunos jugadores, estos juegos pueden proporcionar un sentido del dominio, control y cumplimiento del que pudieran estar faltos en sus vidas. 

· 2.-Además el interés adictivo a los videojuegos puede llevarles a una reducción de la intensidad de otros problemas propios de la adolescencia (tóxicos, vandalismo, etc). 

· 3.-Estos juegos pueden constituir una forma de aprendizaje y de entrenamiento. 

· 4.-Tales actividades pueden promover y desarrollar la coordinación oculo-manual, enseñar habilidades específicas en visualización espacial y matemáticas. Los niños podrían también adquirir estrategias mas amplias para "aprender a aprender" y aplicarlas en nuevos campos o materias de estudio. 

· 5.-El dominio de estos juegos es visto como un potencial de aumento de la autoestima entre aquellos jugadores que, de lo contrario, serían desadaptados sociales 

· 6.-Pueden constituir una forma de preparación o iniciación en las demandas mas cognitivas del mundo de la tecnología informática. 
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INFLUENCIA DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA CONDUCTA
De los argumentos de oposición a los videojuegos el del fomento de mayores niveles de agresividad es el que mayor número de investigaciones ha generado, y posteriormente será tratado en profundidad, sin embargo es importante considerar las teorías de la estimulación y la catarsis en las conductas hipotéticamente agresivas que estos juegos pudieran inducir:
En términos generales la teoría de la estimulación sugiere que aquellos que ven escenas de violencia, presentan un incremento en la posibilidad de cometer actos agresivos en la vida real. Desde la teoría de la catarsis, el punto de vista contrapuesto, nos explica como la contemplación de violencia elimina en el observador la tendencia a la agresión, de este modo la posibilidad en la vida real disminuiría.
La mayoría de estudios de laboratorio han encontrado escaso soporte para la teoría de la catarsis, inclinándose a favor de la teoría de la estimulación. No obstante existen similitudes y diferencias entre jugar con videojuegos, ver TV y la naturaleza de la agresión que se experimenta con cada una de estas actividades. Frecuentemente se asocia la práctica de videojuegos con la TV, probablemente por la similitud tecnológica que ambos encierran y por la frecuencia de contenidos violentos que tradicionalmente se les ha atribuido (pese a que los videojuegos empiezan a experimentar sustanciales diferencias en cuanto a su contenido).
La TV se halla en clara desventaja respecto a los videojuegos ya que esta tan sólo expone al modelaje de la conducta, mientras que los videojuegos permiten además el refuerzo inmediato y contingente y el ensayo de conducta (Chambers y Ascione 1986). Dominick (1984) distingue entre la TV y los videojuegos respecto a dos variables: Concentración y actividad psíquica, reconociendo a los videojuegos una intensa demanda de atención y mayor actividad psíquica que la TV. Este autor ofrece, además interesantes datos de carácter epidemiológico sobre esta actividad: El dinero gastado en la práctica de los videojuegos se desestimó ya que resultaba ser una variable únicamente relevante respecto a la pericia del jugador y no relacionada con el tiempo invertido en el juego. Podemos señalar que en 1984 el promedio para las chicas fue de 1,50$/semana y de 2,00$/semana para los chicos. Los datos de la encuesta nos indican que el 24% de las mujeres nunca jugaba a los videojuegos, siendo este porcentaje del orden del 18% para los varones. Para las chicas jugar videojuegos de tipo arcade en salas recreativas representaba una actividad netamente social, acudiendo solas tan solo un 6%. En cambio para los chicos esta era una actividad netamente solitaria. El 44% de la muestra encuestada poseía maquinas de videojuegos en casa (55% en el caso de los chicos y 36% en el caso de las chicas). En el caso de los chicos el tener una maquina de videojuegos en casa correlacionó negativamente con el tiempo empleado en jugar videojuegos en salas recreativas y con el rendimiento escolar.
A continuación se detallan los resultados obtenidos por los autores que han investigado este tema:
En primer lugar señalaremos un sugestivo articulo de Mcloure y Mears (1986), que bajo el título "Videojuegos y Psicopatología" trató de hallar correlatos psicopatológicos derivados de la práctica excesiva de este tipo de entretenimiento. Este estudio puso en evidencia que no existía relación alguna entre la frecuencia del juego con videojuegos y los trastornos de conducta. En este aspecto únicamente pudo constatar una mayor frecuencia de jugadores entre aquellos alumnos que eran remitidos a la "School Office". Ello puede considerarse como indicativo de que si bien los videojuegos no generan en si mismos especiales trastornos de conducta, existe una población adolescente -de marcado carácter sociopático- que se inclina claramente por esta actividad. De hecho este fenómeno no debe sorprendernos ya que antes de la aparición de los videojuegos los alumnos con mayores problemas escolares solían invertir parte de su tiempo en juegos de salón (billares, futbolines, "Pin-Balls", etc). Tampoco se observa mayor consumo de alcohol, tabaco u otras adicciones entre los jugadores habituales. Entre estos individuos tampoco se observa una mayor tasa de expulsiones de clase o interrupciones de los estudios. No es posible objetivar una mayor motivación por el logro entre los jugadores habituales de videojuegos, más bien se da una relación inversa. Los jugadores habituales no obtuvieron un mayor grado de neuroticismo que los jugadores esporádicos. Los jugadores habituales tampoco informaron acerca de un mayor grado de infelicidad o conflictos con las figuras paternas. De ello puede inferirse que los videojuegos no son una válvula de escape para afrontar situaciones familiares complejas. Finalmente hay que destacar la clara relación hallada entre la extroversión y los videojuegos. Este último hallazgo resulta importante puesto que debilita la opinión generalizada de que este tipo de juegos favorecen la alienación de sus usuarios.
Gibb y Cols (1983) evaluaron 280 jugadores de videojuegos sin encontrar ningún tipo de relación entre la práctica en el juego de videojuegos y variables tales como: Rasgos de personalidad, autoestima-autodegradación, desviación psicopática, conformidad social, hostilidad-amigabilidad, conflictos social, tendencia al gregarismo, obsesividad y motivación por el logro. La única conclusión de interés hacía referencia a que las mujeres con elevado interés en los videojuegos presentaban una mayor necesidad de logro que las que no estaban interesadas en ello. Selnow (1984) estudió las características diferenciales de los videojuegos respecto a la TV, constatando como los jugadores de"alta frecuencia" tenían mayores necesidades de huida y aislamiento que los jugadores de"baja frecuencia" y un estilo de juego de características más compulsivas. Los índices de juego indicaron que los jugadores mas asiduos percibían en los videojuegos gratificaciones específicas a los siguientes factores: Preferencia de los videojuegos sobre los amigos, aprender acerca de los demás, compañerismo, acción, soledad-huida. Se observó como la TV proporcionaba una amplia serie de experiencias vicarias, pero no permitía al espectador participar activamente en la escena del mismo modo que lo hacía el videojuego. los usuarios la definían (74% Ss) como solitaria y exenta de interacción social. Sin embargo pudo establecerse un tipo de interacción social entre el jugador y el propio juego, al que se percibía como un tipo de compañero sustituto. Desde este punto de vista los videojuegos se consideraron como potenciales expendedores de modelos de interacción social. Los videojuegos parecían ayudar a olvidar el estado de soledad experimentado por algunos de los jugadores mas asiduos. Los usuarios de"alta frecuencia" pudieron en satisfacer su necesidad de compañía con videojuegos, si bien los percibieron como menos divertidos y excitantes que los compañeros humanos.
Dominick en un artículo ampliamente conocido estudió la repercusión de la práctica de los videojuegos sobre las diferentes modalidades de la agresión y sobre la autoestima, efectuando un trabajo paralelo entre la TV y el videojuego. Entre sus hallazgos cabe destacar los siguientes: Los datos obtenidos indicaron que jugar con videojuegos no es ni la amenaza que muchos de sus críticos han creído ver ni tampoco están absolutamente libres de aportar posibles consecuencias negativas. Las correlaciones entre la práctica de los videojuegos y la agresión fueron modestas (como ocurre con la visión de programas violentos en TV). Entre los varones el jugar con videojuegos se relacionó con el número de actos violentos, con un menor rendimiento escolar y una mayor visión de programas violentos. Entre las chicas la práctica de los videojuegos se relacionó con formas de interacción hiperasertiva y con el número de actos violentos. Jugar con videojuegos se relacionó con el tiempo de visión de TV en general y con el de programas violentos en particular. A pesar de que estos datos no ofrecieron pruebas concluyentes fueron consistentes con el hecho de que jugar videojuegos no reducía el tiempo de ver TV. Aquellos adolescentes que reconocían destinar un elevado numero de horas viendo TV, fueron quienes mas tiempo invirtieron jugando a los videojuegos, obteniendo el tiempo para esta actividad de otras diferentes a ver TV. El rendimiento escolar no se pudo relacionar con la práctica de los videojuegos. No obstante la práctica de videojuegos en el domicilio correlacionó mucho mas intensa y significativamente en el caso de los chicos. La modalidad de juego (en casa o fuera) supone diferentes patrones de conducta social. De este modo las chicas hacen de los videojuegos una actividad social, mientras que para los chicos se convierte en una actividad solitaria. El hallazgo mas prometedor para futuras investigaciones es la relación que parece existir entre la autoestima y la práctica de videojuegos en adolescentes jóvenes, siendo los sujetos con menor autoestima los que tienden a gastar mas dinero por semana en jugar con videojuegos. Otros análisis demostraron una clara asociación entre la baja autoestima y el ir solo a jugar videojuegos. Tal vez como han sugerido algunos psicólogos los chicos que tienen una baja autoestima tienden a ver estos juegos como un modo para elevar su autoestima y como un sustitutivo de las relaciones sociales.
Anderson y Ford (1986) abordaron también el tema de la agresividad generada por los videojuegos, desarrollando sus hipótesis a partir de estudios de laboratorio, como el inicial de Bandura, que estudiaba el modelaje de la agresión en niños y que demostró como la exposición a modelos agresivos puede conducir a un incremento de la agresividad. Una diferencia obvia entre los estímulos usados en la mayoría de estudios de modelaje y los videojuegos, es que en estos últimos la agresión es simbólica, mientras que en el modelaje la agresión incluye caracteres humanos o casi humanos. Un análisis reciente de Berkowitz (1984) Buscar referencia completa de Berkowitz (1984)sugiere que la hostilidad está semánticamente unida a la agresión. De este modo es de esperar que jugar con videojuegos agresivos coloque a los jugadores en una disposición mas hostil. Los autores pretendieron comprobar si se producían diferencias en las reacciones a los juegos que diferían en el nivel de su contenido agresivo. Los resultados obtenidos indicaron que jugar videojuegos agresivos podía tener efectos negativos a corto plazo en el estado emocional del jugador. Además los cambios afectivos dependieron del tipo de videojuego empleado. El videojuego mas agresivo condujo a incrementar la hostilidad y la ansiedad, en relación a aquellos sujetos que no jugaron videojuegos. El videojuego medianamente agresivo incrementó solo el nivel de hostilidad sin afectar el nivel de ansiedad.
Otro punto a tener en consideración respecto a la investigación hace referencia a los efectos a largo plazo de los diferentes tipos de videojuegos en los jugadores. El efecto negativo descubierto en el anterior estudio podría tener una vida corta y no presentar efectos mórbidos a medio o largo plazo. No obstante se podría argumentar que la experiencia de niveles moderados de ansiedad y hostilidad podría ser beneficioso para algunos jugadores, proporcionándoles una oportunidad para aprender como manejar estas emociones. O bien, podría ocurrir el caso contrario, estos efectos podrían acumularse dando lugar a cambios negativos sobre la visión del mundo, lo que resulta típico de individuos ansiosos y hostiles.
Lind y Lepper (1987) estudiaron la conducta agresiva derivada del uso de videojuegos, paralelamente a la impulsividad, sociabilidad y rendimiento académico. Su hipótesis de trabajo se basó en que los videojuegos provocaban impulsividad por medio de la reacción a un ambiente frenético de aprendizaje, en el que los niños estaban comprometidos con fantasías agresivas de un tipo u otro. Debería haber una correlación positiva entre el uso de tales juegos y los resultados en la escala de los profesores acerca de la impulsividad y agresividad. Una segunda hipótesis común es que estos videojuegos promueven la alienación o aislamiento social y la inhibición de la sociabilidad. Ello implicaría una correlación negativa entre los resultados de la sociabilidad de los niños y su uso de los videojuegos. La última hipótesis hacía referencia al rendimiento escolar, que debería verse negativamente influido por este tipo de entretenimiento, según las opiniones apriorísticas. Los resultados obtenidos demostraron que en los chicos la correlación con la impulsividad era consistentemente positiva y elevadamente significativa. En el caso de las chicas la correlación fue consistentemente positiva pero no significativa. En contraste las correlaciones entre los videojuegos en casa y estas mismas puntuaciones dadas por los profesores resultan triviales e inconsistentes para ambos sexos. Con respecto a esta primera hipótesis los estereotipos existentes tan solo serían válidos en el caso de los varones que juegan videojuegos de arcade en salas recreativas. Respecto a la segunda hipótesis (sociabilidad) las correlaciones obtenidas indicaron la existencia de un patrón no consistente en ambos sexos. De este modo podemos refutar la creencia de que el uso de videojuegos anula la sociabilidad. Los resultados obtenidos para la hipótesis que pretendía evaluar el rendimiento académico de los videojugadores indicó que los chicos obtuvieron una correlación negativa pero no significativa entre el uso de videojuegos y el rendimiento académico (evaluado como la habilidad para las matemáticas y la competencia general académica). Para las chicas la correlación es negativa pero sin alcanzar los niveles de significación. De este estudio se derivaron otras interesantes conclusiones que a continuación exponemos: Los jugadores de alta frecuencia tendían a organizar su tiempo libre en función de los videojuegos. La única actividad que reportó diferencias significativas entre los jugadores de alta y baja frecuencia fue la lectura, de modo que los sujetos de elevada frecuencia de juego emplearon menor tiempo leyendo que los de baja frecuencia (diferencia que resultó ser significativa). Es importante advertir que la TV no perdió su posición entre ambos grupos. Tanto los de elevada como los de baja frecuencia estimaron similar el tiempo hipotético que dedicarían a ver TV. Fue posible establecer el hecho de que la práctica de los varones con los videojuegos facilita su posterior interacción con los ordenadores. Las relaciones entre el uso de los ordenadores y la frecuencia de contactos con los videojuegos es consistentemente positiva y estadísticamente significativa. Independientemente del juego con videojuegos se derivan una serie de conclusiones, que tienen su centro en el uso de ordenadores en la población objeto de estudio. El uso general de ordenadores para ambos sexos correlacionó positivamente con el número de miembros de la familia que usan un ordenador. El uso de ordenadores correlacionó para ambos sexos con la participación en equipos deportivos. De este modo el uso de videojuegos completó mas que desplazó la participación en equipos deportivos y en los juegos de mesa. El Nº de libros leídos solo correlacionó negativamente con el uso de videojuegos en el caso de las chicas.
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VIDEOJUEGOS Y FUNCIONES COGNITIVAS
Otra línea de investigación en el tema de los videojuegos la han constituido los estudios sobre los componentes cognitivos subyacentes a este tipo de actividad, tratando en algunos casos de explicar la preferencia por este tipo de juegos mediante la existencia de aptitudes cognitivas previas que favorecerían la sensación de dominio. Algunos autores plantean la hipótesis inversa, sugiriendo que la práctica de videojuegos contribuiría a potenciar diferentes aptitudes intelectuales. Existe una tercera hipótesis, planteada en el estudio de Jones, Dunlap y Bilodeau (1987), que planteaba la existencia de habilidades cognitivas movilizadas en el juego de este tipo y que sin embargo se verían enmascaradas en los tests de lápiz y papel convencionales. Estos autores presentaron evidencias acerca de que algunos videojuegos ("ACM") resultaban ser lo mismo que algunos aparatos de test conocidos en lo que a diferencias individuales concierne. Este juego resultó una forma de predecir la ejecución de un sujeto en una escala de simulación de vuelo configurada para el aterrizaje de aviones sobre la cubierta de un portaaviones. El juego de carreras de coches fue esencialmente una medida del tiempo de reacción, lo que favoreció el desarrollo de una versión de este juego para su posible uso en "The Armed Services Vocational Aptitude Battery". "Antiaéreos" y "Derrumbamientos" incluyen atención activa, vigilancia, puntería y otras habilidades a menudo implicadas en las actividades del mundo real.
Melancon y Thompson (1985) hipotetizaron con la existencia en los videojugadores de una mayor coordinación oculo-manual, y si ello fuese así se planteó si esta superioridad sería causa o efecto de los videojuegos. También se pretendió controlar las variables cognitivas del jugador. Los resultados en conjunto sugirieron que las variables cognitivas no explican el fenómeno del juego en estas maquinas. No obstante las variables de personalidad si estuvieron relacionadas con el uso de los videojuegos. Finalmente, los autores dieron notoriedad al hecho de que los jóvenes en general están utilizando cada vez mas estos juegos, gracias tal vez a la proliferación de salas públicas de videojuegos. Los efectos a largo plazo de este tipo de actividad quedan aún por explorar, puesto que los efectos específicos hallados hasta el momento son esencialmente inmediatos.
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CARACTERISTICAS DE LOS VIDEOJUEGOS
Consideremos ahora algunos aspectos relativos a las características intrínsecas de los videojuegos. La mayoría de los videojuegos incluyen un elemento de fantasía (Malone 1980), parecen o simulan otro juego o actividad, en este aspecto el juego de "derrumbamiento" es un videojuego puro en el sentido de que no existía nada parecido antes de la llegada de los microprocesadores. Este juego es una consecuencia directa de la tecnología de las video-computadoras, tanto en su forma como en su ejecución como en su concepción (Atari Inc. 1978). Otros juegos parten de un elemento real, como pueden ser las carreras de coches o el combate antiaéreo, requiriendo componentes aptitudinales en los que se hallan implicados tiempos de reacción, elementos perceptuales y espaciales (Dunlap y Bilodeau 1987). Según el trabajo de Mehrabian y Wixen (1986), los videojuegos con un mayor componente de azar y aquellos que requieren tiempos de reacción mas rápidos, son los que evocan mayores niveles de arousal. Estos autores pretendieron comprobar esta posibilidad, a la vez que argumentaron una potenciación de la preferencia por los videojuegos que además elicitaran sentimientos de dominio en el caso de los varones, mientras que proponían que los juegos mas placenteros, con menor carga de arousal y menores sentimientos de dominancia, serían los preferidos por las mujeres. Entre las conclusiones derivadas de este trabajo cabe destacar: A.-El impacto de los videojuegos tiende a ser displacentero a la vez que incrementa el nivel de arousal y también induce de forma moderada la sensación de dominio. De esta forma la respuesta emocional a los videojuegos es agresiva y de enfado u hostilidad. Estos hallazgos coincidieron con observaciones de Greenfield (1984) en las que se indica que los videojuegos tienden a provocar un estado displacentero. Los autores recomendaron la realización de mayores esfuerzos para diseñar videojuegos con impactos mas placenteros, considerando especialmente los niveles de arousal y percepción de dominio conseguidos. B.-Los sujetos del estudio tendían a preferir más aquellos juegos que les eran familiares. Estos acostumbraban a ser aquellos que les permitían sentirse más dominantes o con mayor percepción de dominio y de alerta mientras jugaban. De este modo el elicitar mayores sentimientos de placer durante el juego conduce a un mayor grado de preferencia por el mismo. Los juegos más placenteros serían aquellos que elicitarían mayores preferencias y mayor participación del público en este tipo de actividad lúdica. Atendiendo a las diferencias entre sexos se observó: Los mayores sentimientos de dominio afectaron a las preferencias únicamente en el caso de los varones. A la inversa la variable placer afectó significativamente a las preferencias en ambos sexos, pero de modo significativamente más alto en el caso de las mujeres. No obstante los resultados del estudio nos indicaron que entre los videojuegos estudiados, aquellos que generan mayor placer, más arousal y mayor dominio son los preferidos por los varones. De esta forma los videojuegos tienden a ser mas populares si generan esta particular combinación de sentimientos en los jugadores. El grado de placer puede incrementarse mediante el uso de presentaciones gráficas complejas (colores y resolución), personajes conocidos, efectos de sonido, reforzadores verbales o musicales. El grado de arousal se puede incrementar mediante una mayor información (complejidad, variabilidad, novedad...) o estimulación mediante la opción de permitir al jugador manipular, alterar o seleccionar los niveles de información y ayuda. Si los jugadores pueden controlar el juego o programas teniendo opción de utilizar niveles de mayor dificultad, o bien pueden amplificar o eliminar los efectos de sonido, se conseguirá un aumento de la sensación de dominio del juego. Cuando en los juegos educativos no sea posible el aumento del grado de placer, se podrá intentar aumentar el grado de arousal y dominio para hacerlos más atractivos. Cabe destacar como las recomendaciones efectuadas por los autores de este estudio se han hecho realidad a partir de los años 90. Probablemente la evolución que han sufrido los videojuegos diseñados para ordenadores domésticos, ha tenido mas que ver con la saturación del mercado de videojuegos de tipo arcade que con la investigación de los especialistas, puesto que el tipo de juego descrito en estas experiencias todavía es privativo en salas recreativas y consolas domésticas, quedando únicamente relegado en el terreno de los ordenadores personales.
En relación directa con las características de los videojuegos podemos citar el estudio efectuado por Penrose y Seiford (1988) respecto a la percepción que de sus máquinas tenían los poseedores de dos tipos de ordenadores emblemáticos (en EEUU) y antagónicos (PC de IBM y Macintosh de APPLE Computers). Estos autores constataron como ambos modelos de ordenador presentaban características de personalidad claramente definidas. Mac parecía ser mas alegre, menos caro, mas personal y mas simpático. Por contra el PC de IBM resultaba mas técnico, formal, de mayor precio, profesional (en oposición a personal) y serio.
Las características referentes al uso (difícil/fácil) y las características "humanas" (serio Vs. humanitario) resultaron ser los factores principales que distinguían ambas maquinas. El que las características técnicas no resulten un factor determinante, es de algún modo sorprendente, mas cuando las opiniones de los encuestados fueron unánimes en lo relativo a las características de su uso y rasgos "humanos", mientras que las mayores divergencias aparecieron en un capítulo tan objetivo como la flexibilidad o potencia de los equipos. De un modo mas específico podemos señalar que los propietarios de los Mac aparecieron como mas dogmáticos y celosos en su apoyo a Macintosh y/o en su antagonismo al PC IBM. Los usuarios de IBM resultaron ser menos celosos y mas conservadores y ponderados en sus respuestas que los de Mac. Los resultados de este estudio ofrecieron como conclusiones la atribución a los ordenadores de "personalidades" diferentes, basadas en las percepciones de sus usuarios y en las características de su manejo, no en cuanto a sus características técnicas. De este modo puede deducirse que los usuarios de diferentes conceptos de ordenador pueden presentar perfiles psicológicos diferentes. Podemos esperar que los sujetos motivados por las necesidades de dominio y logro, en forma de deseo por desarrollar habilidades específicas o competir con una autoimagen ideal, se beneficiarán de ordenadores con una personalidad mas "seria", "técnica" y "profesional". Mientras que los usuarios coyunturales, es decir aquellos que únicamente buscan medios mas cómodos para efectuar su trabajo, se beneficiaran de ordenadores mas "amigables". Esta "amigabilidad" no deberá buscarse tanto en las características intrínsecas de la maquina como en el Software que se maneje. De esta manera los sujetos mas aficionados pueden entender los nuevos y complejos paquetes de software como un reto, mientras que los usuarios "prácticos" pueden encontrar estas situaciones frustrantes.
En otro orden de cosas hay que destacar una serie de datos que giran en torno a las actitudes del público infantil y adolescente respecto a la tecnología informática y por ende al uso de videojuegos. Lind y Lepper ofrecen una serie de datos a tener en cuenta, entre los que citamos: Los chicos utilizaron los ordenadores (para actividades no lúdicas) mas a menudo que las chicas. No obstante debemos considerar si ello ocurre porque los chicos usan con mas frecuencia el ordenador debido a su interés en jugar videojuegos o lo utilizan primariamente con propósitos potencialmente educativos. Otras variables sugirieron que los chicos se reúnen con mas frecuencia para utilizar un ordenador que las chicas. Cuando se intentó averiguar el motivo de esta conducta se constató que las chicas consideraban únicamente positivo "saber cosas acerca del ordenador", mientras que a los chicos "les gustaba el ordenador". Wilder Mackie y Cooper (1985) ahondaron en este tema efectuando un extenso estudio de actitudes diferenciales respecto a la informática en general y los videojuegos en particular. Estos autores constataron como chicos y chicas percibieron el ordenador como mas apropiado para los chicos, a pesar de que todas respuestas tendieron a situarse hacia la mitad de la escala. Las chicas percibieron el ordenador como menos masculino de lo que lo hicieron los chicos (en todas las edades). Paralelamente se pudo comprobar la existencia de diferencias en la actitud hacia los ordenadores, en la dirección de un mayor grado de preferencia y aceptación del ordenador por parte de los varones. El hallazgo mas sorprendente fue respecto a las actitudes hacia el ordenador, decreciendo estas en cuanto a la preferencia a medida que la edad aumenta, fenómeno que se observó a partir del sexto grado. Respecto a los videojuegos se observaron similares patrones que con los ordenadores, percibiéndose estos como esencialmente masculinos. Sin embargo a medida que aumentó la edad tendieron a perder esta característica de masculinidad. Respecto al grado de preferencia y aceptación de los videojuegos, observamos que disminuyó a medida que aumentaba la edad, a la vez que la aceptación fue mayor entre los varones que entre las mujeres. Al relacionar esta actividad con otras típicamente escolares (ciencias, matemáticas, escritura), se observó que los patrones diferenciales según el sexo resultaron similares a los obtenidos en actividades típicamente relacionadas con las ciencias (actividad masculina) que con la escritura (actividad femenina). Este estudio indicó que los niños empiezan en la escuela con la creencia en la neutralidad de los ordenadores (en relación a si es apropiado para uno u otro sexo) y con algún grado de certeza de que los juegos de ordenador son más propios de varones que de mujeres. Durante la etapa preescolar varones y mujeres ven los videojuegos como mas apropiados para varones que para mujeres, aunque se considera neutrales a los ordenadores (pese a que los varones ven los ordenadores como mas masculinos que las mujeres). Este fenómeno tiende a disminuir a medida que avanza la edad de los niños (a partir del sexto año de enseñanza primaria), si bien se mantiene hasta los últimos años de la escuela secundaria. La máxima diferenciación se alcanza en el primer año de la escuela primaria y en los párvulos para el caso de los videojuegos. Al interrogarnos acerca de los mecanismos implicados en el cambio de actitud hacia los ordenadores durante la escolarización, no podemos evitar el referirnos a la propia naturaleza de la experiencia escolar. Puesto que hasta el séptimo año de escolarización la utilización de ordenadores es similar entre varones y mujeres, aumentando a partir de este punto para el caso de los varones. A partir de este trabajo los autores investigaron la evolución del interés por la informática en ambos sexos, registrando las siguientes conclusiones: Respecto a las mujeres de la escuela superior, las universitarias se diferenciaron al reconocer una mayor accesibilidad a la informática. El 35% de las mujeres indicó la existencia de un ordenador en el seno de su familia, porcentaje similar al obtenido por los varones (30%). Un análisis más detallado pone en evidencia que en los grupos más jóvenes los chicos tienen mayor probabilidad de tener un ordenador en casa. Los datos -aparentemente contradictorios- en favor de las mujeres tienen su origen en el hecho de que las mujeres de la muestra habían tenido una mayor exposición a los ordenadores, llegando al 50% el número de mujeres que tomó cursos de informática en la escuela secundaria. No parecen existir diferencias entre el sexo y la cantidad de cursos de informática, pero sí en cuanto al tipo de los mismos. De este modo las mujeres realizan básicamente cursos introductorios mientras que los varones realizaron un mayor número de cursos acerca de lenguajes de programación. El 75% de los varones y sólo el 59% de las mujeres habían tenido alguna experiencia con lenguajes de programación (sin embargo en ambos casos el lenguaje estudiado de modo mayoritario fue el BASIC). Pese a estas diferencias no fue posible obtener valores relevantes respecto a la experiencia con ordenadores en función del sexo. Respecto a la actitud y percepción de los ordenadores, se observó una clara tendencia a la atenuación de diferencias, de modo que los varones consideraron el uso de esta tecnología como propio de varones y mujeres, y las mujeres lo consideraron mas apropiado a su sexo que otros grupos anteriores. Cualquier experiencia previa con ordenadores hacía que ambos grupos (varones y mujeres) se sintieran mas cómodos y tan sólo el hecho de aprender un lenguaje de programación incrementaba en las mujeres el sentido de competencia. De este modo puede inferirse que la percepción de masculinidad en el uso de los ordenadores viene determinado por los estilos diferentes en cuanto a la formación (los varones siguen mas cursos de programación que las mujeres) y no tanto a las características intrínsecas de este tipo de tecnología.
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VIDEOJUEGOS Y TERCERA EDAD
Para finalizar queremos citar un trabajo efectuado en 1984 por McGuire en el que estudió los efectos de los videojuegos sobre una población de residentes ancianos. Este trabajo se basó en los efectos deteriorantes de la vida en un ambiente no-estimulante como sería la residencia para cuidados a largo plazo, que incluye consecuencias psíquicas no deseables, ajuste pobre, atrofia de las habilidades y aceleración del proceso de envejecimiento. La reducción de habilidades se acompaña de prolongados períodos de tiempo empleados en no hacer nada. La existencia de estos dos fenómenos (baja actividad con algún sentido y el exceso de tiempo sin actividad) apuntarían hacia el uso de uno para remediar el otro. En esta misma línea Kahana, Liang y Felton (1980) examinaron la moral de los residentes de tres residencias de la 3ª edad y concluyeron que los programas que añaden estimulación al ambiente institucional pueden ser efectivos para aumentar la moral de los residentes. El trabajo de Czikszentimihalyi (1975) también da soporte al potencial beneficio de la estimulación en la mejoría de la calidad de vida. Este autor deprivó a adultos de una actividad no-instrumental por 1 día, al final de este período se demostró que existía un deterioro del estado psíquico y mental de los sujetos. Estas descripciones son muy similares a las que Crandall realizó en 1980 acerca de los residentes a largo plazo, los cuales aparecían como pobremente ajustados, depresivos, desorientados, infelices, inválidos, enlentecidos, alienados, dependientes, sumisos, aislados y con una baja autoestima. Investigaciones realizadas han demostrado las características que debería poseer la actividad no-instrumental dirigida a residentes de la tercera edad. Estas serían: ser adaptable y de fácil manejo individual, con diferentes niveles de funcionamiento, así como, niveles de habilidades. Debería ser móvil, para ser transportable hasta aquellos residentes encamados. Debería ser repetitiva para los individuos con bajos niveles de habilidad y manipulable, para poder ser incrementada y poder introducir niveles cada vez mayores de dificultad. Finalmente, debería ser esta actividad, manejable con pocos cuidados y supervisión por parte del equipo técnico. Evidentemente los video-juegos cumplen todos estos requerimientos y podrían ser particularmente adecuados como programas de actividad para los residentes a largo término. Se midieron dos atributos específicos: felicidad y autoestima, como indicadores de la calidad de vida. El análisis de los datos del pretest indicaron que el grupo tratado y el grupo control eran estadísticamente equivalentes en afecto y autoestima. El grupo control no mostró un cambio significativo en ninguna medida tanto de afecto como autoestima, después de las 8 semanas de este estudio. En cambio, el grupo tratado con los video-juegos demostró un significativo y positivo cambio en ambos: afecto y autoestima a lo largo de este estudio. Los hallazgos de este estudio indican que los videojuegos son efectivos en mejorar atributos de la calidad de vida para residentes a largo plazo. En un período de 8 semanas fueron observadas mejoras significativas en "afecto" y "autoestima", en aquellos individuos que fueron expuestos a los videojuegos. Estos resultados confirman el uso de los videojuegos como una actividad no-instrumental para mejorar la calidad de vida de los residentes. Pero deben ser interpretados con precaución. Podría ser que una actividad nueva hubiera obtenido los mismos o similares resultados. Los videojuegos podrían no haber sido los responsables de los cambios observados tanto como la introducción de una novedad y el incremento de la atención que este comporta. De todas formas, los juegos estuvieron unidos tanto directa como indirectamente a resultados positivos. Este estudio confirma el uso de actividades de ocio para conseguir cambios psicológicos, si se confirma alguna diferencia entre los videojuegos y otras actividades de ocio se dispondrá de una herramienta efectiva, sencilla y asequible para mejorar la calidad de vida de las residencias de ancianos.
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CONCLUSIONES
La información acumulada es concluyente en cuanto a conceptualizar esta forma de ocio de modo similar a otras existentes, sin que ello suponga mayores riesgos que ver Televisión o jugar con juegos de mesa. 
Los adolescentes que habitualmente juegan "Arcades" no presentan tasas de trastornos de conducta, abuso de tóxicos o conflictividad familiar mayores que las de aquellos sujetos que no utilizan esta forma de ocio. Contrariamente podemos señalar que se ha establecido una clara relación entre la extroversión, sociabilidad y los videojuegos. Añadiéndose, en el caso de las mujeres, la necesidad de logro. 
En relación al tema de la agresividad se ha establecido como los jugadores de videojuegos presentan entre sus comportamientos habituales, conductas mas agresivas que los no jugadores, no obstante no es posible determinar si los sujetos agresivos tienen mayor preferencia por los videojuegos, o bien son los videojuegos quienes determinan una pauta de conducta de estas características. En el caso de las mujeres se añade una pauta de conducta de características dominantes y egocéntricas, de tal modo que los videojuegos suponen un medio para determinar su status en el grupo, por lo que realizan esta actividad en compañía de terceros. Por contra los varones acuden a las salas recreativas preferentemente en solitario, siendo los varones con una menor autoestima quienes acuden mas frecuentemente y quienes invierten mayores cantidades de dinero. 
Se ha podido establecer como los videojuegos de contenido mas agresivo incrementan los sentimientos hostiles y el nivel de ansiedad de sus jugadores, mientras que los juegos de contenido medianamente agresivo no afectan en ningún caso al nivel de ansiedad. Estos efectos son únicamente evidentes a corto plazo, sin que sea posible establecer sus consecuencias a medio o largo plazo. 
Los estudios que han tratado de comprobar la mayor frecuencia de conductas impulsivas entre los jugadores de videojuegos han logrado confirmar sus hipótesis, tan solo en el caso de los varones que juegan videojuegos "Arcade" en salas recreativas, sin que se pueda constatar incremento alguno de la impulsividad cuando se juega en el domicilio. 
Respecto a las actividades que pudiera desplazar o anular el uso de los videojuegos, tan solo ha sido posible constatar diferencias significativas entre jugadores de alta frecuencia y jugadores de baja frecuencia respecto a la lectura. Otras actividades como la integración en equipos deportivos y juegos de mesa no presentaron ninguna diferencia. 
Se ha podido establecer como algunos videojuegos son adecuados predictores del rendimiento en determinadas tareas, constituyendo una forma de evaluación masiva, sencilla y útil. Ello no debe resultar sorprendente si consideramos que algunos de estos juegos no presentan diferencias respecto a algunos aparatos de test utilizados en la evaluación de pilotos, conductores, etc. No obstante las diferencias cognitivas no han podido justificar en ningún estudio las preferencias por esta forma de ocio. 
Respecto al rendimiento escolar podemos concluir que por el momento no existe una clara evidencia respecto de que el uso de videojuegos suponga una disminución del rendimiento. Uno de los estudios que confirma la hipótesis contraria se circunscribe únicamente a aquellos sujetos que juegan en sus domicilios, sin que esta haya podido ser confirmada en estudios posteriores. 
Por último, queremos destacar el papel que pueden tener los videojuegos entre los ancianos, puesto que ha sido posible mejorar la calidad de vida de los residentes de un establecimiento orientado a la tercera edad mediante un entrenamiento de ocho semanas con videojuegos, mejorando significativamente sus evaluaciones en cuanto a afecto y autoestima. 
Los resultados disponibles hasta el momento hacen únicamente referencia a uno de los tipo de videojuego existentes, sin que se haya efectuado una separación cuidadosa entre jugadores de salas recreativas y jugadores de ordenadores personales (aún cuando ambos jueguen "Arcades"). 
No parece probable que este tipo de entretenimiento tenga un potencial adictivo especialmente intenso, si bien deben efectuarse estudios de seguimiento de jugadores de alta frecuencia, que por la relativa novedad de este fenómeno todavía no existen. 
Debe prestarse especial atención a las diferentes modalidades de juego, especialmente a los juegos de simulación y aventuras conversacionales, que por sus características intrínsecas están dirigidas a un público mucho mas amplio. Siendo este tipo de juegos los que en el presente alcanzan mayores cotas de preferencia. Los programas de reforzamiento que estos juegos implican, las características de diseño, el cambio en los hábitos de juego (una partida con un simulador puede requerir varias sesiones, una aventura gráfica probablemente solo se juegue una vez, etc), pueden suponer unas repercusiones psicológicas diferentes de lo expuesto hasta el momento.
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Videojuegos. Efectos a largo plazo.

Indice
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
Introducción 
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
introduccionElementos para el debate 
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
introduccionVideojuegos, personalidad y conducta 
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
introduccionVideojuegos y agresividad 
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
introduccion¿Adicción en los Videojuegos? 
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
introduccion¿Podemos estudiar hoy día los efectos a largo plazo derivados del uso de videojuegos? 
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
introduccionSujetos 
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
introduccionMétodo 
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
introduccionConclusiones 
introduccion

INCLUIRIMAGEN  \d "boton.gif"


HIPERVÍNCULO  \l "introduccion"
introduccionReferencias 


Introducción

Los Estados Unidos firmaban el alto el fuego que terminaría con la Guerra de Vietnam, Henry Kissinger era nombrado Secretario de Estado, Sitting Bull (Toro Sentado) se sublevaba contra el gobierno americano en Dakota del Sur. 
En España el Almirante Carrero Blanco era nombrado presidente del gobierno, se iniciaba el proceso 1001 contra los líderes de CC.OO. El F.C. Barcelona fichaba -por primera vez- a Johan Cruyff, nos abandonaban Pablo Picasso y Pau Casals y la era del “600” tocaba a su fin. 
Al tiempo que todo esto ocurría Nolan Bushwell diseñaba una nueva maquina, similar a las que inundaban las salas de recreativas de la época. Esta máquina recibió el nombre de PONG, que consistía en una humilde simulación del tenis de mesa. Sin embargo PONG presentaba una característica que lo hacía único entre los numerosos modelos de máquinas que existían para este fin. Esta particularidad residía en el hecho de que no existían componentes mecánicos, resultando su funcionamiento cien por cien electrónico y controlado por un microprocesador. 
El juego se desarrollaba por primera vez frente a un monitor de televisión en el que aparecían dos rectángulos a modo de jugadores y un pequeño cuadrado que oscilaba de un lado a otro de la pantalla y que representaba una pelota. Los jugadores controlaban el rectángulo en el eje vertical de la pantalla y debían esforzarse en devolver al otro jugador el cuadrado que oscilaba de izquierda a derecha. Acababa de nacer el videojuego. 
Con toda seguridad existían con anterioridad programas de ordenador de tipo lúdico, sin embargo el uso restringido que de estas máquinas se hacía, dificultó la popularización de esta forma de ocio. 
En 1977 la firma ATARI lanza el primer sistema de videojuegos en cartucho, cosechando un éxito notable en los Estados Unidos y una discreta difusión en Europa 
Dos años mas tarde PHILIPS comercializa un sistema de videojuego similar al de ATARI, si bien se concibe como un sistema abierto que en un futuro debía permitir otras actividades además del juego. Ello se conseguía incorporando un teclado alfabético a la consola de juego, con lo que posteriores cartuchos podrían llegar a convertir este sistema en un pequeño ordenador. 
Sin embargo el videojuego no llegaría a ser una forma extendida de entretenimiento hasta el inicio de la década de los ochenta donde la llegada de los primeros ordenadores domésticos supuso una auténtica revolución del ocio. Nos estamos refiriendo a la aparición de los primeros ordenadores VIC-20 de Commodore, ZX81 y SPECTRUM de Sinclair. 
Es en este momento cuando empieza a advertirse un interés destacable entre los estudiosos de la conducta por esta forma de ocio, apareciendo las primeras investigaciones sobre los efectos de los videojuegos en sus usuarios. También en esta época empezaron a aparecer las primeras críticas feroces. 
La mayoría de investigaciones realizadas sobre la incidencia de los videojuegos en el comportamiento de los jugadores, coinciden en señalar la ausencia de consecuencias negativas sobre estos. Estas investigaciones se caracterizan por una tónica marcadamente desmitificadora. Observamos como las diferencias de opinión surgen cuando se comparan las opiniones e investigaciones efectuadas con rigor científico con las creencias y tópicos que desde su origen se han vertido sobre el videojuego por personas con un conocimiento lejano y mas basado en estereotipos que en observaciones directas. Con demasiada frecuencia el debate resulta imposible pues se enfrenta la razón con la pasión y la investigación con la especulación. 
Pese a que la investigación sobre este tema existe desde hace unos años, se ha prestado poca atención a aquellos efectos que pudieran presentarse a largo plazo. Habitualmente se recurre a la novedad de esta forma de entretenimiento para justificar la dificultad de evaluar individuos sometidos durante períodos de tiempo prolongado a esta actividad. 
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Elementos para el debate
No es nuestra intención aburrir al lector de este texto con una exhaustiva revisión de la investigación que se ha realizado sobre este tema en los últimos años, puesto que además existen obras y artículos científicos que cumplen sobradamente este cometido (Loftus,G.R. y LoftusE.F., 1983; Marks, P., 1984; Provenzo, E., 1991; Estallo, J.A., 1992; Estallo, J.A., 1994). 
Sin embargo creemos obligado ofrecer una serie de consideraciones previas respecto al tema tratado en este trabajo (“Efectos a largo plazo debidos al uso de videojuegos”), derivadas del conocimiento disponible en la literatura científica actual. 
Existe una opinión prácticamente unánime entre los investigadores respecto a la no existencia de incidencias negativas derivadas del uso de videojuegos a este nivel. De este modo Brown y cols. (1992) señalan como la aceptación del videojuego como fenómeno de masas puede mejorar el rendimiento cognitivo y ayudar a los estudiosos de la percepción a una mejor comprensión de los mecanismos implícitos en el proceso de la información y en el conocimiento de las habilidades motrices. 
Griffith y Cols (1983) pudieron comprobar la existencia de diferencias significativas en la coordinación oculo-manual a favor de los jugadores de videojuegos. No obstante este extremo resulta únicamente cierto en un reducido número de juegos que englobaría a los videojuegos de tipo “Arcade” y entre estos a los de características mas simples. No obstante los “Arcades” de segunda generación incluyen el reconocimiento de formas y colores, implicando estrategias de orden superior, para que sea efectiva la resolución de las diferentes fases del juego 
Además del componente cognitivo de naturaleza cualitativa, resulta de vital importancia considerar la vertiente cuantitativa del rendimiento intelectual de los usuarios de videojuegos. En este aspecto la investigación es concluyente en cuanto a estimar la no influencia de esta práctica. Parece constatarse -en algunos casos- una discreta ventaja intelectual de los jugadores de videojuegos sobre los no jugadores (Mcloure y Mears, 1984; Melancon y Thompson, 1985). Sin embargo dichas relaciones difícilmente pueden interpretarse como una relación causal y probablemente estén ligadas a modos diferentes de percibir la tecnología en función del rendimiento intelectual de los individuos. 
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Videojuegos, personalidad y conducta
Probablemente sea este uno de los capítulos que mas investigaciones haya propiciado. Concluyéndose de modo mayoritario la no existencia de diferencias significativas en la estructura de personalidad de los jugadores de videojuegos respecto a los no jugadores. De modo particular cabe destacar la presencia de un grado de extroversión significativamente mayor entre los jugadores (Mcloure y Mears, 1986; Estallo, 1994). 
Además de los mencionados, otros trabajos han tratado de establecer relaciones entre esta actividad y la presencia de trastornos de conducta y síntomas psiquiátricos. La investigación es concluyente respecto a la independencia entre el videojuego y cualquier tipo de psicopatología. Entre estos estudios cabe citar los de Gibb, Baley, Lambert y Wilson (1985), Secunda (1981) y Lin y Lepper (1987). 
Funk (1992) revisa y actualiza este tema, señalando que “... a pesar del temor relacionado con los hipotéticos problemas que los videojuegos pudieran generar, la actual investigación no puede establecer relación alguna entre el juego frecuente y el desarrollo de verdadera psicopatología...”. 
Provenzo (1992) se expresa en la misma dirección cuando señala que “...parece razonable asumir que el videojuego no contribuye al desarrollo de conductas desviadas entre sus usuarios, de hecho puede ayudar a jóvenes y adolescentes en su proceso de desarrollo...”. 
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Videojuegos y agresividad
La investigación de autores conductistas acerca del tema de la agresividad, y sus relaciones con modelos de aprendizaje vicario o imitativo sirven de base teórica para las hipótesis que sugieren la posibilidad de un incremento de los niveles de agresividad y hostilidad después de haber jugado videojuegos (Bandura, Ross y Ross, 1963). El estudio del modelaje de la agresión en los niños demostró como la exposición a modelos agresivos puede conducir a un incremento en el nivel de agresión posterior. Esta atractiva hipótesis fue rápidamente cuestionada por los trabajos de Lott y Lott (1985) al establecer la naturaleza simbólica de la agresión implícita en muchos videojuegos puesto que gran parte de los contenidos agresivos u hostiles presentan estos elementos de una forma simbólica (recordemos los ya históricos “Space Invaders” o “Pac-Man”). 
Goldstein (1993) realiza una puntualización, evidente, pero escasamente considerada en la divulgación de este tipo de investigación. Goldstein insiste en que “no existe duda de que la exposición a la violencia televisiva correlaciona con la agresión, sin embargo existen dudas acerca de que la causa de la agresión sea la televisión..”. Esta distinción entre los conceptos de correlación y causalidad no será nueva para todos aquellos con conocimientos estadísticos, sin embargo con excesiva frecuencia se interpretan ambos conceptos como sinónimos. 
Dominick (1984) estableció que jugar videojuegos agresivos podía tener efectos negativos a corto plazo en el estado emocional del jugador. Además los cambios afectivos dependieron del tipo de videojuego empleado, es decir, el videojuego mas agresivo condujo a incrementar la hostilidad y la ansiedad, en relación a aquellos sujetos que no jugaron videojuegos. El videojuego medianamente agresivo incrementó solo el nivel de hostilidad sin afectar el nivel de ansiedad. 
Cooper y Mackie (1985) constataron como los varones no presentaban evidencia de incremento alguno de su conducta agresiva respecto a los valores previos al juego con videojuegos. En cambio entre las niñas no se produjo la misma situación, incrementándose la agresividad después de haber jugado con un videojuego de temática agresiva y después de ver a sus compañeros jugar con él. Los autores atribuyeron esta diferencia entre sexos a la menor exposición a modelos agresivos entre las niñas. 
Podemos concluir como los investigadores que se han ocupado del tema de la agresión ligada al juego de videojuegos coinciden en señalar la existencia de alguna forma de relación entre ambas variables, sin embargo hoy por hoy no existe una evidencia clara respecto a este tema ni respecto a la pervivencia en el tiempo de este efecto. Habitualmente los investigadores suelen hacer referencia al tiempo inmediatamente posterior al uso de estos juegos. De este modo los efectos negativos descubiertos por algunos autores podrían tener una vida corta y no presentar efectos mórbidos a medio o largo plazo. 
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¿Adicción en los Videojuegos?
Uno de los grandes tópicos respecto a este tema hace referencia a la hipotética “adicción” que estos juegos podrían generar. Los medios de comunicación han sido prolijos en esta cuestión. No obstante la investigación no ha seguido el mismo camino, existiendo únicamente referencias indirectas a esta cuestión y habitualmente en sentido opuesto a la opinión del gran público, es decir, cuestionando la posibilidad de un paralelismo con el modelo adictivo. 
La primera víctima de esta creencia fue el propio Bill GATES , quien -durante su adolescencia- debió alejarse de los ordenadores durante casi un año ante la presión de sus padres. No experimentó especiales dificultades durante este periodo, invirtiendo su tiempo en la lectura, tanto de novelas como de libros de texto. Sin embargo pocos son los adictos de otras categorías o sustancias que demuestran tal control respecto a su trastorno. Por contra él y su empresa desarrollaron el sistema operativo, MS-DOS, que permitió funcionar a los primeros ordenadores personales (PC) de IBM para posteriormente modificar los hábitos de usuarios de ordenadores de todo el mundo con el interface gráfico WINDOWS. 
Una de las escasas referencias a este tema la efectúa González (1988) cuando distingue entre el potencial adictivo del videojuego respecto al juego de azar “...Este tipo de juego no implica todas las consecuencias individuales sociales y familiares que posee la adicción al juego de apuestas...Reconocemos como el ser humano puede desplegar conductas compulsivas delante de cualquier objeto...”. Esta reflexión abre una importante vía en la consideración de hipotéticos problemas derivados del juego con videojuegos y probablemente sea importante por evidente, puesto que sitúa el videojuego en un plano de igualdad con otras actividades, al margen de prejuicios y prevenciones. 
Resulta evidente que los videojuegos demandan una cantidad de tiempo importante, no obstante debemos considerar como una elevada dedicación puede conducir a la adhesión o afición sin que ello implique necesariamente adicción, ya que para que este concepto fuera aplicable deberían derivarse de la práctica del videojuego una serie de consecuencias negativas que hasta el momento no han podido establecerse de un modo fehaciente. Es cierto que ocasionalmente podemos contemplar casos donde se asocia el videojuego a condiciones mórbidas, si bien entonces deberemos ser cautos al establecer relaciones causales, puesto que el videojuego suele representar un papel puramente circunstancial. Podemos citar el caso de niños o adolescentes que pueden cometer pequeños hurtos en el domicilio para obtener dinero que luego gastan jugando en maquinas de videojuegos de salas recreativas. 
Probablemente se haya hablado de adicción, sin considerar las connotaciones estrictamente clínicas de este término, con toda probabilidad quienes mencionan este término no hacen otra cosa que referirse al extraordinario efecto motivador de estos juegos, que podríamos definir como la sensación subjetiva del jugador que le impele a seguir jugando con un juego cuando ha terminado una partida. Ello ha sido definido por los especialistas en videojuegos de las revistas de informática como adicción, si bien constituiría una acepción al significado del término clínico y sería mas conveniente hablar de alta adhesión, afición, etc. 
La razón de este hecho debemos buscarla en la estructuración de los videojuegos en forma de múltiples niveles de dificultad creciente, lo que introduce un importante estímulo y curiosidad para perseverar en el juego. Malone habla de la dimensión de control como una de las que facilita el éxito de un videojuego, lo que se consigue mediante un adecuado escalado del grado de dificultad. No obstante cuando se supera el limite mas alto del juego se tiende a repetir el último patrón de dificultad, comprobándose como a partir de este punto el interés por el juego decrece rápidamente. De hecho el interés por un videojuego se mantiene desde el momento que supone un reto para el jugador. Este paralelismo es difícilmente sostenible si lo comparamos con el que puede existir con un juego de azar.
"Los Videojuegos. Juicios y prejuicios".
Juan Alberto Estallo.
Editorial Planeta. Barcelona (1995) 
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Introducción. 
Podemos situar el inicio de la era electrónica en el año 1912 cuando Lee de Forest y sus dos colaboradores descubrieron las propiedades de amplificación del tubo de vacío, descubrimiento que abrió el camino al desarrollo de la radio, la TV y la informática. Históricamente la informática doméstica o personal nace a finales de los años 70 y principios de los 80. Resulta difícil situar en un punto concreto del tiempo la presencia de la tecnología informática en el hogar. Los primeros ordenadores personales, no eran mas que pequeñas cajas con multitud de conmutadores y LEDS que carecían de teclado, monitor y dispositivos de almacenamiento. Su uso era muy restringido y estaba limitado a escasos aficionados a la electrónica que construían sus propios prototipos. Sin embargo se había dado el gran paso de poner en manos de cualquier ciudadano una tecnología que hasta el momento estaba reservada a las grandes empresas, entidades gubernamentales o universidades, puesto que los costes de los componentes disminuyeron su precio hasta el punto de hacer viable la construcción de máquinas individuales. Algo similar ocurrió con las primeras calculadoras electrónicas, cuyos primeros prototipos datan de 1966 (Texas InstrumentsÒ), si bien los costes de producción no hicieron viable su construcción hasta 1972. 
El primer microordenador comercializado fue el "Altair" (recibía su nombre de un planeta aparecido en la serie Star Treck), que apareció en 1975 a un precio de 397$. Su memoria era de ¼ de K y carecía de cualquier periférico, programándose directamente en un panel de interruptores. Dos años después Apple se constituía como empresa, comercializando el Apple II (1200$) que era una versión mejorada del artesanal Apple I (666$) 
Debemos remontarnos a 1980 para encontrar los primeros antecedentes de la microinformática tal y como hoy la conocemos. En este año la empresa Microsoft lanzo el sistema operativo Ms-Dos, creado a imagen y semejanza de otro conocido sistema operativo, CP/M de Digital Research. 
Finalmente un año después IBM presentaba el PC, cuyo diseño -modular y ampliable- estaba basado en los productos de Apple. Sin embargo estas máquinas todavía estaban reservadas al uso de un público amplio pero selecto, encontrándose en entornos profesionales y eventualmente universitarios, siendo casi impensable en 1981 tener un PC en casa. 
Los auténticos artífices de la informática doméstica fueron los mal llamados nanoordenadores, que no eran mas que ordenadores de arquitectura cerrada o escasamente ampliable destinados al mercado lúdico. Entre estos podemos citar al Zx81, el Commodore 64 y el Zx Spectrum. Con estas máquinas multitud de jóvenes se iniciaron en los videojuegos y conocieron lo que era una base de datos o un procesador de textos, iniciándose dada la escasez de software en la programación. Estas máquinas conocieron su época dorada en la década de los 80, cediendo su protagonismo a los modelos derivados del PC de IBM que finalmente abarataron notablemente sus precios. 
Con todo observamos como el fenómeno de la informatización masiva es relativamente reciente y se iniciaría alrededor de 1988.
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La informática doméstica o personal. 
En la actualidad los microordenadores están destinados al uso individual o doméstico, en oposición a los ordenadores utilizados en el mundo empresarial o institucional (miniordenadores o mainframes), con la única excepción de los microordenadores conectados a ordenadores mayores o entre sí en forma de red, no obstante cada uno de los microordenadores así organizados debiera ir ligado a un único individuo. 
En la actualidad los ordenadores han abandonado su primitiva asignación de tareas específicas para erigirse como vehículos de comunicación, creado, almacenando y transmitiendo información a otros individuos. Desde el punto de vista de la comunicación cabe destacar también el proceso de texto e incluso la utilización de videojuegos. 
Todas estas funciones favorecen el hecho de que con frecuencia el impacto de los ordenadores se compare con el de otros medios de comunicación tales como el teléfono y la televisión. 
Esta situación propicia que hoy día nos planteemos los siguientes interrogantes:
· ¿Que hogares o individuos adoptan la tecnología informática? ¿Cuales son sus características frente a los que no la adoptan? ¿Que diferencias existen entre los usuarios tempranos y los tardíos? 

· ¿Con que extensión y para que tareas se usan los ordenadores en el hogar? ¿Varían estos patrones a lo largo del tiempo? 

· ¿Cual es el impacto social derivado del uso de ordenadores en el domicilio? ¿Como afectará al modo en que la gente utiliza su tiempo, aprende u organiza su ocio? ¿Influirá sobre la privacidad, las libertades civiles o derechos sobre la propiedad? 
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Difusión de la informática doméstica. 
La actual informática doméstica se inicia a finales de los 70 cuando Steve Jobs y Steve Wozniak construyeron la primera unidad Apple I en el garaje de la casa de los padres de Jobs en Cupertino (California). 
En un primer momento los ordenadores domésticos se orientaron hacia el uso de videojuegos y el proceso de textos. Rápidamente fueron adoptados en escuelas y oficinas, especialmente a partir de 1981 donde se inició la competencia por la supremacía del mercado microinformático entre Apple y el PC. 
Podemos considerar la segunda mitad de los años 80 como la época de difusión de la informática doméstica, época en que el uso de un ordenador empezó a perder sus connotaciones mágicas para empezar a adoptar la carta de naturaleza de un instrumento cotidiano. 
Durante este período los ratios de adopción de ordenadores fueron similares a los obtenidos en los años 50 por la TV en blanco y negro (años 60 en nuestro país) o en los 60 por la TV en color (años 70 en nuestro país).
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La adopción de un ordenador en el hogar. 
El status social es una de las principales variables que influyen en la introducción en el domicilio de un ordenador personal. A lo largo del tiempo los valores críticos que determinaban el status han ido actualizándose a la baja, hasta llegar a nuestros días donde el peso de esta variable es muy relativo, alcanzándose la plena popularización. 
La investigación realizada relaciona variables tales como el nivel de ingresos, nivel educativo y actividad profesional como elementos relacionados con la introducción de la tecnología informática en el hogar. No obstante debemos considerar como estas variables se encuentran mas relacionadas con el carácter innovador de los primeros años de la informática doméstica que con sus características intrínsecas.
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Características personales. (variables demográficas y actitudinales). 
La mayor parte de investigaciones realizadas coinciden en señalar como los individuos mas proclives a adoptar la tecnología microinformática en su actividad diaria fueron, en un inicio, los que tenían edades comprendidas entre los 30 y 45 años, aventajando incluso a los individuos mas jóvenes. Progresivamente la edad de los usuarios ha tendido a disminuir. 
Esta situación probablemente está relacionada con el hecho de que la decisión de compra de un ordenador pertenece todavía a los padres, influyendo los hijos en la adquisición de consolas de videojuegos. Esta situación permite que los intereses entusiastas de los hijos puedan verse fácilmente vetados por el desinterés parental. Recordemos como en la época de los nanoordenadores existía un mayor protagonismo del público infantil y adolescente, tratándose de máquinas que muchas veces se conceptualizaron como juguetes. 
El sexo parece constituirse en una variable relevante en la forma de introducción de los ordenadores en el hogar, haciéndolo habitualmente de la mano de personajes masculinos, si bien es posible apreciar un progresivo incremento en la participación femenina. 
Los sujetos que introducen un ordenador en su domicilio suelen mayores intereses y actitudes mas favorables hacia la ciencia y la tecnología. Ello explica que la mayor parte de sujetos que compra un ordenador (alrededor del 70%) lo haga sin considerar un uso específico, basándose únicamente en la posibilidad de aprender mas acerca de las nuevas tecnologías. 
Esta situación se produce esencialmente entre aquellos que adoptan la tecnología informática de modo temprano (ya sea como innovación o por su edad) y su perfil suele caracterizarse por dedicar menos tiempo a la TV y a las actividades sociales, en favor del tiempo dedicado a actividades solitarias. También suelen practicar menos deporte, durmiendo habitualmente un menor número de horas. Por último también cabe destacar como suele tratarse de sujetos que han adoptado otras tecnologías individuales tales como calculadoras, agendas electrónicas y videojuegos.
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Marco sociocultural. 
La utilización de un ordenador en el domicilio es una forma de comportamiento determinada por el entorno social, laboral e informático que rodea al individuo, tanto en el propio domicilio como fuera de él. Las redes de relaciones sociales resultan especialmente importantes en la aceptación de cualquier innovación y la informática personal no resulta una excepción. De este modo cabe destacar la organización de los establecimientos que comercializan los productos de Apple, que ofrecen además el valor añadido de una serie de servicios mas propios de un grupo de amigos. 
Desde el punto de vista laboral cabe destacar como los usuarios de ordenadores en el domicilio, resultan mas proclives a adoptar esta tecnología en sus trabajos, hecho que resulta especialmente evidente entre los niños y en relación a la escuela.
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Características técnicas y compatibilidad humana. 
Existen explicaciones de índole técnica subyacentes a la atracción que suscitan los ordenadores personales entre sus usuarios. Resulta evidente que los ordenadores son mas atractivos que la TV dado su carácter interactivo. 
Podemos establecer tres características que sitúan al ordenador personal en un plano de clara diferencia respecto a los medios de comunicación tradicionales:
· Interactividad: Los ordenadores constituyen el único medio de comunicación capaz de sostener una conversación con un individuo de un modo casi natural. 

· Desmasificación: Es posible intercambiar mensajes de modo individual frente a una hipotética gran audiencia (un mensaje de correo electrónico puede ser privado, puede remitirse a todos aquellos sujetos que cumplan determinada característica o ser totalmente público). 

· Asincronismo: Los mensajes pueden ser recibidos en el momento que el usuario desee y sin ninguna diferencia respecto a la recepción en otro momento (no es lo mismo recibir una llamada de teléfono que un mensaje en un contestador), haciéndole independiente de horarios. 

Algunos autores plantean el hecho de que la dificultad intrínseca que rodea a un ordenador y la necesidad de aprender a utilizarlo puede suponer una barrera infranqueable para algunos sujetos. Esta situación se ve mediatizada por ciertas características del software y del hardware que pueden facilitar o bien inhibir el uso del ordenador. 
Entre las circunstancias que dificultan el uso de ordenadores por aquellos sujetos menos interesados podemos citar: inexistencia de letras minúsculas, exhibición en pantalla lenta, escasa amplitud de la línea de texto, pocas líneas de texto por pantalla (16) y escasa resolución gráfica. 
Entre las características que favorecen el uso de los ordenadores podemos destacar el aspecto atractivo y amigable de los programas y un diseño que premie el aspecto intuitivo por encima del aprendizaje previo (pensemos en la dificultad que entrañaba el uso de un procesador de textos basado en comandos como Wordstar, frente a los procesadores actuales basados en un interface gráfico, menús y botones). Respecto a este tema cabe destacar como la aparición de Windows (a partir de la versión 3) y posteriormente Windows 95 ha supuesto el espaldarazo definitivo al acceso fácil y especialmente intuitivo. Hoy día no es justificable, ni técnica ni económicamente, el mantenimiento de sistemas informáticos basados exclusivamente en representaciones textuales, pese a que es fácil encontrarlos, aún hoy en todo tipo de entornos laborales. 
Pese a ello no debemos olvidar que sigue siendo preciso un aprendizaje previo al uso de cualquier ordenador, que progresivamente va siendo menos formal para centrarse en conceptos eminentemente abstractos.
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Patrones de uso de los ordenadores domésticos. 
Existen dos dimensiones cardinales que definen el patrón de utilización de un ordenador doméstico:
· Cantidad de tiempo dedicado. 

· Diversidad de usos. 

Siendo esperable una evolución tendente a la ampliación del numero de utilizaciones diferentes, lo que supondrá un incremento en el tiempo total de utilización del ordenador. De este modo un ordenador puede llegar a un hogar porque uno de sus miembros desea jugar con videojuegos, derivando progresivamente a diferentes utilizaciones (programación, comunicaciones, rutinas domésticas, etc.) ya sea por parte del mismo individuo como por el hecho de que tiendan a agregarse nuevos medios del marco familiar. Este tipo de progresión suele llevar pareja la adquisición de nuevo software o periféricos. 
Otra evolución mas limitada y de menor frecuencia es la limitación a una utilización concreta a partir del momento en que el fenómeno de la novedad deja de tener relevancia. 
La mayor parte de investigaciones realizadas en este terreno coinciden en señalar que los ordenadores domésticos no suelen almacenar polvo, existiendo alrededor de un 18% de usuarios que reconocen usar su ordenador menos de lo que esperaban al momento de su adquisición. 
Una encuesta realizada en entre 1984 y 1985 en 614 hogares norteamericanos solo halló dos casos en que el ordenador había sido completamente abandonado, si bien algunos sujetos mas habían trasladado el ordenador de su domicilio al trabajo por su escaso uso. 
En la medida que un microordenador se considera como una herramienta relacionada con el trabajo, su integración en el medio doméstico será siempre menor y parcial. 
El tiempo de uso en horas por semana oscilaba en unos valores medios de 6 a 17 horas semanales. No obstante dichos datos corresponden a la mitad de la década de los 80, siendo razonable suponer que los valores actuales tiendan a ser ligeramente superiores, pudiendo considerarse como un ordenador doméstico debe utilizarse con una frecuencia casi diaria y con un mínimo de una hora de utilización. 
Este dato resulta de importancia capital, puesto que aún en los niveles mas bajos de utilización, comprobamos como los ordenadores pueden suponer una notable modificación de la rutina doméstica. 
Resulta necesario disponer de estudios longitudinales que muestren la evolución real del tiempo dedicado al ordenador en el hogar, sobre todo una vez ha disminuido el efecto ligado a la novedad, fenómeno que tiene una importancia capital en actividades tales como el juego con videojuegos. 
El único estudio longitudinal que se ha podido recoger (Venkatesh & Vitalari, 1986) concluye como el tiempo de utilización del ordenador se estabiliza rápidamente una vez ha disminuido el efecto de la novedad, pudiéndose restringir el número de aplicaciones respecto a las primeras semanas. 
Los usos que se le dan a un ordenador varían ampliamente según las muestras utilizadas, si bien existe un alto grado de acuerdo en algunos grupos de tareas: Actividades relacionadas con el trabajo, proceso de textos, educación, entretenimiento, contabilidad doméstica y aprendizaje de la informática. Hoy día deberíamos añadir el tema de las comunicaciones y servicios telemáticos a esta relación, si bien en nuestro país todavía existe una actitud de cierto recelo que hace que esta área continúe aún en manos de los iniciados.
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El impacto social de los ordenadores domésticos. 
Sólo tres de las seis categorías en que se ha dividido el impacto social de la informática doméstica cuentan con un respaldo amplio en cuanto a investigaciones : aprendizaje y educación, ocio y trabajo domiciliario son las facetas que han recibido una mayor atención por parte de los investigadores, no obstante un reducido grupo de trabajos han puesto en evidencia impactos en áreas tales como el funcionamiento familiar, rutinas domésticas y privacidad, libertades civiles y derecho a la propiedad. 
Diferentes trabajos confirman como el tiempo dedicado al estudio y el interés de los niños en la realización de tareas escolares en el domicilio aumenta cuando se introduce la utilización del ordenador. Otros autores consideran que este fenómeno se encuentra ligado al hecho de que los padres que deciden la utilización de un ordenador poseen niveles educativos mayores que los que no lo hacen, reforzándose una tendencia en relación a la educación de los hijos que ya existía con anterioridad. 
Es en el tema relativo al ocio donde el impacto de la informática doméstica es mas evidente. Muchos usuarios reconocen como la adquisición de un ordenador personal ha disminuido de modo considerable el tiempo dedicado a ver la televisión. 
En otros trabajos se recogen datos que hablan de una disminución del tiempo de sueño de los usuarios de ordenadores, disminución del tiempo dedicado a deportes al aire libre, disminución del interés en las artes y disminución del tiempo que se dedica a la radio, música y lectura. Sin embargo estos datos deben considerarse con precaución ya que los trabajos realizados presentan importantes lagunas metodológicas. Muchos de ellos se basan en informes subjetivos, recogiendo información de usuarios ya establecidos, sin que exista ninguna información de su comportamiento anterior a la utilización del ordenador. Tampoco se suele distinguir entre usuarios intensivos y los de características mas moderadas. Por último también cabe destacar como la mayor parte de estos trabajos se realizaron en la primera época de la informática doméstica, donde muchos usuarios eran auténticos "fanáticos" de los ordenadores. Los mismos autores llegan a la conclusión de que los usuarios de ordenadores pasan mas tiempo solos, dedican gran parte de su tiempo al ordenador y organizan sus relaciones sociales en base a los grupos de usuarios, clubs y revistas de informática. Estas conclusiones no difieren en gran medida de las que se escribieron sobre los rasgos de personalidad de los primeros informáticos profesionales (años 60 y 70), evolucionando este sector de modo muy diferente en cuanto los ordenadores empezaron a popularizarse y se perdió la aureola de misterio. Es por este motivo que podemos pensar que estas aseveraciones pueden verse muy mediatizadas por el momento en que se desarrollaron estos trabajos (en la primera época de la informática doméstica). 
Las rutinas domésticas se ven afectadas de diferentes formas a partir de la introducción de un ordenador personal. Unos pocos usuarios automatizan algunos procedimientos domésticos tales como el encendido y apagado de las luces, calefacción, etc. Sin embargo las utilizaciones domésticas mas extendidas hacen referencia a la contabilidad doméstica (gastos, presupuestos) y a las aplicaciones esencialmente personales. 
Por último deberíamos destacar algunos estudios orientados a valorar aspectos tales como la privacidad y las libertades civiles. En estos trabajos se comprueba como los sujetos que utilizan un ordenador personal se sienten menos preocupados que los que no lo utilizan acerca del peligro que puede representar el tratamiento informático de datos sensibles, no obstante esta situación puede estar mediatizada por el hecho de que los sujetos que utilizan un ordenador en su quehacer diario suelen poseer niveles educativos superiores a aquellos que no lo utilizan, por lo que las diferencias en sus actitudes podrían ser realmente debidas a las diferencias culturales y no tanto al hecho de utilizar o no un ordenador.
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Conclusiones. 
Los años de educación formal constituyen una variable predictora de la posibilidad de utilizar un ordenador personal en el domicilio. Con el paso del tiempo y a medida que la informática se populariza son necesarios menos años de escolarización para la adopción del ordenador. 
En su inicio los ordenadores personales se dedicaron fundamentalmente al aprendizaje de la informática y de la tecnología, para progresivamente orientarse hacia tareas específicas donde debemos destacar el proceso de textos y el uso de videojuegos. El uso masivo de videojuegos suele darse al inicio de la posesión de un ordenador doméstico para progresivamente ceder en su intensidad y dejar paso a un mayor número de actividades. 
Con toda probabilidad los ordenadores domésticos aumentarán su cupo de utilizaciones en la medida que el teletrabajo y las comunicaciones entre ordenadores adquieran carta de naturaleza. 
El impacto de los ordenadores sobre otras actividades, especialmente en el terreno del tiempo libre resulta un fenómeno de difícil análisis. Es necesario distinguir categorías de usuarios, puesto que sabemos que los usuarios mas tempranos presentan las mayores variaciones en la organización de su tiempo, sin embargo también sus preferencias basales resultan substancialmente diferentes a las del promedio de la población. 
El impacto en las actividades domésticas varía también notablemente en función de las características de los ordenadores, resultando diferente las consecuencias de introducir un equipo de gama media o baja, que probablemente se dedique al uso de videojuegos, al redactado de textos y escasas aplicaciones mas, a introducir un sofisticado equipo dotado de periféricos complejos que asumirá numerosas utilizaciones mas (probablemente relacionadas con el entorno laboral) y cuyo impacto en la dinámica familiar será evidentemente mayor.
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Introducción. 
La mayor parte de la población ha tenido su primera experiencia informática en la escuela o en los campus universitarios. Dicha experiencia supone el aprendizaje del funcionamiento de los principios que regulan la máquina y supone un choque frontal con una cultura extraña. Con el tiempo los ordenadores han modificado muchas de nuestras actividades cotidianas (la compra de entradas para espectáculos, las gestiones en el banco y numerosas tareas administrativas), casi todo se realiza hoy día mediante tecnología que trata grandes volúmenes de información y que permite acceder al dato necesario desde cualquier punto y a cualquier hora. El crecimiento de la tecnología de los ordenadores se ha visto acompañada de un incremento del número de individuos que se muestran ansiosos o intimidados frente a los ordenadores. Algunos autores consideran la ansiedad frente a los ordenadores como el resultado de un dialogo interno subyacente al sistema de creencias, acciones y conductas movilizadas en el trabajo con un ordenador. 
Se puede considerar que el 25% de los usuarios sufren "computerphobia" leve y un 5% se ve afectado por la forma mas severa de este trastorno. Según la experiencia de los autores el 32% de los sujetos no graduados sufría estos problemas y un 55% de una muestra de adultos informó sentirse intimidado por los ordenadores. 
La alfabetización en el uso de ordenadores ha llegado a ser un importante factor en el éxito académico, sin embargo entre algunos estudiantes aparece el handicap de la ansiedad frente a los ordenadores. 
Desde hace tiempo se ha relacionado la ansiedad en el uso de ordenadores con la ansiedad frente a las matemáticas y las actitudes hacia las actividades numéricas y de cálculo en general. Investigaciones anteriores señalaron algún tipo de relación entre el éxito en el uso de ordenadores (Fennema & Sherman, 1976) y con el nivel de ansiedad general (Betz, 1978). Respecto a este último punto parece jugar un especial papel la variable de la autoconfianza o seguridad en sí mismo. 
Otros autores han evaluado la influencia del locus de control frente a la interacción con un ordenador hipotetizando como los sujetos de control externo se beneficiaría de aquellos programas que marcan de modo automático el ritmo del trabajo, en tanto que los sujetos con un control interno preferirían aquellos programas en los que el usuario dispone de un mayor grado de influencia.
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Definición de alfabetización informática. 
Abarca cuatro áreas fundamentales:
· Programas de aplicación: Aptitud para evaluar, seleccionar y utilizar una amplia variedad de programas que otorgue al trabajo diario un grado mayor de productividad. Ello implica poder evaluar las limitaciones de todos los programas y el impacto social derivado de su uso. 

· Programación: Aptitud para la utilización de un lenguaje de programación de modo que el usuario pueda generar sus propias aplicaciones. Exige la comprensión de las estrategias de solución de problemas, algoritmos y diagramas de flujo. 

· Actitudes hacia la informática: Comprende los sentimiento personales y colectivos ligados al uso de ordenadores. La autoconfianza en la propia ejecución se convierte en un elemento fundamental a la hora de generar actitudes no ansiogenas. 

· Conocimientos teóricos de sistemas informáticos: Conocimientos relativos al uso del Hardware y sistemas operativos, básicos para el manejo de programas de aplicación (instalación de programas, back-up, compresión de datos, etc...). 
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Tipología según el usuario (Lerer, N., 1987). 
La percepción del ordenador varía en función de los conocimientos y la experiencia. De este modo los tres primeros grupos percibirán el ordenador con características mas personales, en tanto que los dos últimos tenderán a ver una máquina limitada.
· "Muy implicados". Tienen amplios conocimientos acerca de los ordenadores, los usan para la mayor parte de tareas posibles, suelen asociarse en grupos de usuarios y utilizan los servicios telemáticos y/o BBS. 

· "Expertos". Tienen también amplios conocimientos si bien los ordenadores no han impregnado tanto su comportamiento. 

· "Inexpertos entusiastas". Tienen conocimientos medios, suelen usar los ordenadores en actividades de tipo financiero. No obstante les gusta estar frente a su ordenador, pudiendo pertenecer a grupos de usuarios. 

· "Científicos". Poseen un grado intermedio de conocimientos. Dedican el ordenador casi exclusivamente a tareas relacionadas con su trabajo y no son tan entusiastas como los tres grupos anteriores. 

· "No implicados". Usan su ordenador para tareas de proceso de texto. 
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Criterios para el diagnóstico de la ansiedad ante los ordenadores (Maurer & Simonson, 1984).
· Evitación de los ordenadores y de las áreas donde están colocados. 

· Precauciones excesivas cuando se debe utilizar un ordenador. 

· Comentarios negativos hacia el ordenador cuando se está utilizando. 

· Intentos frecuentes para disminuir la duración de los períodos en que debe utilizarse un ordenador. 
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Definiciones y consideraciones de la ansiedad ante el ordenador. 
(Powers, 1973) la definió como los cambios en cuatro medidas fisiológicas entre las que destaca la presión arterial y la frecuencia cardíaca, cuando los sujetos interactúan con un ordenador. 
(Ahl, 1976; Coovert & Goldstein, 1980; Raub, 1982; Reece Gable, 1982) Consideran que las actitudes hacia los ordenadores se hallan en la base de estas dificultades. 
Un tercer grupo de autores pone el énfasis en elementos de tipo afectivo (Heinssen, Glass, & Knight, 1987; Jay, 1985; Loyd & Gressard, 1984; Rohner & Simonson, 1981) tales como el temor, la aprensión y el miedo subjetivo.
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Modelo descriptivo de la ansiedad ante el ordenador. 
Modelo de ansiedad ante el ordenador basado en los dialogos internos (autoinstrucciones) de Meichembaum, creencias subyacentes y comportamientos específicos frente al ordenador. 
Se encontraron diferencias estadisticamente significativas en los cuatro factores implicados en el modelo descrito. En el área de los dialogos internos se encontraron evidencias de que los sujetos ansiosos frente al ordenador evaluaban peor su ejecución de tareas informáticas que los sujetos no ansiosos, apareciendo de modo concomitante pensamientos negativos respecto a su ejecución. Los sujetos ansiosos presentaron también diferencias estadísticamente significativas relacionadas con la frecuencia de pensamientos desvalorativos hacia sí mismos y en especial en lo relativo a aquellos temas que hacía referencia a su ejecución personal en cualquier area. 
Respecto al tercer factor implicado en el trabajo se pudo comproar como los sujetos mas ansiosos eran los que tenían menos experiencia con ordenadores e intereses mecánicos mas bajos. Por último cabe destacar como los sujetos con mayor ansiedad ante los ordenadores presentaron mayor número de indicadores de arousal fisiológico y mayor sensación subjetiva de ansiedad, pese a que el número de errores no fue estadísticamente significativo.
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Sugerencias para el tratamiento. 
Los tratamientos para hacer frente a este problema deberán intervenir en diferentes puntos. En primer lugar deberán contemplar una reestructuración cognitiva y la utilización de técnicas de relajación que contribuyan a la modificación del sustrato cognitivo básico en el origen de estas dificultades. Por otra parte la introducción de elementos educativos relacionados con el manejo de ordenadores contribuirán a paliar esta situación. 
Un porcentaje importante de sujetos podrían ser tratados mediante la exposición a los ordenadores en situaciones que no estuvieran relacionadas con su actividad (laboral o académica) y que por tanto fueran conceptuadas como no amenazadoras. Quizá este punto pueda quedar ilustrado por la facilidad con que se adaptan a los ordenadores aquellos sujetos que anterioridad han utilizado videojuegos (exposición en una situación de no riesgo).
Volver al índice

Conclusiones. 
La conclusión fundamental debe situarse en el hecho de considerar la ansiedad frente a los ordenadores como una forma muy específica de ansiedad ligada a un objeto, extendida pero de intensidad moderada. 
Difícilmente encontraremos auténticos sujetos fóbicos en relación a los ordenadores y probablemente los casos que se den estarán muy mediatizados por variables caracteriales. No obstante la comodidad y seguridad frente a la utilización de ordenadores debería preocupar a los responsables organizativos por una doble vertiente ; la salud laboral y la productividad. Ambos elementos justifican el desarrollo de programas, no sólo de formación, encaminados a integrar las modernas tecnologías en todos los niveles, otorgando un especial énfasis a la modificación de actitudes (técnicas cognitivas) y a la formación en conceptos de base que permitirán huir de situaciones de indefensión percibida, que se dan cuando la formación es parcial y ligada a actividades específicas. La introducción de entornos gráficos puede ser una medida, que si se ve acompañada de las correspondientes precauciones formativas, reducirá de modo notable este tipo de trastornos. 
No obstante la renovación del equipamiento informático suele considerarse por gestores y administradores como una prioridad de nivel terciario, cuando no como una veleidad. No resulta extraño ver en la actualidad sistemas informáticos a "pleno rendimiento", que conocieron su esplendor hace cinco o tal vez mas años, muchas veces tenemos la impresión de que algunos administradores consideran que la microinformática todavía se basa en el chip Intel 80286, ignorando la aparición de cuatro generaciones de microprocesadores que han posibilitado los actuales entornos, pletóricos de botones, íconos y donde el usuario no debe esforzarse en comprender y memoriazar una serie de convencionalismos dignos de otra época, en suma un avance que permite al individuo concentrarse en su tarea y no en "lo que debe hacer" para hacer su tarea.
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La Imagen de los Videojuegos. 
Aun en la época en que la posesión de ordenadores estaba reservada a las grandes corporaciones y universidades ya se observaba con preocupación la conducta de un nutrido grupo de adolescentes y jóvenes que dedicaban largas horas a la programación de todo tipo de aplicaciones. Esta actitud queda claramente reflejada en el libro Computer Power and Human Reason (1969), del profesor del MIT Joseph WEIZENBAUM, quien acuñó el concepto de "bohemio de las computadoras", lo que constituyó el germen del actual adicto a los juegos informatizados. 

"Jóvenes brillantes de aspecto desaliñado, con frecuencia con ojos hundidos y brillosos, pueden verse sentados frente a la consola de la computadora, con los brazos tensos y esperando accionar los dedos, ya preparados para atacar las teclas y botones los cuales cautivan su atención como lo hace el movimiento del dado para los jugadores. Cuando no están tan desfigurados, generalmente se sientan a la mesa cubiertos por hojas impresas de computación las que leen absortos como poseídos estudiosos de un texto cabalístico. Trabajan hasta que están por caerse, veinte, treinta horas seguidas. Siempre les llevan la comida, si acaso piensan en ella: café, Coca-Cola, bocadillos. Si es posible duermen en catres cerca de las hojas impresas. Su ropa arrugada, cara sin lavar ni afeitar y cabellos despeinados, todo refuerza la idea de que son indiferentes a sus cuerpos y al mundo en el que se mueven. Son los bohemios de las computadoras, programadores compulsivos..."
Este texto causó indignación entre los programadores de la época (a mediados de los años sesenta), donde fue considerado como una calumnia y constituye, probablemente, la primera referencia escrita acerca de los hipotéticos efectos nocivos de la alta tecnología. 
Pretendía describir a los integrantes mas jóvenes del laboratorio de Inteligencia Artificial del MIT. Sin embargo era extensivo a un importante grupo de jóvenes y adolescentes repartidos por todos los Estados Unidos. Entre estos jóvenes "adictos" se encontraban adolescentes como Bill GATES, Steve JOBS y Steve WOZNIAK, quienes lejos de arruinarse y arruinar su vida con su "trastorno" amasaron enormes fortunas con las empresas que fundaron. 
Esta actitud negativa proviene, en parte, de las opiniones de personas con una escasa o nula experiencia en informática en general y videojuegos en especial. Sneed y Runco (1992) demuestran este punto al hallar actitudes mas favorables hacia el videojuego entre las personas con experiencia de primera mano, respecto a aquellos sujetos que formaban sus opiniones en base a referencias de terceros. 
En un principio jugar con videojuegos consistía únicamente en abatir extraterrestres en una sala recreativa, de manera que se atribuían todas las connotaciones negativas de las salas recreativas a este tipo de máquinas. Posteriormente el elemento de mayor peso lo constituyó el interés con que los aficionados perseveraban delante de un monitor o la pantalla del TV, finalizando con el éxito que estas máquinas han registrado en nuestro país a partir de 1991, lo que ha despertado la natural preocupación de padres y educadores. Hoy día existe la tendencia a considerar el juego con videojuegos como el que se realiza mediante consolas de origen japonés olvidando la larga trayectoria del videojuego en la historia de la informática personal, de donde toman su origen los actuales juegos de consolas, puesto que estas máquinas no son mas que ordenadores, de especiales características, destinados a actividades lúdicas. 
Myers (1990) advierte como los juegos de tipo "Arcade" han sido habitualmente considerados como el máximo exponente del juego computerizado, obviando el progresivo auge que los juegos de estrategia y de rol están experimentando en los últimos años. Esta situación nace de la creencia popular de que el actual juego mediante consolas representa el videojuego en general, olvidando el largo camino recorrido desde la aparición de PONG en 1973. 
No debe extrañarnos ante este estado de cosas el hecho de que el famoso videojuego "Pac-Man", fuera conocido como "Comecocos" en nuestras latitudes, denominación que impone una connotación de carácter eminentemente peyorativo. 
La mayor parte del conocimiento popular acerca del videojuego está basado en las opiniones que reflejan los medios de comunicación acerca de este entretenimiento, sin embargo y con excesiva frecuencia estos medios ponen el énfasis en hipotéticos problemas que muy raramente se ven corroborados por los hallazgos de la investigación científica. ¿Cual es entonces la razón de esta diferencia entre el conocimiento científico y el expresado por los medios de comunicación?. Goldstein (1993) propone tres razones que justificarían esta divergencia entre ambos tipos de conocimiento: 

· A.- Los temas científicos no siempre son interesantes para los periodistas, y cuando lo son, con excesiva frecuencia se realizan generalizaciones excesivas o se sobrepasan los limites que todo estudio científico implica. 

· B.- La mayor parte de opiniones acerca del videojuego se desarrollan a partir de experiencias personales y observaciones anecdóticas, carentes de todo tipo de sistematización. Frecuentemente se asevera que los niños invierten cantidades de tiempo exageradas en este entretenimiento, a partir de la observación de estos en los días inmediatos a la adquisición de un sistema doméstico de videojuegos, obviándose un seguimiento a corto plazo. 

· C.- Por último se debe destacar como muchas de estas objeciones son de tipo moralista o estético, lejanas a los objetivos de la investigación científica y pasto de debate entre intelectuales. Como señala Goldstein, es lógico que "...la gente aficionada a la opera no muestre, habitualmente, su predilección por Super Mario Brothers o por las Tortugas Ninja..." 

En ausencia de datos empíricos las declaraciones de los oponentes y defensores de estos juegos han producido contrastadas afirmaciones concernientes a las posibles consecuencias derivadas de la exposición a este nuevo medio de actividad recreativa. Entre los argumentos ofrecidos por cada uno de los grupos podemos citar: 
Opositores: 

· 1.- El tiempo empleado en ellos es visto en detrimento del dedicado al estudio y como inhibidor de otras actividades de recreo mas positivas y "educativas". Los partícipes de esta opinión exponen que podría reforzar el aislamiento social y provocar alienación entre los niños socialmente marginados. 

· 2.- Podría también favorecer una pauta de conducta impulsiva, agresiva y egoísta entre los usuarios mas asiduos, sobre todo aquellos que juegan con videojuegos violentos. Incluso se argumenta que podrían predisponer a los niños a aceptar la violencia con demasiada facilidad. 

· 4.- También se argumenta que el juego imaginativo, creativo o de fantasía, así como el desarrollo de habilidades sociales no puede tener lugar mientras se "destruye al enemigo". 

· 5.- Otra razón hace referencia al dinero. Algunos jugadores gastan el dinero destinado al desayuno en la escuela en videojuegos, hurtan dinero a sus padres o realizan pequeños robos a fin de conseguir monedas para jugar. 

· 6.- Finalmente la conducta adictiva de estos jugadores podría inhibir el desarrollo de pautas de conducta mas constructivas (especialmente sociales) y podría dar lugar a problemas con el manejo del dinero similares a los de algunos ludópatas. 

Veamos ahora algunos de los argumentos ofrecidos por los defensores de esta forma de ocio: 

· 1.- Para algunos jugadores, estos juegos pueden proporcionar un sentido del dominio, control y cumplimiento del que pudieran estar faltos en sus vidas. 

· 2.- Además la elevada frecuencia de uso de videojuegos puede llevarles a una reducción de la intensidad de otras conductas problemáticas propias de la adolescencia (tóxicos, vandalismo, etc.). 

· 3.- Estos juegos pueden constituir una forma de aprendizaje y de entrenamiento para futuras actividades. 

· 4.- Estos juegos pueden promover y desarrollar la coordinación oculo-manual, enseñar habilidades específicas en visualización espacial y matemáticas. Los niños podrían también adquirir estrategias mas amplias para "aprender a aprender" y aplicarlas en nuevos campos o materias de estudio. 

· 5.- El dominio de estos juegos es visto como un potencial recurso para el aumento de la autoestima entre aquellos jugadores que, de lo contrario, serían desadaptados sociales. 

· 6.- Pueden constituir una forma de preparación o iniciación en los prerrequisitos cognitivos del mundo de la tecnología informática. 

De modo un tanto precipitado se proclaman sus efectos adictivos -como si de un juego de azar se tratara-. Se les considera responsables de súbitos cambios en el carácter de sus usuarios, anunciándose una próxima generación de sujetos de talante eminentemente esquizoide, violento y antisocial. 
Así mismo se incide reiteradamente acerca del hipotético perjuicio que este entretenimiento pudiera producir en la creatividad y fantasía, sin efectuar la menor distinción entre los diferentes tipos de videojuego, a la vez que se establece su riguroso carácter violento, sexista y racista, que posteriormente analizaremos. 
No obstante la polémica, aunque de forma larvada, es casi tan antigua como el fenómeno del videojuego. A lo largo de la década de los 80 se produjo una controversia similar en los EE.UU. 
Los prejuicios frente al videojuego no son propios de nuestras latitudes, actitudes de franca oposición han sido noticia, como los casos de C. Everett Koop (TIME 1982), que proclamó públicamente como los videojuegos producían "aberraciones en la conducta de los niños", convirtiéndolos "adictos en cuerpo y alma". Al ser interrogado acerca de la base objetiva de tal aseveración, admitió no poseer ninguna evidencia científica que soportase su punto de vista. Pese a todo algunas comunidades norteamericanas (Ciudades de los estados de Nueva York, New Hampshire, California y Florida) prohibieron las maquinas públicas de videojuegos, limitándose su uso en poblaciones de los estados de Georgia y Massachusetts argumentando que estas fomentaban la conducta violenta de sus ciudadanos y creaban un entorno malsano (Provenzo, 1991). Mas lejos aun llegó el dictador filipino Ferdinand Marcos, que en Noviembre de 1981 decretó la prohibición de las máquinas de videojuegos, permitiendo un plazo de cuatro semanas para su inutilización, argumentando que destruían la sociedad filipina (TIME 1982). 
La polémica suscitada en nuestro país tiene su origen en un punto diferente de la evolución de esta forma de ocio. En los 80 se cuestionaba la mera esencia de este entretenimiento, distinguiéndose únicamente entre jugadores de salas recreativas y jugadores de sistemas domésticos (nuestras consolas de hoy día), polémica que se resolvía a favor de los jugadores de maquinas domésticas al no hallar evidencia de patrón desadaptativo o patológico alguno entre estos jugadores. El juego mediante consolas puede considerarse como el juego por el juego, en tanto que el juego mediante ordenadores posee implicaciones pedagógicas mas evidentes. 
Veamos ahora algunos ejemplos que ilustrarán la polémica suscitada en por estos juegos en nuestro país: 

La revista ÉPOCA publicaba en el número 370 (30/03/1992) un artículo acerca del tema de los videojuegos titulado "Adictos a los videojuegos", en él destacaban aseveraciones del tipo "...Los Psicólogos afirman que estas máquinas afectan seriamente al desarrollo intelectual y social de los jóvenes...actúan como psicofármacos a pequeñas dosis...Niños y padres parecen estar al margen de los gravísimos problemas que esta nueva adicción infantil conlleva...nos encontramos, entonces, con un niño solitario, introvertido, que no sabe -y que no quiere- jugar a otra cosa que no sea unas teclas y una pantalla...el niño se atontolina con tanto ordenador...el cerebro tiene que tomar decisiones muy rápidas, pero en ellas no interviene la inteligencia...al igual que una droga hay que dosificarlo hasta acabar con la dependencia...Identificar al ordenador con una droga para los críos no es ninguna metáfora, ni una frase de corte sensacionalista..." 

"Mas de una hora ante el telejuego puede crear adicción" (El Periódico 17/01/93). 

La polémica continuó a lo largo del mes de Diciembre de 1992 con la difusión de una noticia de agencia que relataba el caso de un niño italiano de 7 años que había sido curado de su peligrosa adicción a los videojuegos. Por fin la primera víctima tenía nombre y apellidos: Francesco F. No obstante lo mas sorprendente fue que tras registrarse este primer caso, inmediatamente se le otorgó rango de trastorno y, como no, se le asignó un nombre, que fue el de videohipertesia. 

"Detectada una nueva enfermedad que pueden sufrir los adictos a los videojuegos. Este síndrome afectaría a personas que están mas de 8 horas diarias." "Un niño italiano, primer caso de hipertesia, que atrofia una parte del cerebro." (El Mundo 15/12/1992). 

"Un niño de siete años, curado en Italia de su dependencia de los videojuegos." "La videohipertesia consiste en pasar mas de 56 horas semanales ante la consola." (Diario 16 -Andalucía- 15/12/1992). 

"Enganchado por la maquinita". 

"Un niño italiano quedó en estado hipnótico por culpa de su videojuego." (El Correo Español. El Pueblo Vasco. 16/12/1992). 

Otra de las bombas informativas de primeros de 1993 la constituyó la asociación entre el uso de videojuegos la epilepsia. Se consideró que el brillo de la pantalla era la responsable de que los jugadores pudieran experimentar crisis comiciales (convulsivas) durante el juego, sembrándose nuevamente la alarma al considerar el público que los jugadores de videojuegos, por el hecho de serlo, podían convertirse en enfermos epilépticos. No era suficiente con el paralelismo con los trastornos adictivos, que ahora le tocaba el turno a una de las enfermedades peor catalogadas desde el punto de vista social. Veamos algunos de los titulares que ilustraron esta polémica: 

"La adicción al NINTENDO causa cuatro nuevos casos de epilepsia en Japón." (El Mundo 15/01/1993). 

"Los videojuegos ya han causado 120 ataques de epilepsia en Japón." "Uno de cada tres niños utiliza gafas." (?) (El Mercantil Valenciano, enero 1993). 

"Descubierto al menos un caso de epilepsia desencadenada por la utilización de videojuegos." (SUR 20/01/1993). 

"Estudian la relación entre epilepsia y videojuegos." (La Vanguardia 16/01/1993). 

Todos los periódicos coincidían en señalar que el verdadero causante de las crisis epilépticas era la estimulación luminosa intermitente que podía llegar a producirse durante el juego con videojuegos. No obstante raras veces se señalaba que para que la crisis epiléptica pudiera existir se precisaba de un sujeto que presentara una peculiar forma de respuesta ante este tipo de estímulo (reacción de fotosensibilidad). Dicho de otro modo la crisis epiléptica frente al videojuego no es mas que la manifestación de un síntoma de un trastorno ya existente. No solo se obvió el señalar que es preciso presentar una alteración electroencefalográfica o por lo menos una especial sensibilidad a la estimulación intermitente, sino que nada se dijo en relación al tipo de estimulación luminosa necesaria, que tan sólo puede ofrecer problemas cuando alcanza frecuencias del orden de 5 a 15 ciclos por segundo. La frecuencia de este estímulo es el que tiene el verdadero potencial convulsivo y no su naturaleza. De hecho se han registrado casos de pacientes que se han provocado crisis haciendo oscilar su mano frente a los ojos, o bien personas que conducían por una carretera arbolada al atardecer o simplemente mirando un televisor estropeado. 
El clímax de esta carrera de "informaciones" se alcanzó con los siguientes titulares, que también fueron publicados en los primeros días de Enero de 1993: 

"Advierten que la adicción a los videojuegos puede matar" (La Vanguardia 11/01/1993). 

"Médicos británicos dicen que la adicción a los videojuegos puede matar" (El Mundo 11/ 01/1993) 

Los titulares hacían referencia a una noticia aparecida en el periódico británico "The Observer" en el que se hacia referencia a la posibilidad existente de que un sujeto muera a consecuencia de la crisis, sea esta desencadenada por el motivo que sea (status epiléptico). 
No sólo los medios de comunicación general difundieron noticias de este talante, existieron también declaraciones oficiales, como la que se recoge en Diario 16 el 18/12/1992: 

"Consumo desaconseja la compra de videojuegos...utilizados en exceso pueden ser perjudiciales, no suelen ser creativos y dificultan la sociabilidad". 

Sin embargo, uno de los casos de mayor envergadura lo constituye el artículo publicado en la Revista "Perspectiva escolar", cuyo medio de difusión es esencialmente docente, y que por tanto llega a un elevado número de pedagogos, profesores y profesionales relacionados directamente con el mundo de la educación. En este trabajo se registraron, una vez mas, los tópicos habituales, si bien en este caso no se trata de información redactada por profesionales de la información, sino por profesionales a los que se les supone un conocimiento científico en su especialidad y que sino en sus declaraciones, deben ser capaces de aquilatar sus juicios cuando estos tienen constancia escrita. No fue este el caso de Luisa Fernández e Imma Marín en cuyo artículo titulado "Els videojocs enganxen" podemos encontrar las siguientes afirmaciones: 

(texto traducido del catalán) "...Pero atención!, los videojuegos no son ni mucho menos juegos inocuos (inocentes)...Otro dato que obliga a una reflexión seria es que el 2% de los niños y niñas españoles aficionados a este tipo de juegos, se pueden considerar como verdaderos adictos, ya que confiesan dedicar siete o mas horas a los juegos de ordenador. Es muy probable que si consideráramos las consolas este % de adictos se vería sensiblemente aumentado...corremos el riesgo de que los niños cada vez lean menos, practiquen menos deporte y hagan menos vida social...La adicción que crea este tipo de juego puede provocar en los niños introversión y retraimiento...el niño preferirá que darse en casa solo jugando...No es extraño observar alteraciones o desequilibrios del sistema nervioso que se manifiestan en forma de depresiones, ansiedad, tensión e irritabilidad, ya que las pantallas pueden alterar el funcionamiento del sistema bioquímico del individuo..." 

A lo largo de 1993 también aparecieron numerosas informaciones respecto a este tema, si bien la tónica general fue algo mas comedida y sobre todo menos apasionada. Pese a todo aún fue posible encontrar auténticas "perlas", como las de un artículo publicado el día 24 de Diciembre de 1993 en "El Mundo". Su título constituía ya una auténtica declaración: 

¡ADICTOS! Videojuegos, ¿Como el crack? 

Sin embargo a lo largo del texto es posible encontrar afirmaciones del calibre de las que a continuación relacionamos. Nos preguntamos cual debe ser la sutil diferencia que el autor considera que existe entre los términos de imaginación y fantasía, puesto que nos es difícil considerar como alguien puede encerrarse en una fantasía sin utilizar la imaginación. 

"Después del crack, el videojuego es probablemente el producto mas adictivo jamás inventado..." 

"... el niño no hace nada, no usa su imaginación: se encierra en una fantasía..." 

Sin embargo no todo lo que se ha publicado sobre videojuegos ha estado revestido de tintes fatalistas y poco menos que supersticiosos. Desde que iniciamos nuestra investigación sobre el fenómeno de los videojuegos pudimos recoger algunos artículos objetivos y creativos. 
Entre los artículos mas objetivos que hemos podido leer en los medios de comunicación queremos destacar los de Enrique San Juan, publicados en el Suplemento de Ciencia y Tecnología del periódico "La Vanguardia" los días 23 de Enero y 20 de Febrero de 1993. En el primero de ellos se presentaba un videojuego (Sim Earth), efectuando una descripción detallada y minuciosa de su contenido y del genero que este juego representa. También realiza una sencilla pero clara descripción del fundamento teórico de este juego, lo que permite al lector percibir que entre sus manos tiene algo mas que un simple entretenimiento, todo ello huyendo de tópicos que habitualmente se encuentran en cualquier texto dedicado a este tema. El segundo artículo publicado sobre este tema era de propósito general, efectuando una clara distinción entre las diferentes máquinas aptas para el juego con videojuegos, los diferentes tipos de videojuegos, etc. Algo que no hemos podido ver en ningún medio de comunicación con el mismo detalle y precisión. 
Desde un punto de vista mas creativo y literario queremos destacar un artículo de Quim Monzó, publicado en el suplemento dominical de el Periódico, en la sección "Para Nada" (desconocemos la fecha de su publicación). En este artículo el autor plantea la magnitud de este fenómeno en nuestros días, lo relaciona con la cultura de niños y adolescentes, comparándolo con la importancia de la música en los jóvenes de los años 60. Demuestra un sutil conocimiento del mundo del videojuego cuando reconoce el valor entre los actuales treintañeros de "Larry Laffer" y la devoción por los juegos de origen japonés de los más jóvenes. También se hace eco de las críticas que despiertan entre los padres, sin caer en los espasmos pseudocientificistas que tan frecuentes resultaron: 

"...En general, los padres tienen por costumbre horrorizarse con los hábitos de sus hijos. También les horroriza que vean la 'tele'. Y hace treinta años les horrorizaba que leyesen historietas. Y el siglo pasado, cuando veían a un chico leyendo una novela fruncían el ceño. Sea lo que sea que apasione a los jóvenes, los padres siempre lo verán con malos ojos..." 
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Modalidades de Videojuego.
Cualquier intento de establecer una clasificación y categorización choca siempre con el problema de la exhaustividad, siempre encontraremos elementos del conjunto a clasificar que no serán ubicables en las categorías establecidas, o que podrían serlo en mas de una. 
Chris Crawford, 1984, (en Goldstein, 1993) establece una clasificación de los videojuegos en dos grandes grupos; juegos de habilidad y de acción por un lado y juegos de estrategia por otro. 
Los del primer grupo serían aquellos videojuegos que implicarían el uso de habilidades visomotoras, en tanto que los del segundo grupo incluirían un amplio abanico de aptitudes, que podríamos resumir en: 

· Estrategias de solución de problemas. 

· Establecimiento de relaciones causales 

· Toma de decisiones. 

La clasificación que a continuación proponemos ha sido efectuada desde una doble vertiente. Por una parte se han establecido cuatro grandes divisiones de los videojuegos, en función de las habilidades y recursos psicológicos necesarios para su utilización, es pues una clasificación psicologista en este primer nivel. A su vez cada uno de estos grupos a sido subdividido en una serie de categorías relacionadas con el desarrollo del juego, su temática e incluso su grado de relación con la realidad. 
Distinguiremos cuatro tipos básicos de videojuego: Juegos de "Arcade", Juegos de Simulación, Aventuras Conversacionales y reproducciones de Juegos de Mesa. 
Las cuatro modalidades de juego son ejecutables en ordenadores personales, sin que ocurra lo mismo en las máquinas de las salas recreativas y en las consolas domésticas, que sólo ofrecen la posibilidad de jugar juegos de tipo "Arcade". Esta última afirmación posiblemente ya no sea válida cuando estas páginas vean la luz, puesto que las empresas que desarrollan software para consolas empiezan a trabajar sobre juegos de simulación y aventuras gráficas, existiendo desde hace tiempo un selecto grupo de reproducciones de juegos de mesa para este tipo de maquinas. Pese a que las posibilidades técnicas hagan prever un aumento de los juegos para consolas que superen el tipo juego de tipo "Arcade", debemos considerar otras variables que disminuyen la viabilidad de esta posibilidad. Fundamentalmente de tener presente que el público al que se destinan las consolas de videojuegos es el de menor edad (de los 8-9 años a los 14-15), que a su vez es el principal consumidor de videojuegos de "Arcade". Esta circunstancia establece una importante diferencia frente al usuario de juegos de ordenador, donde la existencia de un rango de edad de mucha mas amplitud, así como su permanencia en el mismo tipo de máquina a través de los años, propicia una mayor demanda de juegos de contenido y temática diferente. Podemos señalar con relativa certeza como una de las claves en el giro que está dando la producción de juegos de ordenador en la actualidad está relacionada con la existencia de jugadores de mayor edad que en el caso de las consolas de videojuegos. Si revisamos los grandes éxitos de videojuegos para ordenadores personales de 1992 podremos observar como los juegos de simulación y las aventuras gráficas han tomado el relevo de los juegos de "Arcade", que hace unos pocos años copaban las primeras plazas para este tipo de maquinas. 
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El juego de "Arcade". 
Incluiremos en esta categoría de a aquellos videojuegos cuya principal característica es la demanda de un ritmo rápido de juego, exigiendo tiempos de reacción mínimos, atención focalizada y un componente estratégico secundario. Este último si bien puede estar presente en el juego, resulta de relativa sencillez y no varía de una partida a otra. 

Ritmo rápido de juego: La mayor parte de juegos de este tipo se caracterizan por una acción trepidante que imposibilitan la atención por parte del jugador a otro estímulo que no sea el juego en sí mismo. 
Esta característica genera una importante fatiga, puesto que los únicos momentos de descanso derivados del curso normal del juego, se suelen dar tras haber cometido un error o un numero determinado de ellos (cuando "te matan" en términos mas explícitos). Por este motivo algunos de estos juegos admiten la posibilidad de pausar el desarrollo del juego a fin de hacer frente a posibles eventualidades. 

Tiempos de Reacción: Esta es una variable de larga trayectoria en la Psicología Experimental, podemos definirla como la medida del tiempo que transcurre entre la presentación de un estímulo y la respuesta a este. Los videojuegos de tipo "Arcade" suelen incluir medidas del tiempo de reacción, de características complejas, que influyen de modo decisivo en el desarrollo del juego. Hablamos de tiempo de reacción complejos por el hecho de que difícilmente encontraremos un juego que presente un único estímulo al que deba responderse, normalmente la respuesta dependerá de la presencia simultánea de numerosos estímulos, su posición en la pantalla, trayectoria y velocidad. 
Un ejemplo de esta situación lo hallamos en el juego "Space Invaders" (el primitivo "matamarcianos") en el que el jugador debe responder a dos grupos de estímulos como son las naves enemigas y el fuego de estas. De este modo los estímulos constituidos por naves alienígenas deberán ser mayoritariamente objeto de respuesta, si bien la emisión o no de esta dependerá de la posición que ocupe en la pantalla (dado que el jugador se mantiene en la parte inferior del monitor, la posición respecto al eje vertical constituirá un elemento discriminativo del disparo. En el caso de los disparos enemigos además de la distancia el jugador deberá considerar la trayectoria su trayectoria a fin de determinar si debe efectuar o no un movimiento. No obstante debemos tener en cuenta que existe un elevado numero de naves disparando, por lo que esta tarea prácticamente debe realizarse de modo continuo 

Ausencia de componente estratégico: Este tipo de juegos no precisan la planificación de las acciones que deberán desarrollarse en un momento posterior del juego, a lo sumo la práctica repetida facilita el aprendizaje (por un mecanismo de ensayo y error) de una serie de estrategias que resultan ventajosas para el jugador. Este aparente componente estratégico resulta de escaso peso ya que no presenta variaciones de una partida a otra y es inherente al propio diseño del programa. 
A modo de ejemplo podemos citar de nuevo el juego "Space Invaders" donde no resultaba difícil advertir como la nave del jugador gozaba de cierto margen de seguridad cuando esta se colocaba en los extremos de la pantalla, moviéndose hacia el centro para atacar, alternando un movimiento constituido por sucesivos desplazamientos hacia el centro de la pantalla que debían acompañarse de alternancias en el extremo en el que se esperaba el momento para disparar una nueva ráfaga. 
Otro clásico que incluía un cierto componente estratégico fue el conocido "Pac-Man". En este juego el protagonista, Pac-Man, debía recorrer un laberinto, siendo perseguido por cuatro enemigos caracterizados como fantasmas. Una aproximación inicial induce al jugador a adoptar la misma actitud frente a los fantasmas (suponiendo que haya regulado ya su coordinación oculo-manual a las características del juego, tarea que para muchos adultos resultó desesperante), que habitualmente consiste en mantenerse a toda costa alejado de ellos asegurando una vía alternativa para el caso de verse en trance de ser cercado. Con la experiencia el jugador empieza a advertir una serie de sutiles diferencias, relacionadas con los cuatro fantasmas y su conducta, puesto que cada uno de ellos posee su propio comportamiento. 

Atención focalizada: Prácticamente es una consecuencia de los dos anteriores elementos. Para poder seguir el ritmo que imponen, respondiendo de manera acertada, es preciso orientar todos los sentidos hacia el videojuego, que se convierte en el único objeto de atención. Puede resultar tal el esfuerzo de atención que estos juegos requieren, que se presenten estados similares a lo que en términos de la psicopatología de la atención se denomina seudoaprosexia. En estos casos el sujeto está tan sumamente concentrado en algo que a ojos de un observador externo puede parecer desatento a todo lo demás. 

Todo lo anteriormente expuesto pone en evidencia como este tipo de videojuego no es tan simple como sus críticos pretenden. La crítica deberá efectuarse por su contenido y no por sus características, resultando mucho mas objetivo y ajustado a la realidad el hablar de un "Arcade" u otro, sin extender la valoración de una manera genérica, error comúnmente efectuado a partir de los años 90 al considerar que todos los videojuegos se desarrollan en consolas y que todos se ajustan a este modelo. 

Dentro de esta categoría podemos distinguir entre los juegos de plataformas, laberintos, deportivos y juegos conceptuados como "dispara y olvida", que toman su nombre de un conocido juego de principios de los años 90 ("Fire and Forget"). 

· Juegos de plataformas: En estos juegos el protagonista debe ser conducido a través de un escenario bidimensional, efectuando un desplazamiento de izquierda-derecha y de arriba-abajo. A lo largo y ancho de cada escenario existen una serie de posiciones en las que el jugador puede o debe situarse (dependiendo de la naturaleza del juego). En esta categoría podemos incluir el juego "Cool Spot". 

· Laberintos: En este tipo de juegos el núcleo fundamental del desarrollo gira alrededor de un laberinto, cuya principal característica suele ser su considerable extensión. En estos juegos la pantalla acostumbra a ser sólo una ventana que permite observar una fracción de dicho laberinto. Estos pueden diseñarse en perspectivas bi o tridimensionales. En esta categoría cabe destacar el juego Wolfenstein-3D. 

· Deportivos: Este grupo de juegos se caracteriza por tener como núcleo argumental el tema deportivo. Bajo nuestro punto de vista su consideración como "Arcade" o "Simulador" vendrá determinada por la complejidad del algoritmo utilizado en el diseño del juego y por la supremacía de la acción sobre cualquier componente de tipo táctico o estratégico. De este modo no debe resultar extraño encontrar juegos basados en el mundo del deporte que se puedan catalogar razonablemente como simulaciones deportivas y otros que se ajusten al grupo de los "Arcade". En este grupo podemos catalogar algunos juegos de la segunda mitad de los años 80 como "Summer Games" y "California Games", en los que se recogían diferentes modalidades de los juegos olímpicos de verano y de los deportes típicos de la costa Oeste americana. En ambos casos bastaba una rápida sucesión de dos teclas para convertirse en un recordman olímpico o de cuatro para llegar a ser un consumado surfista. 

· Dispara y Olvida: En esta categoría incluiremos aquellos juegos que se caracterizan por una acción trepidante, que se constituye en el eje fundamental del juego. Los escenarios se mantienen constantes y habitualmente se modifican tras haber eliminado un numero suficiente de enemigos. Su desarrollo es lineal, de modo que una vez superado un escenario ya no se vuelve a él (al contrario que en los juegos de laberintos. Como ejemplo citaremos al "Clásico Space Invaders" y su versión actual, denominada "Galactix". 
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Juegos de Simulación. 
Ponerse a los mandos de un avión, pilotar un coche de Formula 1, Volar en un Helicóptero, sentir la presión que envuelve a un equipo de médicos en una operación a vida o muerte o decidir el desarrollo de una ciudad, son emociones reservadas a unos pocos y muy pocos mortales pueden reconocer el haber experimentado mas de una de estas situaciones a lo largo de su vida. No obstante el largo camino recorrido por los videojuegos en apenas veinte años de existencia, ofrece la posibilidad de experimentar estas sensaciones a cualquiera que pueda disponer de un ordenador y un tiempo considerable que le permita aprender el manejo básico del simulador. 
Este tipo de juegos permite al jugador asumir el mando de situaciones o tecnologías específicas. Las características fundamentales de estos juegos son la baja influencia de los tiempos de reacción y de los elementos perceptivos y espaciales (tratándose de juegos mas apacibles). Requieren estrategias complejas y cambiantes de una partida a otra, conocimientos específicos acerca de la simulación. 

Baja Influencia del tiempo de reacción: Este tipo de juegos requieren del jugador un elevado componente de planificación y anticipación de sus acciones, lo que unido a un ritmo de juego mas relajado, hace que el tiempo de reacción sea una variable que interviene de modo marginal en el desarrollo del juego y en períodos de tiempo claramente definidos. A lo largo de la simulación de un vuelo, el tiempo de reacción cobra importancia en maniobras tales como la última fase del aterrizaje, donde el jugador deberá provocar una perdida controlada de la sustentación del avión para posarse sobre la pista de aterrizaje y rápidamente iniciar la frenada. 

Estrategias complejas y cambiantes: Una característica propia de los juegos de simulación es el desarrollo de cada partida según diferentes condiciones iniciales, ante las que el jugador puede ensayar una serie de estrategias que le permitan dar con la forma mas adecuada de solución. En muchas ocasiones estos juegos permiten generar condiciones al azar, de modo que un jugador experimentado se pueda enfrentar constantemente a situaciones nuevas que seguirán exigiendo un elevado componente estratégico. Este punto se ve ilustrado fielmente en el caso de las simulaciones bélicas, donde existen una serie de misiones de dificultad creciente, relativas a diferentes encuentro con el enemigo. En estos juegos es también frecuente la existencia de un modo de juego en el que el sujeto no tiene ningún conocimiento previo de aquellas contingencias con las que deberá enfrentarse. 

Conocimientos específicos: Difícilmente uno de estos juegos puede cargarse en un ordenador inmediatamente después de su compra, puesto que habitualmente vienen acompañados de manuales de considerable volumen, donde se desarrollan dos temas fundamentales. El primero de ellos hace referencia a la comunicación entre el jugador y la máquina, dado que estos juegos poseen un elevado y complejo número de ordenes que previamente hay que conocer. La segunda parte de estos manuales suele añadir información teórica acerca de la propia simulación, que será básica para poder desarrollar una estrategia mínimamente operativa. Podemos citar como el manual de Flight Simulator IV (202 páginas) incluye, además de la descripción detallada de las diferentes teclas y controles del juego, una introducción a los principios de la aeronáutica y navegación aérea, que resultan fundamentales para el desarrollo del juego. Habitualmente la complejidad de esta información es tal, que el juego posee una opción de entrenamiento, que podríamos denominar como simulación de la simulación y que tiene una doble función relativa a permitir la práctica con los nuevos conocimientos y evitar el abandono del juego por un excesivo nivel de dificultad si se pasará directamente a su desarrollo normal. 

Estos juegos se llevan a cabo a lo largo de dilatados períodos de tiempo, dependiendo este factor de las características de la simulación. Muchos de ellos se juegan en tiempo real, es decir la duración de las acciones es la misma que si la acción estuviese transcurriendo en la realidad. El desarrollo de partidas completas en uno de estos juegos puede suponer la inversión de una considerable cantidad de tiempo, por ello estos juegos permiten grabar las circunstancias en que se halla el juego en un momento dado y continuar su desarrollo en otro momento. Esta situación es notablemente diferente a la que encontrábamos en los "Arcades", por lo que no podemos aceptar la tendencia a ofrecer períodos de tiempo en los que jugar con videojuegos se supone exento de riesgos para la salud. De este modo jugar durante sesenta minutos con un juego como "Pac-Man" o "Space Invaders" puede resultar una tarea agotadora, en tanto que pueden invertirse horas en el juego con un simulador, sin experimentar tales efectos y sin que sea necesario interrumpir actividades habituales del jugador (que comprenderían desde la merienda a las puramente sociales, sin olvidar las fisiológicas). 

Atendiendo a sus características intrínsecas distinguiremos dos formas de juego de simulación: Simuladores Instrumentales: Fueron los primeros juegos de este tipo que se comercializaron. Tienen su origen en los simuladores de vuelo empleados en el entrenamiento de los pilotos aéreos. Se restringen a la simulación de tecnologías militares o elitistas (aviones de combate, automóviles deportivos etc.). 

Simuladores Situacionales: Suponen una sutil pero sustancial diferencia respecto a los simuladores instrumentales. En este caso el jugador debe asumir un papel concreto, determinado por el tipo de simulación y comportarse en esta situación con arreglo a sus conocimientos. 
Podemos distinguir dos tipos dentro de esta categoría, el primero lo constituyen los auténticos simuladores deportivos junto al grupo, que de modo un tanto irreverente, se ha denominado como "Simuladores de Dios". Estos últimos, y atendiendo a su temática, se pueden clasificar en tres grupos: Simuladores Bio-Ecológicos, Socio-Económicos y Mitológicos. 

Simuladores deportivos: En este grupo incluiremos un reducido grupo de videojuegos de temática deportiva que pueden considerarse como auténticos simuladores, al cumplir estos los requerimientos de realismo y complejidad (en cuanto a numero de variables consideradas. Uno de los deportes que en mas ocasiones ha sido trasladado a las pantallas de los ordenadores ha sido el Golf. A lo largo de 1992 aparecieron diferentes simuladores de estas características de un elevado nivel tanto gráfico como lógico. Otro de los temas tradicionales en esta categoría ha sido el automovilismo, aunque el simulador deportivo por antonomasia es el del ajedrez. Algunos simuladores deportivos se alejan radicalmente de la acción, relevando al jugador de cualquier responsabilidad en la práctica deportiva propiamente dicha. En estos juegos se espera que el jugador efectúe una adecuada estrategia de entrenamiento y de selección de deportistas, que constituirán los determinantes de los resultados obtenidos. Diríamos, en este caso, que el jugador se comporta como el presidente y el entrenador de una institución deportiva. 

"Simuladores de Dios": Este tipo de juegos es de reciente aparición y se basan en la asunción por parte del jugador del papel de un personaje sobrenatural (una deidad) o bien en la unión bajo su persona de los cargos que en la realidad corresponderían a diferentes personas (un alcalde, que incluye toda la corte de concejales, asesores y demás títulos de confianza). Esta línea de videojuegos fue inaugurada por un juego denominado "Sim City" de la firma Maxis, aparecido en 1991, que dio lugar a numerosos juegos basados en temáticas similares. Consecuencia directa del éxito de Sim-City fue la aparición de dos juegos simuladores incluidos en el epígrafe de simuladores bio-ecológicos, estos fueron "Sim Earth" y "Sim Ant". El primero de ellos se basa en la simulación del desarrollo de la vida en un planeta que el jugador configuraba. Uno de los méritos de este juego fue su diseño a partir de un algoritmo basado en la "Teoría Gaia", modelo conceptual que trata de explicar el origen de la vida en la tierra. "Sim Ant" aborda la temática de las colonias de hormigas y su lucha por la supervivencia. 
Los simuladores que hemos denominado "Socio-Económicos" fueron posteriores evoluciones de "Sim City", que pusieron el énfasis argumental en el tema económico. A modo de ejemplo podemos citar el videojuego "A-Train", donde el jugador debe diseñar un sistema de transporte por ferrocarril que posteriormente dará lugar al desplazamiento de la población hacia las nuevas zonas comunicadas, convirtiéndose en juego de simulación de tipo financiero. 

Simuladores mitológicos: Este grupo de juegos de simulación sitúan al jugador en el papel de una divinidad, debiendo desarrollar su poder habitualmente a expensas de otros dioses. Uno de los primeros juegos de este grupo lo constituyó el denominado "Populus", donde el jugador, bajo la forma de una divinidad, debía conseguir el máximo desarrollo de una forma propia de civilización. 
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Juegos de Estrategia: Aventuras gráficas, juegos de rol y War-Games. 
En este grupo de juegos el jugador adopta una identidad específica (un protagonista usualmente de ficción), conociendo únicamente el objetivo final del juego. Sus protagonistas provienen con notable frecuencia del mundo de la literatura y del cine, si bien existen otros personajes que se han hecho un nombre propio desde su aparición en el mundo del videojuego. 

La acción en estos juegos se desarrolla mediante la utilización de una serie de formas verbales (ordenes) que el programa reconoce y la posesión de objetos que aparecen a lo largo de los diferentes escenarios y que serán imprescindibles en momentos posteriores del juego. 

Los videojuegos de rol también han conocido una importante difusión en los últimos años, no obstante aún en nuestros días obedecen a un publico algo mas restringido, pero con una elevada fidelidad a esta modalidad de juego. A diferencia de las aventuras gráficas, los juegos de rol poseen animaciones mas sencillas y algoritmos notablemente mas complejos. No resulta infrecuente que el jugador tenga que controlar a mas de un protagonista con características propias. Eventualmente los protagonistas de estos juegos pueden ser diseñados por el propio jugador combinando una serie de características de estos (valor, fuerza, inteligencia, etc.). 
Estos juegos suelen basarse en argumentos ambientados en la Edad Media, siendo frecuentes los personajes con características fantásticas y los ambientes lóbregos, la presencia de animales mitológicos, hechiceros, mundos imaginarios, etc. Suelen guardar un estrecho paralelismo con sus homónimos de sobre mesa, si bien el ordenador asume el papel de director del juego (es el propio programa). 

Por último nos referiremos a los juegos de estrategia militar pura o War-Games, estos corresponden a la conversión en programas informáticos de los conocidos juegos de tablero de idéntica denominación. Juegos de estas características han estado presentes desde el inicio de la informática doméstica, pudiéndose recordar algunos de ellos escritos para el pequeño ordenador SPECTRUM, manteniéndose la publicación regular de estos, si bien se han visto parcialmente ensombrecidos por el desarrollo alcanzado por algunos simuladores militares, cuyo complejo dispositivo estratégico y táctico aúna prácticamente ambas categorías de juegos. 
Existe una diferencia fundamental entre los War-Games de sobremesa y los informatizados, que radica en el importante papel del azar que los juegos de sobremesa todavía conservan en la resolución de diferentes situaciones y que, sin desaparecer, se ve minimizado en las versiones informatizadas. 

Todos estos juegos tienen un denominador común que es el requerimiento de una elevada dosis de constancia, a la vez que resulta imperativa la posesión de unas estrategias de solución de problemas flexibles y no exentas de originalidad. 
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Reproducciones de juegos de mesa. 
Estos juegos utilizan la tecnología informática para sustituir al material del juego (tablero, fichas, dados) y eventualmente al adversario. El ejemplo mas evidente de este tipo de juegos son los programas de ajedrez (si bien ello dependerá de la consideración que hagamos de este juego-deporte), aunque hoy día hay múltiples juegos de este tipo que han llegado a los monitores de los ordenadores, como por ejemplo "Monopoly", "Trivial Pursuit", "Tres en Raya", todo tipo de juegos de cartas y de casino, etc. 
También podemos incluir en esta modalidad de juego las reproducciones informatizadas de las antiguas máquinas de "Pin-Ball" o de "Millón". Este tipo de juegos se hallan disponibles desde hace algunos años, si bien la utilización intensiva de las capacidades de audio y el progreso en cuanto a capacidades gráficas de los actuales ordenadores, ha dotado a este juego de un notable realismo. 
Esta modalidad de videojuego suele adoptar un papel secundario entre los jugadores de videojuegos y suele ser el preferido por aquellas personas que usan un ordenador para su trabajo y que difícilmente se muestran interesados en el videojuego. 

Por último debemos destacar la existencia de una serie de juegos de difícil clasificación, que han aparecido en los últimos dos años. Es previsible que la necesidad de nuevas estrategias argumentales genere un mayor numero de juegos de difícil clasificación según los criterios que anteriormente mencionábamos. A modo de ejemplo citamos las características de algunos de estos. 
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Quien juega Videojuegos? 
Probablemente la respuesta mas sencilla a esta pregunta sea: todo el mundo. 
Goldstein (1993) ilustra la extensión de este fenómeno refiriéndose a una encuesta del Instituto Gallup, que ya en el año 1982 establecía como mas del 93% de los jóvenes americanos jugaba con cierta frecuencia con videojuegos. 
Los resultados en nuestro país resultan similares. a finales de 1992 obtuvimos porcentajes superiores al 90% de sujetos que reconocían haber jugado alguna vez con un videojuego, con la salvedad que en este caso se incluyeron también las respuestas de sujetos cuya edad comprendía un rango de 12 a 35 años (Estallo, 1992). 

Existe un estereotipo de jugador de videojuegos como un sujeto introvertido, poco interesado por la relación social y arrinconado en una esquina del patio a la hora del recreo. Se le considera como alguien intrínsecamente "raro", con intereses inusuales y actitudes poco empáticas. Habitualmente se le representa encerrado en una habitación escasamente iluminada, donde lo único que destaca es el resplandor de una pantalla de televisión o de un monitor. El estereotipo no es en todos los casos negativo y habitualmente suele conceder a este sujeto ideal un notable nivel intelectual, que por su puesto no aprovecha de manera adecuada, es decir, como sus profesores desearían. Esta imagen probablemente tenga su origen en las características atribuidas (y constatadas) de los programadores de ordenadores en la década de los 70. No obstante este estereotipo pudo ser válido en una época en que la programación y el manejo de ordenadores se limitaba a unos cuantos elegidos con un conocimiento de iniciado, ubicados en los campus de las universidades o en algunas grandes empresas. Recordemos los trabajos de Barnes (1984), en los que se establecía como característica fundamental de personalidad de los programadores de la época la introversión, a la que se unía una edad inferior a la de otros profesionales y la preferencia por la soltería. Con anterioridad Cross (1972) y Miller (1970) señalaron el interés por actividades mecánicas y el elevado nivel del razonamiento abstracto. Como contrapartida se observaba un escaso interés en la interacción social. 

Con el advenimiento de la informática personal a principios de los 80 (IBM PC® y APPLE Macintosh®), este estereotipo perdió su validez, diluyéndose las características de los programadores con las de la población general. 

Algo similar, podemos suponer, que ha ocurrido con los jugadores de videojuegos. Es posible que los primeros sujetos que se mostraron interesados por ellos a finales de los 70 y principios de los ochenta, compartieran algo de esta imagen idealizada de los programadores. Recordemos que se trataba de individuos donde el juego en si mismo era una anécdota, percibiéndolo como un programa mas y por tanto susceptible de ser mejorado, tarea tan interesante o mas que el propio juego original. El jugador de los años 90 apenas comparte nada de estas características, incluso sus conocimientos de la informática profunda suelen ser limitados, asimilándose mucho mejor al perfil de "usuario" entre los jóvenes y adultos y limitándose al de "consumidor" de software lúdico en el caso de los adolescentes. 

Los primeros aficionados a los videojuegos acostumbraban a ser sujetos profundamente interesados por la informática, asimilándose más al concepto de un "Hacker" que al de un simple aficionado a una modalidad de juego. Estos individuos conocieron una época de escasez de software comercial, donde resultaba frecuente la construcción de videojuegos o la modificación de los escasos programas que en aquella época se comercializaban (práctica que vulnera los derechos del Copyright y por tanto considerada como un delito en la mayor parte de países). Hoy día los jugadores de videojuegos conocen un panorama muy diferente, convirtiéndose el software lúdico en un producto de consumo. 

Existe la certeza de que el juego de videojuegos es propio de la infancia y los primeros años de la adolescencia, no obstante debemos considerar la existencia de un numeroso grupo de sujetos, interesados por este entretenimiento, cuyas edades se sitúan por encima de los márgenes habitualmente considerados. En este sentido se pronuncian Mcloure y Mears (1984) en cuyo trabajo ponen en evidencia un mayor interés por el videojuego por parte de los adolescentes más jóvenes (12-15 años) respecto a aquellos de mayor edad (16-18). Según este trabajo los jugadores de videojuegos tienden a ser practicantes habituales de actividades deportivas, actividad que prefieren por encima de otras como la conversación. A su vez son sujetos que acuden con mayor frecuencia a salas cinematográficas que aquellos sujetos que no se muestran interesados por los videojuegos. Estos autores señalan la mayor preferencia por juegos competitivos entre población de color que entre similares grupos de raza blanca. Por último cabe destacar el hallazgo de estos autores, relativo a que aquellos jugadores que mayor numero de amigos íntimos reconocieron solían ser jugadores de videojuegos de tipo "Arcade", en tanto que los sujetos con menor número de amistades se inclinaban hacia los juegos de simulación y aventuras. Este hecho debe considerarse a la luz del desarrollo alcanzado por los videojuegos a mediados de los años 80, donde los juegos de simulación y aventuras eran cuantitativamente menos numerosos, a la vez que sus diseños eran todavía simples y de difícil manejo, por lo que sus partidarios eran menores en número, formando un grupo mas homogéneo. Recordemos, a modo de ejemplo, como los juegos de aventuras de la época precisaban la introducción de las instrucciones en forma de texto, siendo sus gráficos notablemente simples (en comparación con los actuales), lo que dificultaba notablemente su manejabilidad. 

Podemos considerar como el videojuego se ve desplazado en la segunda mitad de la adolescencia, perdiendo un importante numero de practicantes, al iniciarse una etapa vital caracterizada por el descubrimiento de múltiples sensaciones y conductas hasta el momento desconocidas. Podemos hipotetizar con la posibilidad de que el videojuego pierda fuerza en la medida que lo hace el juego en general, si bien existe la posibilidad de que el interés se reactive (o se descubra como algo nuevo) al final de la etapa de adolescencia e inicio de la juventud (en la segunda mitad de la de la década de los veinte o al inicio tercera década de la vida). 

Probablemente existan -actualmente- diferencias entre el videojuego de primera etapa y el de segunda. Los sujetos mas jóvenes tenderán a ser usuarios de videojuegos de consolas, decantando sus intereses hacia los juegos de tipo "Arcade" y aventuras conversacionales (estos últimos requerirán de una edad mínima de al rededor de 11-12 años). Los jugadores de mas edad se inclinarán por videojuegos basados en simulaciones, aventuras gráficas, juegos de rol, etc., mostrando un escaso y anecdótico interés por los de tipo "Arcade". En este aspecto estamos plenamente de acuerdo con Goldstein (1993), quien señala como el segundo grupo de jugadores de videojuegos está constituido por sujetos de mas de 18 años (un 34% del total de jugadores), en tanto que el grupo principal lo forma el grupo de edad comprendido entre los 7 y 11 años (36% del total de jugadores). 
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¿Como influyen los videojuegos en la conducta?.
¿Afectan al desarrollo intelectual?. 
La respuesta a esta pregunta es casi con toda certeza positiva, sin embargo los hallazgos realizados en este campo distan mucho de las creencias populares. Frases como "...Afectan seriamente al desarrollo intelectual...", "...El niño se atontolina con tanto ordenador...", "...Atrofian una parte del cerebro...", quedan relegadas a la anécdota y nos dan una idea de la objetividad e información de quienes las redactaron. 
Todos los estudios realizados hasta la fecha coinciden en la ausencia de efectos adversos a nivel intelectual derivados del juego con videojuegos. de este modo estamos en condiciones de afirmar que los jugadores de videojuegos suelen ser sujetos de mayor nivel intelectual que sus compañeros no jugadores, a la vez que presentan diferencias en su estilo de procesar la información. Sin embargo no debe buscarse una relación causal entre el juego y el mayor nivel intelectual. De existir esta relación posiblemente sea a la inversa, de tal modo que los individuos mejor dotados intelectualmente sentirían mayor curiosidad e interés por este entretenimiento. 
No obstante las anteriores no son unas conclusiones gratuitas, se ha llegado a ellas después de un riguroso trabajo de investigación, que a continuación trataremos de sintetizar. 

Con una actitud un tanto crítica se ha atribuido a los videojuegos una naturaleza esencialmente sensomotora, haciéndolos aparecer como simples juegos de coordinación oculo-manual, asegurándose la no intervención de la inteligencia. Sin embargo hemos de reconocer la importancia para el desarrollo cognitivo infantil de las aptitudes sensomotrices, entre las que se incluye la coordinación oculo-manual, constituyendo en la teoría de Piaget la base para posteriores estadios del desarrollo infantil. Pensemos que para la obtención de un permiso de conducir es necesario superar una prueba de coordinación oculo-manual, que muchos lectores recordarán por su semejanza con un videojuego. 
Se ha podido comprobar la existencia de diferencias significativas en la coordinación oculo-manual a favor de los jugadores de videojuegos (Griffith y Cols., 1983). No obstante este extremo resulta únicamente cierto en un reducido número de juegos que englobaría a los videojuegos de tipo "Arcade" y entre estos a los de características mas simples, ya que incluso los "Arcades" de segunda generación suelen incluir tareas de reconocimiento de formas y colores, así como algunas estrategias de solución de problemas, simples en su naturaleza, pero imprescindibles para el juego. 

Como ya mencionábamos además de estos elementos de coordinación muchos videojuegos incorporan importantes elementos de tipo perceptivo y deductivo. En el caso de los elementos perceptivos, estos implican un notable entrenamiento en la percepción dinámica de imágenes, habilidad en la que los niños de hoy día han demostrado una clara superioridad a los adultos, al haber sido educados desde la infancia en el medio televisivo. De este modo el rendimiento de niños y adolescentes en el procesamiento paralelo es notablemente superior al de los adultos, que parten de un procesamiento seriado de la información (Patricia Marks, 1985). 

Respecto al proceso deductivo que mencionábamos, necesario para el dominio de los videojuegos, presenta importantes diferencias respecto a los juegos de tablero tradicionales. Habitualmente un juego de tablero pone de manifiesto todas sus reglas antes de empezar el juego, en tanto que en la mayor parte de videojuegos, el jugador sólo conoce unas pocas reglas, por otra parte evidentes cuando juega su primera partida. Progresivamente y en la medida en que suma experiencia, descubre las estrategias necesarias para mejorar su rendimiento, lo que resulta a todas luces impensable en juegos de tablero, incluso en el ajedrez. 

Otro componente intelectivo importante viene determinado por la interacción entre diferentes variables, presente en numerosos videojuegos. Tomemos el ejemplo de un antiguo videojuego denominado "Asteroids", donde el jugador debe guiar una nave a través de un campo de meteoritos, sumando puntos a medida que los destruye y defendiéndose de naves enemigas. En este juego se reproduce de manera sobresaliente la trayectoria de un vehículo dotado de propulsión propia en la ingravidez, por lo cual los motores (aceleración) no se utilizan constantemente. Además el jugador deberá controlar la orientación de la nave (a fin de esquivar los meteoritos y dirigir su nave contra las enemigas). En este videojuego es imprescindible la coordinación de las dos variables (aceleración y rotación sobre el eje vertical) para poder establecer la trayectoria de la nave, lo que a su vez se combinará con la acción de disparar. 

Los elementos espaciales están frecuentemente presentes en numerosos videojuegos, no sólo respecto a un espacio bidimensional, sino que los videojuegos incorporan con frecuencia el imperativo de una representación tridimensional. En relación a este aspecto P. Marks señala como los niños con mas experiencia en videojuegos demostraron una mayor habilidad en la resolución del cubo de Rubik que aquellos niños de edades similares que no tenían práctica con este entretenimiento. 
Numerosos juegos implican la coordinación de dos perspectivas visuales diferentes o en otros casos se debe establecer una representación tridimensional a partir de diferentes informaciones bidimensionales. 

En otros casos se ha puesto en énfasis en el peso de la atención selectiva (Loftus y Loftus, 1983), considerando como tal la capacidad para seleccionar entre múltiples estímulos (auditivos y visuales) aquellos que resultan relevantes para el juego. Destacan también elementos mnésicos (relativos a la memoria) como la memoria a corto plazo y la memoria a largo plazo. Esta última tiene un peso especial en el aprendizaje de nuevos videojuegos, donde además pueden producirse interferencias entre aquellos videojuegos aprendidos con anterioridad, o los anteriores pueden verse interferidos por el nuevo juego. 

Otra línea de investigación en el tema de los videojuegos la han constituido los estudios sobre los componentes intelectivos subyacentes a este tipo de actividad, tratando en algunos casos de explicar la preferencia por este tipo de juegos mediante la existencia de aptitudes cognitivas previas que favorecerían la sensación de dominio. Algunos autores plantean la hipótesis inversa, sugiriendo que la práctica de videojuegos contribuiría a potenciar diferentes aptitudes intelectuales. Existe una tercera hipótesis (Jones, Dunlap y Bilodeau, 1987), que plantea la existencia de habilidades cognitivas movilizadas en el juego de este tipo y que sin embargo se verían enmascaradas en los tests de lápiz y papel convencionales. De este modo los autores plantean una sugestiva hipótesis respecto al potencial exploratorio y evaluatorio de aptitudes cognitivas de los videojuegos. De este modo el videojuego ACM (ATARI™) demostró ser algo mas que una medida del ajuste compensatorio, convirtiéndose en un adecuado predictor para el éxito del entrenamiento de futuros pilotos en un simulador de vuelo. Estos autores consideraron como los primeros videojuegos ("Arcades") podrían integrarse en una batería de evaluación del rendimiento instrumental. Sin embargo este planteamiento ya había sido efectuado con anterioridad por Jones (1984), quien incidía en las ventajas que suponía la existencia de un sistema de puntuación objetivo y reglas comunes a todos los jugadores a lo que deberíamos añadir su fácil manejo, robustez, bajo precio, etc. 
Otros autores (Lowery y Knirik, 1983; Dorval y Pepin, 1986) inciden en aquellas habilidades que se ponen a prueba al jugar videojuegos y actividades que pueden beneficiarse de este entrenamiento, como puede ser la conducción de vehículos, la navegación, etc. 

Se ha hablado de la hipotética relación que pudiera existir entre la práctica del juego con videojuegos y el nivel de inteligencia general. Sobre este aspecto la investigación es escasa, sin embargo se ha podido constatar como los sujetos mas brillantes intelectualmente eran los que se sentían mas cómodos con los ordenadores, prefiriendo los videojuegos de simulación y de aventuras sobre los juegos de "Arcade" (McClure y Mears, 1984). Pese a todo no ha sido posible establecer diferencias en cuanto a la frecuencia del juego con videojuegos y el nivel intelectual global. 
En este mismo sentido, también ha sido posible establecer una clara ventaja de los jugadores de videojuegos en el factor de razonamiento abstracto frente a los no jugadores (Melancon y Thompson, 1985). 

De modo general podemos considerar como la aceptación del videojuego como fenómeno de masas puede mejorar el rendimiento intelectual y ayudar a los estudiosos de la percepción a una mejor comprensión de los mecanismos implícitos en el proceso de la información y en el conocimiento de las habilidades motrices (Brown y cols., 1992). 
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¿Modifican el carácter?. 
Con excesiva frecuencia se responsabiliza a los videojuegos de producir cambios en el carácter de sus jugadores, convirtiéndoles en sujetos aislados, introvertidos y desinteresados por todo aquello que ocurre a su alrededor. En otras ocasiones los augurios son aún mas negativos, asegurándose que tarde o temprano serán víctimas de la depresión y de todo tipo de patologías psiquiátricas. Nada mas alejado de la realidad. Actualmente estamos en condiciones de asegurar como la práctica de esta forma de entretenimiento no supone especiales variaciones en el carácter de sus jugadores, ni tampoco estos constituyen un grupo substancialmente característico respecto a sujetos de similares características no interesados en esta actividad. 
El único rasgo de personalidad en el que los jugadores de videojuegos muestran diferencias es en el de la extroversión, y lo hacen de tal manera que los jugadores presentan mayor nivel de extroversión que los no jugadores. Esta situación resulta diametralmente opuesta a la creencia en un posible aislamiento. 
También resulta un hecho comprobado el que los jugadores habituales no dedican menos tiempo a otras actividades sociales, culturales o de ocio que se pudieran considerar mas constructivas, puesto que los jugadores acostumbran incluso a superar en estos aspectos a los no jugadores. 

El comportamiento de jugadores y no jugadores ha sido también comparado sin que nunca haya sido posible hallar una mayor incidencia de trastornos psiquiátricos o comportamentales en este grupo, incluso se han considerado pequeñas alteraciones de la conducta que tradicionalmente tienen un interés secundario en el estudio de las alteraciones comportamentales. 
Los resultados de la investigación actual pueden resumirse en las palabras de Funk (1992), extraídas de un trabajo en el que revisa y actualiza este tema, concluyendo que: "... a pesar del temor relacionado con los hipotéticos problemas que los videojuegos pudieran generar, la actual investigación no puede establecer relación alguna entre el juego frecuente y el desarrollo de verdadera psicopatología...". 
El profesor Eugene Provenzo, autor de lo que en España se conoció como "Informe Harvard" se pronunció de la misma forma cuando señalaba: "...parece razonable asumir que el videojuego no contribuye al desarrollo de conductas desviadas entre sus usuarios, de hecho puede ayudar a jóvenes y adolescentes en su proceso de desarrollo...". Sin embargo afirmaciones tan claras y explícitas como esta hallaron escaso eco en nuestros medios de comunicación, probablemente porque no estaban escritas en la contraportada del libro 

A continuación revisaremos algunos de los principales estudios realizados en este campo: 

En 1986 se presentó un sugestivo articulo titulado "Videojuegos y Psicopatología" (Mcloure y Mears, 1986) que trató de hallar relaciones psicopatológicas derivadas de la práctica excesiva de este tipo de entretenimiento. Su hipótesis inicial estaba basada en los trabajos de Orris que indicaban como los sujetos de personalidad antisocial experimentaban mayor grado de aburrimiento que los sujetos de un grupo normal. De este modo se hipotetizaba que el videojuego sería un instrumento destinado a aliviar el aburrimiento, de modo que se podría considerar a los jugadores de videojuegos como psicópatas (Trastornos de personalidad antisocial) aburridos. Para ello utilizaron instrumentos de evaluación de reconocido prestigio como son el EPI (Eysenck Personality Inventory), CPI (California Personality Inventory) y el MMPI (Minnesota Multiphasic Personality Inventory). Este estudio puso en evidencia que no existía relación alguna entre la frecuencia del juego con videojuegos y los trastornos de conducta, rechazando la hipótesis que relacionaba el juego con videojuegos con la personalidad antisocial. 
La principal conclusión hallada en este trabajo fue la comprobación de que una elevada frecuencia de juego con videojuegos no implicaba la existencia de trastornos psicopatológicos objetivamente observables. 

Nuestra propia investigación (Estallo, 1993) constató, nuevamente, como los jugadores de videojuegos muestran niveles de extroversión significativamente mayores que los no jugadores, a la vez que no fue posible establecer diferencias en cuanto al número de conductas antisociales y delictivas entre jugadores y no jugadores. Este trabajo incluyó por primera vez sujetos adultos (el rango de edad fue de 12 a 33 años), lo que permite generalizar los resultados de esta investigación a una población mas amplia (las muestras habitualmente empleadas no llegan mas allá de los 18 años). 
Otro dato relevante de este trabajo hizo referencia a la mayor flexibilidad a la hora de emitir juicios sobre su propia persona de los jugadores de videojuegos respecto a los no jugadores, quienes aparecieron como personas mas convencionales y estereotipadas. 

Estudios anteriores se habían decantado por la evaluación de conjuntos amplios de rasgos de personalidad sin encontrar ningún tipo de relación entre la práctica en el juego de videojuegos y variables tales como: autoestima-autodegradación, desviación psicopática, conformidad social, hostilidad-amigabilidad, conflictos social, tendencia al gregarismo, obsesividad y motivación por el logro. Se distinguió entre jugadores de reciente debut en su afición y aquellos que llevaban mayor numero de meses jugando, observando que la inexistencia a nivel de rasgos de personalidad no solo se mantenía entre jugadores y no jugadores, sino que además no suponía cambio alguno a largo plazo. La única conclusión de interés hacía referencia a que las mujeres con elevado interés en los videojuegos presentaban una mayor necesidad de logro que las que no estaban interesadas en ello y también se comprobó como los jugadores de ambos sexos presentaban puntuaciones significativamente menores en la dimensión de personalidad obsesividad-compulsividad. La menor obsesividad-compulsividad, implica la existencia de un menor nivel de ansiedad entre los jugadores que entre los no jugadores, a la vez que presenta a los primeros como menos convencionales, rígidos y de mayor grado de espontaneidad. 
El hallazgo de una mayor necesidad de logro en el caso de las mujeres implicaría una percepción diferente en el sexo femenino respecto al masculino. De este modo las mujeres verían en el videojuego una forma de mejorar su autoestima o su autoimagen y quizá podríamos especular con la posibilidad de que mediante esta actividad intentaran canalizar su integración en el grupo de referencia. 

Los jugadores de mas alta frecuencia presentaron mayores necesidades de aislamiento y escape, lo que no ocurría con jugadores de menor frecuencia. Según Selnow (1984) estos establecían algo parecido a una relación interpersonal con la maquina de videojuegos. No obstante esta relación se percibió como menos gratificante y excitante que la que se establece con los humanos. Una muestra de esta tendencia a atribuir propiedades humanas a ordenadores y consolas la encontramos en las conversaciones que establecen los jugadores con la máquina. De este modo se ha podido establecer como los jugadores efectúan un comentario cada 40 segundos, aumentando notablemente cuando se trata de juegos difíciles, que exigen un mayor grado de pericia. Esta situación posee una doble vertiente puesto que por un lado está relacionada con la atribución de propiedades antropomórficas a la máquina y con un elevado grado de interacción entre sujeto y videojuego. 

La impulsividad ha sido un tema que ha preocupado a los investigadores de este tema puesto que algunos trabajos han puesto en evidencia la existencia de un mayor intensidad en esta variable (Lin y Lepper, 1987) entre los varones de alta frecuencia de juego, si bien ello solo aparecía en el caso de varones que jugaban con videojuegos de tipo "Arcade". Los investigadores señalan como no debe buscarse una relación causal entre los videojuegos y la impulsividad, puesto que los sujetos impulsivos, por su propia naturaleza, se verían mas atraídos por el juego bajo esta modalidad, considerándose que el videojuego satisfaría la necesidad de estimulación que se les atribuye a los sujetos de estas características. 
Los mismos autores pusieron de relieve como el uso de videojuegos no disminuía la frecuencia de juegos de mesa y participación en equipos deportivos. Así mismo no se pudieron establecer diferencias significativas en los hábitos de lectura entre jugadores y no jugadores. La única excepción la constituyeron los jugadores de "Arcades" en salas recreativas, que obtuvieron niveles de lectura significativamente menores. 
Hallaron también una correlación positiva y significativa entre el uso de videojuegos y el uso de ordenadores, lo que a su vez correlacionó con el juego de juegos de mesa y la participación en equipos deportivos. Estos autores constataron también como el uso de ordenadores implicaba un rendimiento escolar mas brillante en el caso de las mujeres, sin que pudiera comprobarse este mismo efecto entre los varones. 

En otros casos se ha insistido en la hipotética alteración de las relaciones y de la dinámica familiar que podría derivarse de esta forma de entretenimiento. Podemos salir al paso de las críticas acerca del aislamiento y disminución de las relaciones familiares que se les supone a los videojuegos, señalando como estos han ofrecido a las familias la posibilidad de compartir el juego (Edna Mitchell, 1985), experiencia únicamente comparable a la aparición de la TV. Otras investigaciones añaden como dada la orientación de los videojuegos hacia un público básicamente masculino este efecto es especialmente evidente en las relaciones entre padres e hijos (Kinder, 1991). 

En otro orden de cosas cabe destacar que existen muy pocas investigaciones que hayan contemplado la posibilidad de efectos físicos sobre los sujetos que juegan con videojuegos. Uno de los pocos trabajos que ha considerado estas variables es el de Bonnafont (1992), quien ha establecido como el uso exagerado de videojuegos puede suponer la aparición de algunos efectos adversos como cefaleas, fatiga física y visual. Este autor reconoce incluso la posibilidad de que se pudiera dar alguna forma de obsesión ante este entretenimiento, si bien se pregunta cuanto pudiera durar. De este trabajo se desprende como los posibles determinantes patógenos se hallarían en el jugador mas que en el propio juego, dado que ninguno de estos efectos es plausible con un uso ampliamente razonable y sin permitir que se constituya en única forma de ocio. 
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¿Cual es su relación con la autoestima?. 
La magnitud que el videojuego ha alcanzado hoy día ha dado a esta actividad un sentido muy diferente al de cualquier otra actividad lúdica. Jugar con videojuegos probablemente no sea una actividad mas, sino que constituye un reto en el que se ponen a prueba sentimientos de competencia y el propio autoconcepto. Todo ello divorcia la percepción infantil y adolescente del videojuego de la que de esta actividad podamos tener los adultos. 
En general existe acuerdo entre los investigadores en señalar una clara relación entre el juego con videojuegos y la autoestima de tal manera que este entretenimiento puede considerarse como un mecanismo apto para mejorar el autoconcepto de aquellos sujetos que lo tiene mas devaluado. 

La modalidad de juego (en casa o en salas recreativas) supone diferentes patrones de conducta social. De este modo las chicas hacen de los videojuegos una actividad social, mientras que para los chicos se convierte en una actividad solitaria y de carácter competitivo. 

Diferentes estudios han hallado una clara relación entre la autoestima y la práctica de videojuegos en adolescentes jóvenes, siendo los sujetos con menor autoestima los que tienden a gastar mas dinero por semana en jugar con videojuegos (en salas recreativas). 
Otros análisis demostraron una clara asociación entre la baja autoestima y el ir solo a jugar videojuegos. Tal vez como han sugerido algunos psicólogos los chicos que tienen una baja autoestima tienden a ver estos juegos como un modo para elevar su autoestima , pudiéndose cuestionar si se trata de un substitutivo de las relaciones sociales o de un mecanismo de afrontamiento, que dotaría de una forma de estimulación positiva. 

Para ilustrar este punto podemos citar un testimonio (Citado por Marion Lang, 1983). 
en el que vemos claramente como esta actividad tiene un efecto potenciador del autoconcepto: 

"...Cuando empiezas piensas que eres un perdedor. Cuando has conseguido 4000 puntos en Space Invaders no serás nunca mas un perdedor..." 

En el estudio entre videojuegos domésticos y los de salas recreativas, se ha podido establecer como únicamente se lograban cambios en la autoestima (Dominick, 1984) mediante el juego cuando este tenía lugar en las máquinas existentes en las salas recreativas. 
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¿Son sexistas?. 
La mayor parte de investigaciones que han estudiado las preferencias en función del sexo, coinciden en señalar que el videojuego de media y alta frecuencia es una actividad casi exclusiva de chicos. Resultando mínimo el número de jugadoras de alta o media frecuencia. Sin embargo existen patrones de juego diferenciales entre varones y mujeres, estableciéndose como el juego femenino tiene unas características eminentemente sociales y el masculino se inclina mas hacia el logro personal y la superación. 

Respecto al contenido de los videojuegos podemos señalar como existe una importante diferencia entre las acusaciones de sexismo y racismo que se lanzan sobre los videojuegos y la realidad. Es cierto que pueden reconocerse actitudes de este tipo en algunos videojuegos, sin embargo su numero resulta restringido y similar al de otros medios de comunicación. También es posible establecer una progresiva y clara tendencia a eliminar cualquier connotación sexista en el diseño de nuevos videojuegos. 
Los contenidos de tipo racista prácticamente no existen entre los juegos que circulan en los circuitos comerciales. 

Una de las críticas que se efectúa tradicionalmente a los videojuegos es la de fomentar los estereotipos sociales basados en el papel preponderante del varón, situando a la mujer en un plano secundario y pasivo. Una y otra vez se afirma que la figura de la mujer es presentada como alguien débil, constantemente necesitado de ayuda y socorro. Esto no sólo daría a la mujer un papel eminentemente dependiente, sino que reforzaría actitudes dominantes entre los varones. 

Esta crítica resulta acertada respecto a los videojuegos basados en un esquema tradicional , en los que partimos de un protagonista generalmente de sexo masculino que tras superar múltiples obstáculos logra rescatar a una heroína que le premia con un beso. No obstante este planteamiento no es privativo del videojuego, sino que se halla inmerso tanto en la literatura infantil como en el juego en su sentido mas amplio. Recordemos cual es el papel de "WENDY" en "PETER PAN", por citar un ejemplo de la literatura infantil clásica o revisemos juegos y juguetes tradicionales y comparémoslos con los videojuegos de hoy día. 

Pese a ello observamos como existe una notable tendencia a romper este estereotipo en el diseño de juegos recientes, ofreciendo temáticas o personajes asexuados (Existieron versiones masculinas y femeninas de Pac-Man, ¿Cual es el sexo de los Lemmings?), e intentando en la actualidad el ofrecer la posibilidad de variar las características del personaje con el que se identifica el jugador. Podemos citar la última entrega de las aventuras de Indiana Jones, donde el jugador tiene la posibilidad de afrontar el descubrimiento de la Atlántida, mediante un personaje masculino -Indiana Jones-, asumir la personalidad de una famosa arqueóloga o jugar mediante el manejo de ambos personajes. 

Phillip Zimbardo resumió su idea de la filosofía que encierran los videojuegos con la siguiente frase: "Cómelo, machácalo y quémalo. Considerando la mayoría de videojuegos alimentan las fantasías masculinas de poder, control y destrucción...". Este concepto del videojuego, resulta harto limitado y tan sólo es aplicable a un pequeño numero de videojuegos de primera generación. 

Se difundió en nuestro país la idea de que el texto conocido como "Informe de Harvard" concluía el carácter sexista y racista de los videojuegos. Nuevamente nos vemos obligados a puntualizar como el profesor Provenzo habla de este tema en términos de una mayor presencia de papeles masculinos que femeninos como sujetos activos del videojuego. Sin embargo ello es válido para juegos de tipo "Arcade", resultando estas acusaciones difícilmente generalizables al resto de tipos de videojuego. ¿A caso se atrevería el lector a determinar el sexo del protagonista de Sim-City?. Sin embargo coincidimos plenamente en la observación del profesor Provenzo cuando se plantea el diferente trato que reciben por parte de los padres los elementos agresivos y hostiles frente a los sexuales. Mientras los padres reconocen estar la tanto y considerar en la compra de videojuegos la presencia o no de contenidos agresivos, los relativos a los papeles sexuales despiertan un escaso interés por parte de padres y educadores. Provenzo ofrece dos razones para explicar este trato diferente. 
En primer lugar parece que los videojuegos han sido aceptados como parte de la cultura contemporánea de los niños y de la revolución tecnológica. 
Una segunda razón la constituye el hecho de que los videojuegos circulan casi exclusivamente en circuitos privados, por lo que se trata de un mercado regulado por el propio consumidor y donde no existen controles previos a su publicación como ocurre en los libros de texto. 

Las críticas que se establecieron respecto al componente de tipo racista se hicieron, en esta obra, en base a dos lamentables juegos (desde el punto de vista argumental) titulados "Custer's Revenge" y "Communist Mutants from Space". En la actualidad existe un reducido número de juegos de estas características, si bien debemos recalcar que estos circulan fuera de circuitos comerciales y constituyen la obra de programadores brillantes de orientación neonazi. 

La investigación efectuada sobre este tema a puesto en evidencia la existencia de importantes diferencias entre el juego de varones y el de mujeres. Se ha podido establecer (Dominick, 1984) la existencia de diferencias significativas en función del sexo relativas al tiempo utilizado jugando, cantidad de dinero gastado y características cualitativas del juego. De esta forma se comprobó como los adolescentes varones de la época invertían alrededor de una hora semanal jugando videojuegos en salas recreativas, en tanto que para las chicas este período de tiempo fue significativamente inferior. El dinero invertido también fue una variable que produjo diferencias entre los sexos, así los varones gastaron 1,50$ por semana, en tanto que las mujeres gastaron unos 2,00$ en el mismo período de tiempo. El juego en salas recreativas aparecía con las características de una experiencia social en el caso de las mujeres, mientras que para los varones presentaba un componente de tipo solitario y compensador de un autoconcepto negativo. Este hecho invita a considerar las posibilidades terapéuticas de esta actividad, mas aun, cuando el videojuego alcanza gran popularidad durante la adolescencia, etapa caracterizada por la existencia de importantes dudas personales. 
Respecto al lugar de juego con videojuegos, se pudo establecer, la existencia de una relación negativa entre los videojuegos jugados en salas recreativas y en sistemas domésticos, de este modo en la medida en que aumentaba el juego en salas recreativas decrecía el juego con sistemas domésticos y viceversa. 
En este trabajo se establece por primera vez la existencia de un patrón diferencial derivado del modo de jugar videojuegos, puesto que las primeras investigaciones consideraban únicamente las máquinas de videojuegos de salas recreativas. 

Dan Gutman -periodista experto en temas informáticos- especulaba con la posibilidad de que el éxito obtenido por algunos videojuegos como "Pac-Man" fuera debido a que presentan personajes astutos, cariñosos y apacibles, de mayor éxito entre las mujeres, lo que supone un notable aumento del número de jugadores potenciales. Algo similar ha ocurrido con los videojuegos protagonizados por las mascotas de los principales fabricantes de consolas, o con juegos para ordenadores con personajes como los "Lemmings". 

En 1993 apareció en Estados Unidos y Europa un juego, que podríamos clasificar como aventura gráfica, que simbolizaba todo un genero existente en el Japón, nos referimos a las versiones informatizadas del "Anime" y del "Manga" japonés, caracterizadas por contener elevadas dosis de violencia y erotismo. Este juego ha sido comercializado como "Solo para adultos" informándose claramente de esta circunstancia en su embalaje y en las pantallas previas al juego. Alternativamente se diseñó una versión "apta" para todos los públicos, exigiéndose la mayoría de edad para la adquisición de la versión completa. No es nuestra intención polemizar sobre el contenido de este programa, sin embargo queremos poner el énfasis en el hecho de que empieza a existir una auténtica información objetiva en aquellos que juegos en que resulta razonable considerar la existencia de imágenes o acciones susceptibles de herir sensibilidades. También cabe destacar como otro típico programa para adultos, "Larry in the Leisure Suit" o "Larry I", incorporaba un curioso mecanismo encaminado a asegurar una edad mínima de los jugadores en base a incorporar preguntas al inicio del juego que tan sólo podían ser contestadas por sujetos con una edad mínima similar a la de la mayoría de edad (además de advertir al jugador en los créditos iniciales del juego). 
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¿Producen agresividad? o ¿Ayudan a controlarla?. 
El contenido violento, hostil o agresivo que se atribuye a la mayoría de videojuegos es uno de los aspectos que mas estudios e investigaciones ha provocado. 
Algunos trabajos coinciden en señalar la aparición de un mayor número de comportamientos y actitudes agresivas después de jugar con juegos de alto contenido hostil, coincidiendo sus autores en que la magnitud de esta relación es relativa y no superior a la que puedan producir actividades como la televisión. 
Junto a estos trabajos aparece un importante grupo de investigaciones cuyas conclusiones difieren substancialmente. Entre estas podemos señalar: 

Los juegos de contenido agresivo son los preferidos por los varones. 
Tan solo es posible encontrar relación entre la agresión y el juego de videojuegos, cuando los jugadores lo hacen en salas recreativas. 
Las mujeres presentan mayor número de comportamientos agresivos después de jugar con un videojuego agresivo que los varones. 
Los jugadores de juegos agresivos muestran una conducta mas asertiva y fantasiosa que los jugadores de videojuego exentos de estos contenidos. 
Un juego cooperativo despertó mayor grado de agresión que un juego de características competitivas. 

A partir de todos estos argumentos vemos como los resultados sobre este tema son hoy por hoy inciertos, dato que no excluye una valoración negativa desde el punto de vista ético o moral, si bien deberían separarse escrupulosamente las críticas de este tipo de aquellas que proclaman indeseables efectos sobre la salud o el comportamiento, pues esta es una actitud tan o mas deleznable que la propia violencia. 

Antes de entrar en el análisis específico de este tema deberemos considerar las Teorías de la Estimulación y la Catarsis en las conductas hipotéticamente agresivas que estos juegos pudieran inducir, puesto que se hallan en la base de los principales argumentos esgrimidos por los teóricos. 
En términos generales la teoría de la estimulación sugiere que aquellos que ven escenas de violencia, presentan un incremento en la posibilidad de cometer actos agresivos en la vida real. Desde la teoría de la catarsis, el punto de vista contrapuesto, se argumenta como la contemplación de violencia elimina en el observador la tendencia a la agresión, de este modo la posibilidad en la vida real disminuiría. 
La mayoría de estudios de laboratorio (efectuados alrededor de la violencia en Televisión) han encontrado escaso soporte para la Teoría de la Catarsis, inclinándose a favor de la Teoría de la Estimulación. No obstante existen similitudes y diferencias entre jugar con videojuegos, ver Televisión y la naturaleza de la agresión que se experimenta con cada una de estas actividades. 

La investigación de autores conductistas acerca del tema de la agresividad, y sus relaciones con modelos de aprendizaje vicario o imitativo (Bandura, Ross y Ross, 1961) sirven de base teórica para las hipótesis que sugieren la posibilidad de un incremento de los niveles de agresividad y hostilidad después de haber jugado videojuegos. El estudio del modelaje de la agresión en los niños demostró como la exposición a modelos agresivos puede conducir a un incremento en el nivel de agresión posterior. Esta atractiva hipótesis fue rápidamente cuestionada al establecerse experimentalmente la naturaleza simbólica de la agresión, implícita en muchos videojuegos puesto que gran parte de los contenidos agresivos u hostiles presentan estos elementos de una forma simbólica (recordemos los ya históricos "Space Invaders" o "Pac-Man"). Un modelo agresivo potencialmente peligroso lo hallamos en los juegos que presentan figuras humanas en situaciones violentas, donde se facilita extraordinariamente el aprendizaje de estos comportamientos mediante un modelo imitativo, coincidiendo además con que el modelo se ve habitualmente reforzado (el protagonista del juego) y que el jugador tiene la posibilidad de ensayar la conducta agresiva inmediata y contingentemente con la presentación del modelo. En esta categoría podemos incluir juegos de artes marciales, cuyo realismo y perfección puedan ser objetables. 

PRIVATE
Televisión
Videojuegos

Violencia real y ficticia
Violencia ficticia

Violencia de apariencia real
Violencia estilizada y simbólica

Actitud pasiva
Actitud activa

Escaso o nulo control sobre las imágenes en pantalla
Completo control sobre toda la acción

No existe control sobre el ritmo y la elección de las imágenes
Control sobre la elección de las imágenes

Baja o nula interacción durante el visionado
Frecuente interacción con terceros durante el juego

Tomado de Goldstein (1993)
Frecuentemente se asocian y generalizan las investigaciones realizadas sobre la influencia de los contenidos violentos de la programación televisiva en la conducta agresiva de los espectadores. Sin embargo Goldstein (1993) realiza una puntualización, evidente, pero escasamente considerada en la divulgación de este tipo de investigación. Goldstein insiste en que "no existe duda de que la exposición a la violencia televisiva correlaciona con la agresión, sin embargo existen dudas acerca de que la causa de la agresión sea la televisión..". Esta distinción entre los conceptos de correlación y causalidad no será nueva para todos aquellos con conocimientos estadísticos, sin embargo con excesiva frecuencia se interpretan ambos conceptos como sinónimos. 

Un estudio ampliamente conocido (Dominick,1984), trató de establecer la repercusión del uso de videojuegos sobre las diferentes modalidades de la agresión y sobre la autoestima, efectuando un trabajo paralelo entre la Televisión y el videojuego. Entre sus hallazgos cabe destacar como jugar con videojuegos no es ni la amenaza que muchos de sus críticos han creído ver ni tampoco es una actividad que esté absolutamente libre de aportar posibles consecuencias negativas. Las correlaciones entre la práctica de los videojuegos y la agresión fueron modestas (como ocurre con la visión de programas violentos en Televisión). Al diferenciar entre videojuegos domésticos y los de salas recreativas, se pudo establecer como únicamente se registraba un aumento de las medidas de la agresión mediante el juego cuando este tenía lugar en las máquinas existentes en las salas, sin que se produjesen cambios en los juegos basados en sistemas domésticos. 
Entre los varones el jugar con videojuegos se relacionó con el número de actos violentos, con un menor rendimiento escolar y una mayor visión de programas violentos. Entre las chicas la práctica de los videojuegos se relacionó con formas de relación interpersonal hiperasertiva y con el número de actos violentos. 
Los resultados obtenidos indicaron que jugar videojuegos agresivos podía tener efectos negativos a corto plazo en el estado emocional del jugador. Además los cambios afectivos dependieron del tipo de videojuego empleado. El videojuego mas agresivo condujo a incrementar la hostilidad y la ansiedad, en relación a aquellos sujetos que no jugaron videojuegos. El videojuego medianamente agresivo incrementó solo el nivel de hostilidad sin afectar el nivel de ansiedad. 

Un abordaje interesante para la valoración de la conducta agresiva de los sujetos mas jóvenes ha sido el estudio del juego espontaneo después de haber jugado con videojuegos (Cooper y Mackie,1986). A partir de esta metodología se pudo constatar como los varones no presentaban evidencia de incremento alguno de su conducta agresiva respecto a los valores previos al juego con videojuegos. En cambio entre las niñas no se produjo la misma situación, incrementándose la agresividad después de haber jugado con un videojuego de temática agresiva y después de ver a sus compañeros jugar con él. Los autores atribuyeron esta diferencia entre sexos a la menor exposición a modelos agresivos entre las niñas. 

Sobre jugadores jóvenes cabe mencionar también el trabajo de Silver y Williamson, que en 1987 estudiaron los efectos de los videojuegos sobre niños de cuatro a seis años de edad, concluyendo la existencia de incrementos significativos en el nivel de conducta agresiva respecto a los valores previos al juego con videojuegos, sin embargo esta elevación de la agresividad fue moderada y comparable a la que se produce al ver dibujos animados de temática agresiva convencionales. Estos mismos autores (Silvern, Lang y Williamson,1987) obtuvieron resultados sorprendentes unos meses después al constatar como los niños de edades comprendidas entre 6-9 años no se mostraban mas agresivos cuando jugaban juegos competitivos que cuando lo hacían con juegos de carácter cooperativo. Hallaron dos efectos sorprendentes, que residían en el hecho de que los jugadores de juegos cooperativos mostraron un mayor grado de agresión física que aquellos que habían jugado con un juego competitivo. En segundo lugar, los jugadores de juegos competitivos únicamente aumentaron la intensidad y numero de sus risas, onomatopeyas y otros sonidos. 

Para muchos resultará también sorprendente el resultado del trabajo de Graybill (1985), que estableció como los niños que habían jugado videojuegos violentos tendían a mostrar una conducta mas asertiva y fantasiosa que aquellos que habían jugado con juegos no agresivos. A su vez mostró la no existencia de diferencias en la conducta agresiva entre aquellos que habían jugado con un videojuego agresivo y quienes no lo habían hecho. 

Cuando se han evaluado diferentes juegos en función de su contenido agresivo (Anderson y Ford, 1986) se ha podido observar como el juego de elevado contenido agresivo elevaba el nivel de hostilidad, sin que ocurriera lo mismo con el juego de contenido medio. Los mismos resultados se produjeron con la variable de ansiedad, si bien hemos de señalar que estos efectos se constataron inmediatamente después del juego y no se mantuvieron en el tiempo. 

Otro punto a tener en consideración respecto a la investigación hace referencia a los efectos a largo plazo de los diferentes tipos de videojuegos en los jugadores. El efecto negativo descubierto en el anterior estudio parecía tener una vida corta y no presentar efectos mórbidos a medio o largo plazo. No obstante se podría argumentar que la experiencia de niveles moderados de ansiedad y hostilidad podría ser beneficioso para algunos jugadores, proporcionándoles una oportunidad para aprender como manejar estas emociones. O bien, podría ocurrir el caso contrario, estos efectos podrían acumularse dando lugar a cambios negativos sobre la visión del mundo, lo que resulta típico de individuos ansiosos y hostiles. 

Un modo indirecto de abordar este tema lo ha constituido el estudio de la denominada conducta prosocial (Cacha, 1983 y Chambers y Ascione, 1985) es decir aquella conducta que pretende ofrecer algo a un tercero sin que en el propio comportamiento exista refuerzo manifiesto alguno. Evidentemente el reforzador se halla presente pero de modo implícito y simbólico en el propio comportamiento prosocial o altruista. Estos trabajos establecieron como los videojuegos de contenido agresivo tendían a inhibir en los niños la conducta de carácter prosocial. se ha especulado con la posibilidad de que sea la interacción que el jugador establece con el propio videojuego, basada en temas agresivos o competitivos, la que podría contribuir a mermar este tipo de comportamiento. 
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¿Adicción en los Videojuegos ?. 
Uno de los grandes tópicos respecto a este tema hace referencia a la hipotética "adicción" que estos juegos podrían generar. Los medios de comunicación han sido prolijos en esta cuestión. No obstante la investigación no ha seguido el mismo camino, existiendo únicamente referencias indirectas a esta cuestión y habitualmente en sentido opuesto a la opinión del gran público, es decir, cuestionando la posibilidad de un paralelismo con el modelo adictivo. En la actualidad no existe ningún dato riguroso que haga suponer la posibilidad de una evolución comparable a la de un trastorno adictivo o del control de los impulsos en los jugadores de videojuegos. Resulta de gran interés el constatar la existencia de una percepción teñida de subjetivismo al intentar cuantificar a priori el tiempo invertido en el uso de este entretenimiento. Sin embargo el dato mas abrumador lo constituye la ausencia de afectados por este supuesto síndrome, en una actividad que ha cumplido ya su segunda década. 

La primera víctima de esta creencia fue el propio Bill GATES, quien -durante su adolescencia- debió alejarse de los ordenadores durante casi un año ante la presión de sus padres. No experimentó especiales dificultades durante este periodo, invirtiendo su tiempo en la lectura, tanto de novelas como de libros de texto. Sin embargo pocos son los adictos de otras categorías o sustancias que demuestran tal control respecto a su trastorno. 

Una de las escasas referencias a este tema tiene su origen en nuestro país (González, 1988) y distingue entre el potencial adictivo del videojuego respecto al juego de azar: 

"...Este tipo de juego no implica todas las consecuencias individuales sociales y familiares que posee la adicción al juego de apuestas...Reconocemos como el ser humano puede desplegar conductas compulsivas delante de cualquier objeto...". 

Esta reflexión abre una importante vía en la consideración de hipotéticos problemas derivados del juego con videojuegos y probablemente sea importante por evidente, puesto que sitúa el videojuego en un plano de igualdad con otras actividades, al margen de prejuicios y prevenciones. 

Resulta evidente que los videojuegos demandan una cantidad de tiempo importante, no obstante debemos considerar como una elevada dedicación puede conducir a la adhesión, sin que ello implique necesariamente adicción, ya que para que este concepto fuera aplicable deberían derivarse de la práctica del videojuego una serie de consecuencias negativas que hasta el momento no han podido establecerse. Es cierto que ocasionalmente podemos contemplar casos donde se asocia el videojuego a situaciones enfermizas, si bien deberemos ser cautos al establecer relaciones causales, puesto que el videojuego suele representar un papel puramente circunstancial. Podemos citar el caso de niños o adolescentes que pueden cometer pequeños hurtos en el domicilio para obtener dinero que luego gastan jugando en maquinas de videojuegos de salas recreativas. 

También es cierto que las características intrínsecas del videojuego, como expendedor de refuerzos positivos, facilitan una elevada tasa de respuesta en los primeros días tras la adquisición de una de estas máquinas, sin embargo parece un hecho comprobado que esta elevada frecuencia tiene una representación gráfica en el tiempo como un pico, autolimitándose y situándose en niveles normales tras un determinado plazo de tiempo. 

Probablemente se haya hablado de adicción, sin considerar las connotaciones estrictamente clínicas de este término, con toda probabilidad quienes mencionan este concepto no hacen otra cosa que referirse al extraordinario efecto motivador de estos juegos, que podríamos definir como la sensación subjetiva del jugador que le impele a seguir jugando con un juego cuando ha terminado una partida. Ello ha sido definido por los especialistas en videojuegos de las revistas de informática como adicción, si bien constituiría una acepción al significado del término clínico. 

La razón de este hecho debemos buscarla en la estructuración de los videojuegos en forma de múltiples niveles de dificultad creciente, lo que introduce un importante estímulo y curiosidad para perseverar en el juego. Malone habla de la dimensión de control como una de las que facilita el éxito de un videojuego, lo que se consigue mediante un adecuado escalado del grado de dificultad. No obstante cuando se supera el limite mas alto del juego se tiende a repetir el último patrón de dificultad, comprobándose como a partir de este punto el interés por el juego decrece rápidamente. De hecho el interés por un videojuego se mantiene desde el momento que supone un reto a la su capacidad. Este paralelismo es difícilmente sostenible con el que puede existir con un juego de azar. No creemos frecuente que un consumado jugador de Black Jack decida aprender de súbito los secretos del Póker, abandonando su antigua práctica en el momento que su experiencia con el juego le proporcione numerosas ganancias. 
Todo ello nos lleva a considerar con extrema cautela la posibilidad de que exista alguna relación entre los mecanismos implícitos en la ludopatía o juego compulsivo y el juego de videojuegos. De hecho nuestra propia investigación ha puesto en evidencia una relación inversa pero no significativa entre juego con videojuegos y juego de azar (Estallo, 1993). 

No obstante comparar los jugadores de videojuegos con los de juegos de azar implica un error de base fundamental, puesto que se olvida el componente motivacional implícito en ambas actividades. Por una parte el jugador de videojuegos trata de satisfacer el reto de cumplir una misión difícil o de superar una puntuación, lo que supone una orientación al logro, al poder o una actitud competitiva. Sin embargo el jugador de juegos de azar trata de obtener un beneficio económico inmediato y asociado al hecho de jugar. 

Algunas investigaciones se han orientado a dilucidar si el jugador de juegos de azar se percibe a sí mismo como dominante de los acontecimientos externos, o por el contrario cree que estos ocurren independientemente de su voluntad. Esta forma de percibir la existencia de control sobre los acontecimientos externos recibe el nombre de "locus de control interno", hablándose de "locus de control externo", cuando los sujetos no perciben ningún tipo de control, pudiéndose establecer la existencia de un claro predominio del "locus externo" entre jugadores patológicos. 
No resulta complicado comprender este resultado si aceptamos que numerosos juegos de azar no requieren habilidad alguna (P.ej. comprar un boleto de lotería), predominando los acontecimientos básicamente externo (suerte). Sin embargo otros juegos se hallaran orientados hacia el control interno, cuando requieran por parte del jugador algún tipo de habilidad o de destreza (Black-Jack y juegos de cartas en general). 
Si establecemos un paralelismo con el videojuego, observamos como este esta constituido por un componente esencialmente interno, puesto que el videojuego mas sencillo implica un elevado grado de habilidad que se halla en la base de su propia esencia. El azar tan sólo lo hallamos de manera secundaria en algunos videojuegos que reproducen a los propios juegos de azar, o bien en aquellos que su propia construcción requiere la generación al azar de algunos acontecimientos (como puede ser la aparición de enemigos en lugares definidos con este procedimiento). 
Este punto resulta de vital importancia en el momento de establecer paralelismos entre videojuego y juego de apuestas, dado que tanto su funcionamiento interno como su definición motivacional se hallan en polos extremos. 

¿Es posible encontrar entre los jugadores de videojuegos características entre los jugadores patológicos (optimismo irracional, pensamiento mágico, sentimientos de culpa, autocompasión y síndrome de abstinencia)? La respuesta es hoy por hoy negativa. El único factor común entre ludópatas y jugadores de videojuegos es la tendencia a la extroversión, sin embargo este es un rasgo demasiado general, puesto que lo comparten, y es deseable, entre numerosos colectivos. 

Sin embargo uno de los trabajos mas específicos sobre este tema es el de Creasey y Myers (1986), que estudiaron los efectos del videojuego sobre las actividades cotidianas de niños de 9 a 16 años. Compararon tres grupos de sujetos, uno de ellos constituido por nuevos propietarios de sistemas de videojuegos domésticos, otro grupo formado por sujetos que poseían este entretenimiento hacia tiempo y un grupo de control que no poseía sistema de juego alguno. Los resultados indicaron que tras un incremento en las primeras semanas de la actividad relacionada con el videojuego se producía una brusca caída de su frecuencia, coexistiendo el videojuego con las demás actividades de los sujetos. Las actividades escolares, la interacción con los amigos y las actividades al aire libre no se vieron interferidas por el videojuego en ningún momento. Únicamente el tiempo destinado a ver televisión disminuyó en los primeros días en que se disponía de un sistema doméstico de videojuegos. 
Esta investigación también puso en evidencia la escasa relevancia entre el número de cartuchos disponibles y el tiempo dedicado al juego. 
A finales de 1993 se realizó en el Departamento de Psicología del Institut Psiquiàtric de Barcelona un estudio similar al de Creasey y Myers, concluyéndose como la utilización de videojuegos seguía un curso descendente a lo largo de un período de cinco meses. Nuevamente se pudo objetivar la existencia de un pico de utilización (durante el primer mes) que se acompaña de un brusca y sostenida disminución. 

Frecuentemente se hace la pregunta de cual es el tiempo máximo que se puede jugar sin comprometer la salud. En nuestra opinión no existe un periodo de tiempo válido para todos los sujetos, puesto que este variará en función del tipo de juego, del hecho de que se juegue solo o en compañía, de la edad de los jugadores y de un cúmulo de circunstancias de segundo orden no generalizables a todos los sujetos (sea o no época de exámenes, climatología, etc.). 
No es posible comparar el juego con un cartucho de acción del que tiene lugar con un simulador de vuelo, que transcurre en tiempo real, donde las acciones que se desarrollan se hallan notablemente espaciadas en el tiempo y que habitualmente requiere prolongados períodos de tiempo, de tal modo que el juego puede transcurrir en diferentes sesiones. 
En unos casos un tiempo comprendido entre los 15 y 90 minutos puede ser suficiente para la mayoría de usuarios, en tanto que en el otro el juego razonable puede demorarse durante horas, sin que ello constituyese comportamiento desadaptado alguno. En general los juegos considerados como "Arcades" y dentro de este grupo los de "plataformas" y los del grupo "dispara y olvida" son los que se deberían desarrollar durante los períodos de tiempo mas pequeños. Los juegos de tipo deportivo y del tipo de "laberintos" podrían alargar discretamente su tiempo de juego. Las aventuras gráficas, simuladores, War-Games y Juegos de Rol serían los que por su propia naturaleza admitirían sesiones de juego mas largas (de varias horas de duración) sin que comprometiesen su salud o se pudiese considerar un comportamiento extravagante. 

No quisiéramos acabar esta exposición sin señalar que cualquier actividad que se pueda realizar puede reportar efectos negativos. Por ello deberemos plantearnos si similares cantidades de tiempo se invirtieran en un deporte o en la afición a la filatelia, constituirían estas un motivo de preocupación. 
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Videojuegos, fantasía y creatividad. 
Una de las críticas que se lanzan contra los videojuegos, es la de no fomentar la fantasía de sus jugadores, cuando no se establece que esta es inhibida. 

A fin de no perpetuar errores conceptuales debemos plantearnos como el juego no implica de modo intrínseco la existencia de componentes fantasiosos, sino que será la actitud del niño o del jugador la que determine la existencia de dicha actividad tal y como a continuación definimos. 
Debemos considerar que el juego fantasioso aparece cuando el niño produce algún tipo de actividad cognitiva, estimulado por la propia situación del juego o por los medios puestos a su disposición para este. Así vemos como el mismo mecanismo se halla en la base de la actividad de un niño que arrastra una caja de cartón a la que ha atado una cuerda, creyendo que es perseguido por un animal mitológico, o bien en el caso del niño que se halla sumido en una batalla intergaláctica durante el juego con "Rebel Assault". En ambos casos existe un estímulo que es el que evoca el mecanismo cognitivo que constituye la fantasía en sí misma y que es propio del niño y no del juego. La única diferencia radica en las características intrínsecas del estímulo. 

Esta crítica al videojuego no sólo es una opinión difundida por los medios de comunicación, sino que es compartida por algunos de los autores mas representativos en este campo. Provenzo muestra una actitud un tanto ambivalente. Por una parte habla de mínimo grado de libertad que los videojuegos conceden a los niños, lo que supone la incapacidad para organizar sus propias fantasías. A su vez pone el énfasis en el elevado número de escenas y estereotipos sexistas y violentos. Provenzo señala como "...la mayor parte de videojuegos no ofrecen oportunidades para controlar la acción por ellos mismos, deben conformarse con reglas estrictas en las que se basa el programa...". 
Posteriormente indica como existen juegos que comprenden un amplio número de posibilidades, donde el éxito o el fracaso puede alcanzarse mediante diferentes vías. Estos juegos aparecen frente a aquellos cuyo algoritmo lógico es mas simple y que únicamente comprenden un procedimiento básico sobre el que se estructura el juego. 

Consideramos que es este un tema que debe abordarse con cautela y partir de una clara conceptualización de lo que entendemos como juego fantasioso, puesto que tememos que para algunos sectores todo aquel juego que cuenta con el concurso de algo mas que una caja de cartón y un pedazo de cuerda se halla exento de fantasía. Para que un juego o un juguete estimule la fantasía del niño no es necesario que aparente el haber sido construido en la época de nuestros abuelos, puesto que prácticamente cualquier actividad, desarrollada con cualquier tecnología es subsidiaria de estimular tales características. Malone, ajeno a concepciones reduccionistas, ya indicaba en 1981 como la mayor parte de videojuegos encerraban algún elemento de tipo fantasioso. Este autor apunta la existencia de una importante diferencia entre el tipo de fantasía movilizada por los videojuegos y las actividades convencionales (leer, ver televisión, etc. ). Los videojuegos implican un manejo activo de la fantasía, en tanto que otras actividades incluyen al sujeto como el mero espectador de dicha fantasía. 

Otro elemento que con frecuencia se asocia al de la fantasía es el de la creatividad, cuestión en la que el videojuego aporta muy interesantes novedades respecto a las formas tradicionales de juego. Un grupo de videojuegos importante está compuesto por argumentos basados en la acción, cuyas características hemos revisado a lo largo de las líneas anteriores. No obstante existen otras variedades de juegos (Aventuras gráficas, juegos de rol y de simulación) que a la acción le añaden una importante participación del pensamiento creador, llegando en algunos casos a extremos tales donde este es el único componente implicado. 

Los juegos de simulación, con cierta frecuencia realizan demandas similares en cuanto a la configuración de la situación o tecnología simulada, actividad que pone a prueba la asimilación de la información que se acostumbra a ofrecer en el juego, a la vez que brinda una clara oportunidad para probar soluciones innovadoras o de escasa ortodoxia, lo que resulta impensable en el contexto de un juego de mesa, con un limitado conjunto de reglas. 

Otros juegos permiten que el jugador intervenga en la dinámica del juego diseñando los escenarios donde este tiene lugar. Esta es una estrategia relativamente antigua, si bien los videojuegos actuales la han potenciado al máximo, al disponer de unos recursos técnicos mas sofisticados. De esta forma no pocos programas de simulación de competiciones automovilísticas permiten al jugador el diseño de sus propios circuitos, dotando al juego de una doble actividad, el juego en sí mismo y el diseño de escenarios. Podríamos citar también el caso de SIM-CITY, que permite el diseño de determinados escenarios geográficos, en los que tendrá lugar la simulación. De este modo el jugador puede elegir la posibilidad de enfrentarse a un terreno pantanoso, en el que existe poco terreno sobre el que efectuar las edificaciones, o recrear una ciudad ideal en la que el problema del tráfico se vería aliviado por una nutrida red de canales. 
Otro ejemplo típico, en este caso por su complejidad y realismo, es el diseñador de aviones y de escenarios que puede adquirirse con "FLIGHT SIMULATOR IV". En este caso el jugador tiene la posibilidad de construir según su propio criterio un mundo imaginario sobre el que realizar sus vuelos, o bien reproducir con relativa fidelidad un área geográfica específica. 

Queremos hacer mención especial a un programa denominado Klick and Play, que es un "extraño" videojuego, y lo denominamos con el adjetivo de extraño, por que inicialmente no permite forma alguna de juego. Se trata de un lenguaje de programación con el que programar videojuegos. Este programa eleva a su máxima categoría el componente creativo y fantasioso implícito en el juego con videojuegos, poniéndolo al alcance de cualquier persona interesada que dedique un poco de tiempo a leer su manual. Este juego cuenta con un antecedente de similares características aparecido hace unos años denominado 3D Construction Kit .
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Introducción.
"Voy a matarme", decía un adolescente de 17 años - Zachary Loafman-, cuya adicción le absorbió de su familia y amigos, obligándole a mentir y enviándole finalmente al hospital a causa de una depresión.
Su adicción no era debida al alcohol ni a las drogas, sólo a Internet. 
En los últimos meses se ha convertido en noticia el posible síndrome de dependencia de Internet. El número de páginas dedicadas a este tema en la WWW va progresivamente en aumento (afortunadamente algunas hacen gala de cierto buen humor) y el tema ha trascendido ya a los medios de comunicación. 
La base teórica con que cuentan los defensores de entidades como el IAD (Internet Addiction Disorder) son algunos estudios -descriptivos- acerca de los patrones de uso de Internet, de los que quizá resulte aventurado deducir que el uso masivo de los recursos on-line sea preocupante, y muy lejos de los 30 millones de afectados con los que especula el periodista Hughes Henry. 
Datos algo menos dramáticos ofrece la Dra. Kimberly S. Young, cifrando en unos 400.000 el número de norteamericanos afectados por el IAD (de una población de unos 20.000.000 de americanos conectados). 
A estos trabajos debemos añadir numerosos escritos periodísticos que a partir de algunas declaraciones de los autores y espectaculares testimonios establecen sin ningún genero de dudas la existencia de carácter "cuasi" epidémico de dicho síndrome.
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Consideraciones. 

Es evidente que cuando un usuario convencional deja lista su conexión y puede empezar a navegar por la Red se siente fascinado, utiliza al máximo su correo electrónico (listas de distribución, amistades, etc.) y trata de adentrarse en los demás servicios que suelen ofertarse (News, FTP, Gopher, etc.). Todo ello supone que los tiempos de conexión se vayan disparando progresivamente. Ahora bien, ¿durante cuanto tiempo? ¿Hasta donde?. Es conocido por todos el fenómeno que se produce ante la adquisición de un sistema de videojuegos, apareciendo una curva de utilización caracterizada por elevadas frecuencias de uso en las primeras 3-5 semanas, curva que progresivamente va descendiendo hasta situarse de modo estable en valores que constituyen una fracción de los iniciales. 
Cabe, pues, plantearse si la eclosión de Internet en nuestro país desde finales de 1996 no está produciendo un fenómeno similar al acaecido con los videojuegos a principios de los 90. 
Se empieza a considerar como puede existir un núcleo común a todos los elementos psicopatológicos ligados con la informática, que es el uso abusivo de los ordenadores, considerándose las diferentes manifestaciones como formas clínicas diferentes de un único trastorno. 
Se compara la adicción a Internet con el juego patológico, la adicción al tabaco, el alcoholismo o las compras compulsivas. Al igual que ocurrió con los videojuegos el paralelismo con el conjunto de las toxicomanías es tentador, sin embargo, ya de una manera superficial sólo es posible establecerlo con el juego patológico ya que no debemos olvidar como en este caso tampoco existe una sustancia responsable de la conducta adictiva. 
Tampoco debemos olvidar como los principales objetivos de búsqueda en Internet son los lugares relacionados con el sexo. La búsqueda de estas páginas y su posterior utilización suele consumir una gran parte del tiempo de un buen número de usuarios, por lo que sin ningún genero de dudas deberíamos considerar este tiempo con relación a su objetivo último y no juzgarlo con el mismo criterio que el dedicado a la navegación "per se". 
En general debemos huir de las consideraciones basadas en el caso único, si bien este es el tipo de material que suele aparecer en las publicaciones, tanto escritas como de Internet. 
Algunas personas presentan verdaderos problemas derivados de su afición a los ordenadores y al ciberespacio. Cuando se es despedido del trabajo, se abandonan los estudios o una persona se encuentra inmersa en una demanda de separación a causa de esta actividad se puede sospechar la existencia de una adicción. 
No obstante las "adicciones" en sentido amplio pueden ser saludables, patológicas o una mezcla de ambas. De este modo una persona que se sienta fascinada por su hobby y en el que invierte cantidades ingentes de tiempo tiene la posibilidad de aprender, fomentar la creatividad y comunicarse. La dificultad se sitúa en el punto en que debe trazarse la línea entre un uso intenso de la tecnología y la aparición de las consecuencias derivadas directamente de la actividad. Pensemos, a modo de ejemplo, en aquellos casos en que una deficitaria relación de pareja se ve parcialmente compensada por la comunicación con otras personas mediante el IRC. 
Tampoco debemos olvidar como hasta hoy no existe de modo oficial este trastorno, puesto que el conjunto de síntomas que se describen todavía no ha demostrado ni consistencia ni fiabilidad. 
Según el catedrático Enrique Echeburúa la adicción llega cuando esa afición "interfiere en tu vida cotidiana o no se busca esa conducta para pasarlo bien, sino para no pasarlo mal". En términos muy similares se expresa el psiquiatra Francisco Alonso-Fernandez que señala como los problemas aparecen cuando "existe una absoluta necesidad de desarrollar esa actividad y se experimenta ansiedad si no se lleva a cabo". 
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El concepto de adicción a Internet. 
John Suler señala la existencia de dos modelos básicos de la hipotética adicción a Internet. El primero de ellos hace referencia a aquellos sujetos muy aficionados e interesados por sus ordenadores que utilizan la Red para recoger información, jugar en solitario, obtener nuevos programas, etc. pero sin establecer ningún tipo de contacto interpersonal (mas que el necesario para lograr sus propósitos). 
El segundo tipo lo constituiría aquellos sujetos que frecuentan los Chats, MOODS y listas de correo. Todos ellos tienen en común la búsqueda de estimulación social. Las necesidades de filiación, ser reconocido, poderoso o amado subyacen a este tipo de utilización de la Red. En oposición a ellos, los sujetos del primer grupo evitan el "caos" interpersonal que puede cualquier canal de IRC. Para ellos la necesidad de control y la predictibilidad son elementos esenciales. 
Cuando el uso de Internet interfiera de un modo significativo las actividades habituales es cuando podrá ser considerado patológico. Sin embargo la interferencia sobre los hábitos de vida no es un criterio estable ya que varía tremendamente de unos sujetos a otros, variando en función de las disponibilidades de tiempo, dinero y de numerosas circunstancias tanto personales como familiares. 
Mark Griffiths (Psicólogo, Universidad de Plymouth) considera que las nuevas tecnologías son en sí adictivas, presentando patrones comportamentales similares a los del juego patológico o la bulimia. No obstante debemos considerar las actitudes de este autor sobre las nuevas tecnologías desde la perspectiva del familiar de un jugador patológico de maquinas recreativas, que ha publicado algunos trabajos condenando el juego con videojuegos con argumentos de escasa entidad. 
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Criterios de Diagnóstico.
Pese a este escaso y anecdótico bagaje clínico son numerosas las voces que proponen la inclusión de este supuesto trastorno en los manuales de clasificación (DSM-IV, ICD-10), aventurando borradores de criterios diagnósticos: 
1 Tolerancia (definida por los siguientes criterios).
1.1 Necesidad de incrementar las cantidades de tiempo conectado a Internet para lograr la satisfacción. 
1.2 Disminución del efecto con el uso continuado de similares tiempos de conexión.
2 Abstinencia, manifestada por las siguientes características:
2.1 Síndrome de abstinencia.
2.1.1 Cesación o reducción del tiempo de conexión (cuando se han dado períodos de tiempo prolongados de uso intenso). 
2.1.2 Dos o más de los siguientes síntomas aparecen después de unos días y hasta un mes de haberse producido el punto anterior.
2.1.2.1 Agitación psicomotriz. 
2.1.2.2 Ansiedad. 
2.1.2.3 Pensamientos recurrentes (obsesivoides) acerca de lo que estará ocurriendo en Internet. 
2.1.2.4 Fantasías o sueños acerca de Internet. 
2.1.2.5 Movimientos voluntarios o involuntarios similares a los que se efectúan sobre un teclado.
2.1.3 Los anteriores síntomas producen malestar o deterioran las áreas social, ocupacional o cualquier otra área vital. 
2.1.4 El uso de Internet o de otro servicio on-line es preciso para aliviar o suprimir los síntomas abstinenciales.
2.2 Se accede a Internet mas a menudo o durante períodos de tiempo mas prolongados de los que se había planeado.
3. Existen propósitos persistentes e infructuosos de suprimir o controlar el acceso a la Red. 
4. Se invierte una cantidad de tiempo notable en actividades relacionadas con Internet (adquisición de libros, pruebas de nuevos browsers, organización del material descargado, etc.). 
5. Las actividades sociales, profesionales o de recreo disminuyen o desaparecen a causa del uso de Internet. 
6. Se permanece conectado a pesar de saber que ello supone un problema persistente y recurrente de tipo físico, social, laboral o psicológico (privación de sueño, conflictos matrimoniales, negligencia laboral, sentimientos de abandonar a los seres queridos...).
Sarah Lawrence editora de la revista educativa "Taken Children Seriously" afirma que navegar en la Red no se caracteriza por la repetición irracional de una conducta destructiva, como es el caso de las verdaderas adicciones. Señala como la valoración del tiempo de conexión puede ser una variable engañosa (estudiada desde un punto de vista únicamente cuantitativo). 
Consideremos como la cruzada del propio Ivan Goldberg o la de Kimberly Young requieren elevados tiempos de conexión a Internet, así como muchas horas dedicadas a actividades relacionadas con la red, siendo estos aspectos criterios de diagnóstico del IAD. ¿Sería legítimo considerarlos a ellos como adictos? 
Hasta la fecha no existe un perfil bien definido del usuario adicto a Internet, en general se trata de sujetos jóvenes, preferentemente varones, con un elevado nivel educativo y hábiles en el uso de la tecnología. Se especula con la existencia de un subgrupo de usuarios caracterizado por la timidez, que encuentra en el ciberespacio la posibilidad de liberarse de la ansiedad producida por las relaciones sociales cara a cara, ganando en autoconfianza, dado el relativo anonimato que Internet proporciona. 

Volver al Índice

El Tratamiento. 
El primer paso es reconocer que se está "enganchado" y estar verdaderamente motivado para dejar el hábito. 
Podemos cuestionarnos si lo que se pretende es una abstinencia completa o bien un uso adaptativo de los servicios de Internet. 
Algunos signos de alerta son; la comprobación compulsiva del correo electrónico y la inversión de mucho tiempo y dinero en servicios On Line. 
Ivan Goldberg insiste en que el tratamiento deberá adaptarse a las circunstancias personales de cada caso, estableciéndose un tiempo de conexión limite (P. Ej. 60 minutos) desconectándose rápidamente una vez transcurrido este período de tiempo. Paralelamente deberá atenderse a las razones subyacentes al abuso de la conexión. Es sabido que mucha gente pasa un tiempo exagerado frente a su ordenador para evitar pensar en aquellas circunstancias que les agobian. 
Internet también ofrece grandes facilidades para la comunicación, que pueden captar los escasos recursos de aquellas personas menos dotadas para esta actividad. Resulta llamativo el gran número de personas que colocan sus anuncios pidiendo establecer relación vía e-mail con cualquier persona. ¿No ocultarán estos anuncios importantes dificultades para relacionarse en la vida real?, ¿No podrá tratarse de personas con autoconceptos devaluados, que pueden empezar de nuevo en el ciberespacio? 
La mayor parte de personas que buscan ayuda por su elevado uso de los recursos de la red lo hacen por indicación de sus jefes (recordemos que el derecho al anonimato no incluye las comunicaciones cuando se realizan desde el puesto de trabajo, por ello es posible monitorizar el tiempo de conexión y la naturaleza de los lugares visitados). 
Las personas que podemos sospechar que tienen problemas con Internet no se conforman con revisar si tienen correo electrónico una o dos veces al día, o bien navegar durante una o dos horas como hacen la mayor parte de usuarios. Se conectan cada vez que pasan cerca de su ordenador, revisan su e-mail 20-30 veces al día y pueden permanecer conectados a la Red durante mas de ocho horas al día. 
Cabe destacar como la mayor parte de los recursos acerca del IAD residen -irónicamente- en la propia Red. 
El mejor tratamiento debería ser la prevención de este tipo de problemas. En los grandes sistemas corporativos o universitarios no resulta difícil establecer mecanismos del tiempo de conexión de los diferentes usuarios, por lo que consideramos factible el realizar intervenciones precoces ante aquellos usuarios que realizan las conexiones más largas y frecuentes. No obstante deberá establecerse claramente en que condiciones se produce la conexión y las necesidades reales del usuario, por lo que recomendamos una actitud de exquisita prudencia. 
En el medio personal y familiar debe confiarse en la propia sensatez de los usuarios, sin embargo pueden ser de ayuda los programas que monitorizan la conexión y que permiten programar alarmas cada cierto tiempo. También resultaría de gran interés un programa que se dedicara a controlar la duración de las sesiones, informando periódicamente al usuario y que, eventualmente, pudiera incluso interrumpir la conexión. 
Los sujetos más proclives a sufrir problemas de este tipo son, una vez más, aquellos que ya presentan déficits específicos en sus habilidades de relación y comunicación. Por este motivo no debemos perder de vista el hecho de que muchos hipotéticos adictos no lo son más que de forma sintomática ya que su conducta en la Red rápidamente se normalizaría en el caso de mejorar las dificultades que parece estar soslayando el ciberespacio. De este modo los adictos al IRC o al e-mail, pueden mejorar súbitamente en el momento en que sus necesidades de comunicación en la vida real aumenten o bien cedan las circunstancias que las restringen. 
Los problemas con Internet aparecerán en el momento en el que sus usuarios deben sacrificar actividades rutinarias (estudios, relaciones sociales, actividades laborales) para permanecer conectados o bien robar horas al sueño. A partir de ahí sus calificaciones escolares o rendimiento laboral disminuyen, muchas veces están demasiado cansados para acudir a sus obligaciones diurnas o bien para realizar sus deberes después de haber invertido parte de la noche en la Red. 
Algunos sujetos no se conforman con reducir el número de horas de sueño o de actividades, sino que llegan a eliminar comidas.
"Stella Yu, una Universitaria de Carson, California, invertía todo el tiempo que le dejaban libres sus estudios y su trabajo a tiempo parcial en Internet. Se levantaba a las 5:00 AM para conectarse antes de acudir a clase, posteriormente entre sus clases y por la noche, después del trabajo hasta la 1:00 AM. Reconocía hacer siempre promesas por abandonar esta costumbre, sin poderlo conseguir."
"Linda Tipton, de la Universidad de Maryland describe el caso de estudiantes que utilizaban más de una cuenta para burlar el límite de 40 horas semanales de conexión por estudiante."
Existen dos factores que justifican el hecho de que los adictos no puedan permanecer sin conectarse; el entretenimiento y la comunicación. 
Internet ofrece una inagotable fuente de entretenimiento, ya sea en el sentido más estricto del término, o bien satisfaciendo la curiosidad de sus usuarios. Sin embargo ello no es suficiente para mantener conectada a una persona durante prolongados períodos de tiempo. La mayor parte reconoce como escribiendo o tecleando se expresan mucho mejor que con la comunicación persona a persona, a ello hay que añadir la ventaja de poder crear un personaje a la propia medida y convertirse en el Yo ideal de uno mismo.
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Investigaciones fundamentales.
El trabajo de la Dra. Kimberly S. Youg. 
Uno de los trabajos mas renombrados es el de la Dra. Kimberly S. Young (Universidad de Pittsburgh -Bradford-). Su estudio quizá sea el de mayor extensión y se compone de un cuestionario cuya impresión ocupa la nada despreciable cantidad de 33 páginas. Sin embargo por el momento no es fácil encontrar datos acerca de la explotación de este enorme cuestionario. 
Este trabajo se estructura en las siguientes partes:
· 1. Patrones conductuales de uso de Internet. 

· 2. Perfil de personalidad. 

· 3. Razonamiento. 

· 4. Escala de depresión. 

· 5. Escala de búsqueda de sensaciones. 

· 6. Datos demográficos. 

K.S.Young considera que una persona presenta el IAD si responde modo afirmativo a cuatro o más de los siguientes ítems.
· ¿Se siente preocupado por lo que ocurre en Internet y piensa frecuentemente en ello cuando no está conectado? 

· ¿Siente la necesidad de invertir más y más tiempo conectado para sentirse satisfecho? 

· ¿Es incapaz de controlar el uso de su conexión? 

· ¿Se siente inquieto o irritable cuando intenta disminuir o eliminar sus salidas al ciberespacio? 

· ¿Se conecta para escapar de sus problemas? 

· ¿Miente a sus familiares y amigos en lo relativo a la frecuencia y duración de sus conexiones? 

· ¿Corre el riesgo de perder una relación importante, un trabajo, una oportunidad académica o su carrera por su uso de la Red? 

· ¿Sigue conectándose después de pagar facturas importantes por sus conexiones? 

· ¿Cuándo pasa un tiempo sin conectarse se siente más malhumorado, irritable o deprimido? 

· ¿Permanece conectado durante mas tiempo del que inicialmente pensaba? 

Entre los signos de alerta respecto a posibles problemas con el uso de la Red menciona:
· Comprobación compulsiva del correo electrónico. 

· Tendencia reiterada a anticipar la próxima conexión a la Red. 

· Quejas de terceros respecto a que se invierte mucho tiempo conectado. 

· Quejas de terceros respecto a que se gasta demasiado dinero en conexiones a Internet. 

La Dra. K.S. Young se ha limitado a publicar, por el momento, un artículo en el que presenta el caso de una mujer de 43 años, sin antecedentes de trastorno adictivo, que "demuestra" como las personas no orientadas a la tecnología pueden presentar problemas con Internet. Se espera que presente sus resultados en el verano de 1997 en el Congreso de la APA (American Psychological Association). 
Ha fundado el Centro para el "Tratamiento de la Adicción On Line" (Center for Online Addiction) en la WWW. 
El resto de referencias a este trabajo no son mas que declaraciones de la autora sobre el potencial peligro de "la Red". ("Es una enfermedad más real que el alcoholismo").
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El trabajo de Viktor Brenner. Marquette University Counseling Center and SUNY-Buffalo. Milwaukee, WI.
Como primer paso a la definición y aceptación de la adicción a Internet se plantea el conocer los hábitos de utilización de la Red. Considerando que se ha hablado mucho sobre este concepto en los medios de comunicación, si bien la investigación es muy escasa. 
Son muy numerosas las historias relativas a "vampiros" que duermen durante el día y navegan durante toda la noche en Internet. Los responsables de estudiantes universitarios comparten preocupaciones acerca de estudiantes que pasan largas horas en las salas de ordenadores, si bien muy pocas veces se tiene conocimiento directo de algún caso. 
También debemos considerar el espectacular vuelco que ha dado Internet en los últimos años. El perfil del adicto a los ordenadores ha cambiado radicalmente. Ya no es necesario ser un enamorado de la programación o un genio del hardware. En su lugar Internet actúa como una lupa que permite introducir en la informática a un amplio abanico de sujetos, virtualmente todo existe en Internet. Es por ello que el rango de personas que usan (o abusan) de los ordenadores e Internet es más amplio que nunca. 
El cuestionario que se diseñó para realizar el estudio se denominó IRABC (Internet-Related Addictive Checklist). 
Empieza con una serie de preguntas orientadas a obtener datos de filiación y demográficos (edad, sexo, educación, antigüedad en Internet y tipo de conexión). El cuestionario de conductas adictivas constaba de 32 cuestiones derivadas del abuso de sustancias, tal y como el DSM-IV lo define, adaptadas al uso de Internet. La mayor parte de estas preguntas se orientaron hacia las dificultades en organizar el tiempo adecuadamente. 
Se incluyeron también dos tipos adicionales de preguntas; tres estaban orientadas hacia el freeware, intentos gubernamentales por controlar la Red y recursos para adultos. Cuatro ítems mas estaban orientados a controlar la posibilidad de respuestas al azar (escala de infrecuencia de Jackson, 1974).
Resultados 
En los primeros 30 días en que la encuesta estuvo disponible se registraron 408 accesos desde 25 países, que supusieron 185 encuestas válidas. 
El usuario tipo es un varón de una edad media de 32 años (± 10,5) y con una escolarización de unos 15 años (licenciados o estudiantes de últimos cursos). El 70% de los usuarios son solteros o divorciados, que invierten un promedio de 21 horas semanales (± 14), si bien un 17% de la muestra reconoció invertir mas de 40 horas semanales. 
La antigüedad media en la Red fue de unos 24 meses (± 22) conectándose desde proveedores comerciales u organizaciones de carácter educativo (universidades, escuelas). 

PRIVATE
Servicio de Internet
Hrs/Semana

e-mail 
3,7 hrs (±3,7)

Usenet News 
2,6 hrs (±3,4)

WWW 
8,5 hrs (±4,9)

IRC 
1,5 hrs (±3,3)

Los sujetos obtuvieron una media de 12 puntos de 32 posibles en la escala de adicción a Internet (± 5,83), oscilando en un rango de puntuaciones de 0 a 30 puntos. La distribución de las puntuaciones tuvo una representación bimodal, diferenciando claramente entre dos grupos de usuarios. 
El autor nos advierte sobre el hecho de que la mayor parte de sujetos de la muestra son usuarios de la WWW, lo que contrasta con la experiencia clínica que indica que los sujetos que mayores problemas tienen con la red son aquellos que se decantan por recursos eminentemente interactivos y sociales (el ejemplo paradigmático es el IRC). 
Casi la mitad de los encuestados reconocieron que su trabajo se había resentido con el uso de la Red, si bien menos de un 10% informó acerca de haber sido reprendido por sus jefes debido a esta actividad. Ello probablemente supone que el uso se realiza durante el tiempo libre. 
Otro hecho sorprendente es que alrededor del 40% de encuestados reconocieron haber conocido personalmente a personas que primero habían conocido en Internet, sin embargo muy pocos de ellos tuvieron encuentros que se pudieran considerar de alto riesgo (parejas sexuales), de hecho la mayor parte de encuentros lo fueron entre colegas o estudiantes. 
Los resultados de la encuesta, en especial su distribución bimodal, ponen en evidencia la existencia de un subgrupo de usuarios que han sufrido variaciones substanciales en sus hábitos de vida atribuibles al uso de la Red. No obstante, de ahí a proclamar la existencia de un trastorno adictivo queda un largo camino por recorrer. 
Todavía debe dilucidarse cual es el componente de Internet relacionado con la conducta abusiva de la Red; el componente social o la vertiente técnica. 
Ivan Goldberg prefiere sustituir el término de adicción a Internet por el de Uso patológico de Ordenadores, estableciendo los siguientes criterios de diagnóstico:
· Cambios drásticos en los hábitos de vida a fin de tener mas tiempo para conectarse. 

· Disminución generalizada de la actividad física. 

· Descuido de la salud propia a consecuencia de la actividad en Internet. 

· Evitación de actividades importantes a fin de disponer de mayor cantidad de tiempo para permanecer conectado. 

· Deprivación o cambio en los patrones de sueño a fin de disponer de mas tiempo en la Red. 

· Disminución de la sociabilidad que tiene como consecuencia la pérdida de amistades. 

· Negligencia respecto a la familia y amigos. 

· Rechazo a dedicar tiempo extra en actividades fuera de la Red. 

· Deseo de mas tiempo para estar frente al ordenador. 

· Negligencia respecto al trabajo y las obligaciones personales 
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Instituto Federal Suizo de Tecnología. Internet: conducta y adicción. 
Este trabajo se basa en un cuestionario redactado en Inglés y Alemán que incluyó cuestiones relativas a las siguientes áreas: Area social, patrones de la Red, sentimientos acerca de la Red, experiencias en el uso de la Red y cuestiones generales y/o de filiación. 
El cuestionario se distribuyó a través de la WWW a sabiendas de que no todos los usuarios tienen necesariamente acceso a este servicio. De este modo se tuvo conocimiento de la existencia de sujetos que únicamente usan la red para jugar MUDs o que sólo tienen acceso al e-mail. 
La recogida de datos se realizó a lo largo de un período de 6 semanas, obteniéndose 454 cuestionarios válidos. 
Este trabajo cuenta con la novedad de haber dividido la muestra en dos grandes grupos. Se incluyó un ítem en el que se pedía a los sujetos si se consideraban o no adictos o dependientes, realizándose posteriormente las comparaciones entre grupos sobre la base de esta pregunta. Además se creó un tercer grupo integrado por aquellos sujetos que optaron por la opción "no sé" a esta pregunta. 
Evidentemente esta característica constituye tanto el punto innovador de este trabajo frente a los demás como el principal punto débil ya que no se puede considerar como criterio suficiente y objetivo el de la propia percepción de los sujetos. Es sabido como los jugadores de videojuegos tienden a sobrestimar el tiempo que pasan ocupados en esta actividad. Es posible que algo similar ocurra con los sujetos mas interesados en Internet, a la vez que podemos suponer que los sujetos cuya actividad resulte extremadamente intensa puedan minimizar su valoración. Pese a ello se consideró que el 10.6% de sujetos que formaron la muestra se adscribía a este grupo.
Las comparaciones se realizaron basándose en tres grupos:
· IA (grupo de adictos) 

· DK (grupo que no contesta a esta pregunta) 

· NA (grupo de no adictos) 

Se obtuvieron diferencias significativas en los siguientes aspectos:
· Respecto a los temas de naturaleza social los sujetos del grupo IA demostraron conocer a mas gente en la Red y sentirse mas perjudicados en su trabajo, finanzas o vida social que los del grupo de NA. 

· En cuanto al uso de Internet cabe destacar como los sujetos del grupo IA presentaron los mayores incrementos en el tiempo de conexión en el último año, invirtieron más horas por semana en el IRC y en la WWW. También participaron en mayor medida en grupos de autoayuda y solicitaron con más frecuencia consejo médico, psicológico o religioso. En este apartado cabe también destacar el hecho de que demostraron estrategias más originales para la búsqueda de la información cuando esta no se podía obtener mediante los procedimientos habituales. 

· En cuanto a los sentimientos acerca de la Red cabe destacar como los sujetos del grupo IA sintieron la necesidad de utilizar la Internet cuando no se hallaban conectados, tendieron a anticipar con más frecuencia su próxima conexión, se sintieron más nerviosos cuando se bloqueaba o restringía su acceso. También experimentaron mayores sentimientos de culpa o de tristeza después de permanecer conectados durante largos períodos de tiempo. También los temas relacionados con Internet aparecieron con mayor frecuencia en sus sueños a la vez que tendieron más a preguntarse que ocurría en la Red cuando no estaban conectados. 

· En cuanto al manejo del tiempo, por lo general los sujetos del grupo de IA invirtieron más tiempo conectados del que inicialmente habían planeado, mintiendo con mayor frecuencia a sus amigos acerca del tiempo que habían estado conectados, aunque estos también les formularon quejas más frecuentes acerca de este tema. También intentaron con más frecuencia restringir sus períodos de conexión, perdiendo más a menudo la noción del tiempo durante sus conexiones. 

· Los ítems del apartado de datos personales revelaron que los sujetos del grupo IA dedicaban más tiempo a sus ordenadores que a su ocio, también adquirían mayor número de libros o revistas relacionados con estos temas y conocían a más adictos que el resto de sujetos. 

No se registraron diferencias significativas en las siguientes variables:
· Aspectos sociales: No existieron diferencias respecto al número de personas con las que habitualmente se comunicaron los sujetos de la muestra, ni con el número de personas que habían conocido personalmente después de haberlo hecho en el ciberespacio. 

· Uso de Internet: No se constataron diferencias en la antigüedad en la Red ni en el uso de servicios como e-mail, FTP o Usenet News. 

· Datos personales: Sexo, edad, forma de convivencia, horas por semana. 

A la vista de estos resultados los autores se inclinan a considerar la existencia de una conducta de características adictivas derivada del uso intenso de Internet, sin embargo también recalcan como las diferencias entre los ítems que hacen referencia a los criterios de diagnóstico de un trastorno de estas características no presentan las diferencias tan intensas que se encontrarían en las respuestas a esos mismos ítems en sujetos afectos de cualquier otra adicción.
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Correlatos fisiológicos. 
Lynne Roberts describió algunos de los correlatos fisiológicos relacionados con el uso intensivo de Internet, aunque no iguala necesariamente estas reacciones con la adicción en su sentido patológico.
· Respuesta condicionada (aceleración del pulso, incremento de la TA) a la conexión del módem. 

· Estado de conciencia alterado durante largos períodos de tiempo, con una total concentración en la pantalla, similar al de la meditación o del trance (hipoprosexia). 

· Sueños que aparecen en forma de "Scroll". 

· Irritabilidad importante cuando se es interrumpido por personas o circunstancias de la vida real mientras se está sumergido en el ciberespacio. 
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Conclusiones acerca de la conducta adictiva en Internet. 
Parece razonable aceptar que existe un grupo de sujetos cuya conducta con relación a la Red es cuando menos preocupante por el uso excesivo que de ella hacen. No obstante esta circunstancia por si sola no puede considerarse como un elemento suficiente para proclamar la existencia de entidades nosológicas como el IAD. Recordemos como la dependencia del juego era históricamente conocida mucho antes de que los organismos oficiales aceptaran su inclusión en los manuales de diagnóstico. 
Antes de dar este paso deberemos investigar si esta conducta en relación con la Red no puede considerarse como sintomática de la existencia de otras dificultades. No es extraño pensar que los sujetos que invierten ingentes cantidades de tiempo en el IRC pueden tener dificultades de cierta consideración para la comunicación personal. Recordemos como en parte este aspecto se demostró a partir de los abusos que algunos sujetos cometieron en las party-lines, quienes ofrecieron patéticos testimonios centrados en la soledad, el aislamiento, etc.... 
También debe considerarse la posibilidad de que este fenómeno sufra una evolución natural de modo similar a como lo hizo el juego con videojuegos. Recordemos como Internet se encuentra en plena eclosión por lo que un gran número de usuarios todavía pueden considerarse como novatos, evidentemente deslumbrados por las posibilidades que se les ofrecen. 
También encontramos un gran vacío respecto a los estudios de naturaleza clínica, que nos podrían aportar información vital para la comprensión de este fenómeno; en su lugar obtenemos infinidad de testimonios periodísticos cuyo dramatismo nos hace dudar de su completa objetividad. Recordemos como no hace mucho tiempo ocurría un caso similar con el videojuego, nunca se publicaron estudios con población clínica, con toda certeza hoy podemos asegurar que si no se realizaron fue por que esta población no existía, del mismo modo que no es posible -por hoy- hablar en términos estrictos de adicción a Internet. 
Mucho más viable es la posibilidad, que algunos autores mencionan, acerca de la existencia de un trastorno de características difusas caracterizado por el uso abusivo de la alta tecnología. Quien no conoce a sujetos que realizan casi toda su actividad con un ordenador, que viven rodeados de dispositivos electrónicos, para quienes el teléfono móvil y el correo electrónico forman parte de su identidad y que igualan el ocio al uso de videojuegos, canales digitales de TV, que apuestan a través de Internet, etc… 
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Relaciones a través del e-mail. 
El correo electrónico probablemente sea el medio de comunicación de mayor impacto después del teléfono. En muchos aspectos es similar al correo convencional, excepto en los aspectos más molestos (redactar sobres, poner sellos y desplazarse hasta un buzón u oficina de Correos). Además la comunicación es prácticamente inmediata independientemente de donde se encuentre el destinatario.
Desde el punto de vista de las relaciones personales es frecuente que el e-mail se convierta en un elemento de consolidación de estas relaciones, que habitualmente surgen en los Chats, MOOs y MUDs. Frente a ellos el correo se convierte en un elemento más fiable, privado y sobre todo menos caótico. 
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Factores implicados en las relaciones sociales mediante e-mail.
Existen una serie de hipótesis planteadas por John Suler (Rider University) con relación a la comunicación mediante el e-mail.
1. Habilidades de escritura.
1.1. La efectividad de la comunicación dependerá de sus recursos para la expresión escrita. 
1.2. El estilo personal incidirá en la cualidad de la relación. 
1.3. Las diferencias entre los sujetos en cuanto a sus habilidades de escritura afectarán a la relación. 
1.4. Las habilidades de escritura experimentan variaciones secundarias a la evolución de la relación.
2. Estructura de los mensajes.
2.1. Uso de frases introductorias, longitud de los mensajes, espaciado de los párrafos, firma, uso de mayúsculas, etc. 
2.2. La estructura del mensaje reflejará elementos de la personalidad y estilo del remitente. 
2.3. La estructura de los mensajes se modificará en la medida que lo haga la relación.
3. Desarrollo histórico.
3.1. Los mensajes evolucionarán en el tiempo del mismo modo en que una relación cara a cara presenta grandes diferencias entre los primeros encuentros y los mas recientes. 
3.2. ¿Cómo se conoce la gente en la Red?. Contenido y características de los mensajes iniciales. 
3.3. ¿De qué modo se elige entre innumerables relaciones potenciales? ¿Que factores influyen en establecer determinadas comunicaciones y cual es su reflejo en los mensajes iniciales? 
3.4. ¿Cómo se expresa la intimidad en los mensajes? ¿De qué modo empieza a fluir la información personal? 
3.5. El paso del ciberespacio a la vida real (cara a cara, teléfono, etc.) y su negociación previa. 
3.6. En caso de que uno de los sujetos se niegue a un encuentro en la vida real, ¿Cómo afecta ello a la relación virtual? 
3.7. ¿Cómo terminan la mayor parte de relaciones a través del e-mail?
4. El "subject".
4.1. El "subject" constituye una miniatura de lo que será el contenido del mensaje. Resulta más importante en la medida que el destinatario recibe numerosos mensajes. 
4.2. Habitualmente sintetiza el mensaje, expresa la idea principal, da una respuesta, bromea o contradice al propio mensaje. 
4.3. El contenido de las líneas de "subject" puede considerarse como un fiel reflejo del curso de la relación.
5. Frecuencia de los intercambios.
5.1. La intensidad y cualidad de los mensajes varía en función de la frecuencia con que son enviados. 
5.2. ¿Refleja la frecuencia de los mensajes el curso de la relación? 
5.3. ¿Cuáles son las reacciones del remitente cuando no ve su mensaje contestado? ¿Es el silencio un elemento de comunicación?
6. Lenguaje privado.
6.1. ¿Se tiende a lo largo del tiempo a desarrollar un lenguaje privado cuando se mantiene una relación prolongada mediante el e-mail? 
6.2. Los acrónimos, neologismos, expresiones o símbolos que se introducen en los mensajes ¿Se desarrollan consciente o inconscientemente? 
6.3. Los significados especiales del lenguaje ¿Llegan a reflejar la naturaleza de la relación?
7. Registro permanente.
7.1. Las relaciones mediante el e-mail se diferencian de los encuentros cara a cara en la oportunidad de guardar todos los encuentros porque la interacción se basa en documentos. 
7.2. ¿Esta característica afecta a la relación? 
7.3. ¿Cuáles son los mensajes que se suelen guardar? 
7.4. ¿Cuándo y porque se hace referencia a mensajes anteriores? 
7.5. Los textos que se eligen para incluir en un mensaje de respuesta suelen reflejar los elementos fundamentales de los puntos de vista del remitente. 
7.6. ¿Qué motivo lleva a algunos sujetos a utilizar frecuentes referencias al mensaje que se responde, cuando otros apenas lo hacen?
8. Relaciones de pareja.
8.1. Las relaciones de pareja que funcionan simultáneamente (e-mail y cara a cara), ¿Lo hacen en dos niveles psicológicos diferentes? 
8.2. ¿El uso del e-mail expresa pensamientos y sentimientos ocultos en los encuentros personales? 
8.3.¿Cuáles son los procesos psicológicos por los que la gente integra o disocia las comunicaciones por e-mail de las personales?
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Noviazgos ciberespaciales. 
La novedad que supone -todavía- el correo electrónico es posible que sea uno de los factores que atrae a la gente a iniciar relaciones en el ciberespacio. Además debemos considerar como el relativo anonimato de Internet permite un amplio margen a la fantasía, lo que fácilmente lleva a pensar que uno a encontrado aquello que andaba buscando. 
En cuanto a la calidad de la comunicación hay quien asegura que puede ser incluso más auténtica que la personal dado que es posible librarse de la apariencia física de nuestro interlocutor. No obstante esto solo es cierto parcialmente dado que la mayor parte de la gente, cuando considera haberse enamorado de alguien a través de Internet siente la necesidad de un encuentro personal, probablemente por el hecho de que el contacto directo es una necesidad humana básica, un elemento fundamental de la intimidad. 
Internet es un excelente recurso para conocer gente con nuestras mismas aficiones y con personalidades similares, sin embargo es difícil aceptar que este tipo de relaciones puedan trascender a un plano más personal, tal y como ocurre en el caso de las relaciones sociales cara a cara. 
Mucha gente no desea conocer personalmente a aquellas personas que conoce en la Red, es muy probable que en ello no esté tan implicado el peligro como el hecho de perpetuar una fantasía, es decir podemos considerar estas relaciones como un complemente de la relación personal, del mismo modo que se ven películas o se leen novelas, sin que estas actividades compitan en el desarrollo vital de las personas. 
Algunos han criticado el hecho de que el ciberespacio únicamente propicia relaciones transitorias y superficiales, en cambio no existe duda que Internet ha propiciado largas e intensas amistades, noviazgos e incluso matrimonios. La cuestión se centra en dilucidar que tipo de relación se puede esperar de la comunicación eminentemente textual. Evidentemente ello restringe, o por lo menos obliga a transformar los elementos emocionales, la intimidad y el conflicto, a fin de que se pueda representar en formato textual. Sin embargo y como contrapartida, el anonimato de estas comunicaciones otorga un importante potencial para la espontaneidad y la asertividad que no siempre está presente en las relaciones cara a cara. 

Explotación de la Encuesta AIMC (1996, 1998) 


A continuación analizaremos los datos de la encuesta AIMC sobre el uso de Internet en España correspondientes a 1996 y 1998, comparación que ofrece interesantes resultados, tanto respecto a las características típicas de los navegantes españoles como sobre su evolución en el tiempo. 
Se da la circunstancia de que probablemente esta encuesta sea una de las pocas disponibles en nuestro país con unos aceptables requisitos técnicos. Además se recogen dos momentos de Internet bien diferentes aunque separados tan solo por dos años. 
En 1996 Internet todavía era algo desconocido o por lo menos alejado del gran público en nuestro país. Algunos apasionados de la informática empezaban a disponer de conexiones en sus casas, muchos de ellos provenían del mundo de los BBS y otros aprendieron entonces a batallar con sus modems. En ese año apareció con fuerza Infovia, que aunque lenta, colapsada e interrumpida hizo posible la conexión a Internet de miles de españoles a precios asequibles. Hasta entonces muy pocos podían conectar desde sus domicilios, siendo Internet monopolio de Universidades, Gobiernos y grandes empresas. 
Dos años más tarde, en 1998, Internet había tomado carta de naturaleza en nuestro país y su nombre en boca de todos. Nadie niega las grandes posibilidades de Internet, pero la información del gran publico es esencialmente parcial y distorsionada, enfatizandose el "lado oscuro" de la Red. ¿Quien no ha oído hablar de las redes de pornografía infantil en Internet? o de aquellos "sites" que ofrecen información acerca de como preparar todo tipo de armas y explosivos. También es de dominio publico la relación de Internet con la "Pirateria" software e incluso el tráfico de drogas. Cuantos periódicos han publicado consejos para que los padres vigilen las andanzas de sus vástagos en la Red y finalmente el sinnúmero de relatos acerca de "adictos" que a modo de "CyberVampiros" viven con nocturnidad y alevosía una vida virtual en el cyberespacio y descansan durante el día en la realidad, son los adictos a Internet o enfermos del IAD (Internet Addiction Disorder). 
De hecho todas estas anécdotas no hacen mas que caricaturizar hasta lo grotesco aspectos marginales del verdadero contenido de Internet. Es por ello que considero conveniente estudiar las cifras de estas encuestas para reforzar la idea de que el navegante medio habitual dista años luz de la caricatura que nos presentan la mayor parte de medios de comunicación. 
A todo ello hay que añadir el auge que las comunicaciones están experimentando en todo el planeta. En 1996 nos sorprendíamos al ver a una persona hablando con un teléfono móvil por la calle. Hoy lo hacemos cuando pasamos un minuto sin oír los tonos característicos de uno de estos ingenios.
La encuesta de 1996 se realizó sobre una base de 11631 encuestas en tanto que la de 1998 contó con 32408 encuestas. Los autores nos informan que dado que la encuesta se coloca en la Red y los navegantes deciden voluntariamente contestar no es posible garantizar la máxima representatividad de dicha muestra, si bien el elevado numero de participantes contribuye a aleatorizar las posibles fuentes de sesgo haciendo -a nuestro entender- válida para propósitos descriptivos dicha muestra. Pese a ello este tipo de muestreo tiende a sobrerepresentar a los navegantes más habituales en detrimento de aquellos cuya frecuencia de conexión es irregular u ocasional.
Por último debemos mencionar que cabe esperar una evolución mucho más marcada en las cifras correspondientes a 1999, que intentaremos ofrecer en cuanto estas sean publicadas. Los lectores interesados podrán encontrar las fuentes de estos trabajos en:
http://www.aimc.es/aimc/html/inter/net.html
Antigüedad en la Red: 
El internauta español ha pasado en cuatro años de ser esencialmente novel y principiante a adquirir una notable antigüedad en mas de la mitad de los casos. En 1996 el 86,4% de los navegantes llevaba menos de 24 meses conectado y el 13,6% tenía una antigüedad superior a dos años. Sin embargo en esta época se iniciaba el despegue de la difusión entre el gran público del acceso a la Red, por lo que no debemos extrañarnos de que auténticos iniciados en el mundo de la informática tuvieran una antigüedad todavía limitada. Dos años mas tarde el panorama se modifica sustancialmente, doblándose el numero de sujetos cuya antigüedad es superiora los dos años (31,7%) y disminuyendo hasta el 68,3% el numero de sujetos para quienes la Red todavía era algo novedoso. En 1999 continua en aumento la veteranía del internauta español situándose el porcentaje de navegantes con una antiguedad menor de dos años en el 41,8%. 
Con toda probabilidad los primeros internautas españoles lo fueron desde universidades y entidades publicas en las que el acceso a la Red era directo y no mediante RTC. Fue la aparición de los primeros ISP (Internet Service Providers) privados la que facilito la conexión de un nutrido grupo de sujetos desde sus domicilios mediante el uso de la red telefónica básica. 
Si lugar a dudas este progresivo aumento de la veteranía supone un incremento de los conocimientos e información acerca de la Red que sin lugar a dudas contribuiran a un uso mas racional de sus recursos.
Lugar de Acceso: 
El domicilio propio es el lugar desde donde se accede a la Red por excelencia, seguido del medio laboral y el entorno académico (universitario). En 1996 el 67,6 de sujetos accedían desde su domicilio, el 45,8% lo hacía desde el lugar de trabajo y el 25% desde la universidad u otros lugares. Dos años después, en 1998 la única modificación de estas cifras reside en las conexiones efectuadas desde el propio domicilio que se elevan hasta el 73,6%. El pasado año la cifra de conexiones desde el domicilio se incrementó hasta el 78,4%, lo que confiere a Internet un uso cada vez mas imbrincado con la dinámica domestica y la vida familiar. 
A su vez podemos señalar como más de la mitad de los sujetos accede a Internet desde dos o más lugares (desde el domicilio y/o centros de estudio o de trabajo) lo que nos orienta hacia la progresiva universalización de la Red en la actividad cotidiana y por lo tanto su instrumentalización, tendiendo a dejar las posiciones iniciales en que aparecia como un vehiculo de entretenimiento.
Pago de la conexión: 
En esta variable prácticamente no se producen modificaciones ligadas al tiempo. Alrededor del 60% de los sujetos pagan por sus propias conexiones, en tanto que aproximadamente el 30% de casos tiene detrás a una empresa que costea sus conexiones y una cifra algo menor (Aprox. 25%) utilizan recursos universitarios y académicos. 
Nuevamente la suma de porcentajes suma un valor superior a 100 dado que algunos sujetos utilizan tanto conexiones privadas como aquellas disponibles en sus centros de trabajo o estudio.
Ultima conexión: 
En 1996 el 83,2% de los sujetos reconocía haber efectuado su última conexión en el día anterior o en el mismo día, en tanto que los sujetos que habían conectado durante la última semana fueron el 16,8%. Dos años después disminuye hasta el 73% el numero de sujetos que conectaron el mismo día o el anterior, elevándose hasta el 27% el porcentaje de usuarios que realizaron dicha conexión en la última semana. En 1999 aumenta hasta el 77% el porcentaje de sujetos que conectaron el dia anterior, siendo el 19,8% el grupo de sujetos que lo hizo durante la última semana. 
Estas cifras suponen que aproximadamente tres cuartas partes de navegantes españoles suelen conectarse diariamente a la Red, por lo que dificilmente obtendremos datos de valor clínico en cuanto al numero de conexiones.
Duración de las conexiones:
PRIVATE

1999
1998
1996

1 hr. o menos
50%
50,4%
61,4%

1-2 horas
29,6%
31%
25,9%

2-4 horas
12,1%
12%
7,2%

+4 horas
7,8%
6%
3%

En 1986 el 87,3% de las conexiones tenían una duración máxima de dos horas, cifra que disminuye sensiblemente en 1998 para situarse en un 81,4%. Un año después el panorama se mantiene en idénticos valores si bien resulta destacable el dicreto aumento en las conexiones más largas. Pese a esta discreta reducción de las conexiones "standard" observamos como el porcentaje de sujetos conectados mas de cuatro horas por sesión pasa del 3 al 7,8% en tres años. Este dato puede tener relevancia clínica de poder comprobarse que este reducido grupo de sujetos pasa todo el tiempo conectado en tareas que requieren algún tipo de interacción. En el caso de que obedezcan a tareas "automatizables" como sería la carga o descarga de un volumen de información importante el valor clínico de este dato resultaría muy cuestionable, restando únicamente el peso económico de estas conexiones. 
No obstante se advierte una progresiva tendencia al aumento de la duración de las conexionesmás largas, hecho que indudablemente se encuentra ligado a la progresiva veteranía de nuestros internautas.
Frecuencia de las conexiones: 
Mas de la mitad de los usuarios conectan con Internet con una frecuencia diaria o superior (64,8% en 1996 y 59,9% en 1998) situándose en un 31% el porcentaje de sujetos que se conectan varias veces por semana. Finalmente existe un grupo de navegantes ocasionales, que en 1996 era del orden del 5% y en en 1998 aumento hasta el 9%. 
En 1999 el 64,8% de los sujetos conectaron con una frecuencia diaria o superior. El 28% lo hizo varias veces por semana, persistiendo un 5% de navegantes ocasionales que son aquellos que conectan una vez por semana o menos.
Tiempo de conexión por semana:
PRIVATE

1999
1998
1996

-4 hrs/semana
37%
40,2%
38,2%

4-10 hrs/semana
35,5%
34,6%
39,2%

10-30 hrs/semana
19,6%
18,6%
18,1%

+30 hrs/semana
7,3%
6,1%
4,4%

A grandes rasgos podemos considerar estas cifras como tranquilizadoras, ya que las 3/4 partes de los internautas españoles reconocen conectar durante tiempos realmente moderados. Cabe destacar el grupo que conecta entre 10 y 30 hrs semanales, ya que si bien parte de estos sujetos (los que conectan menor numero de horas) no hacen suponer la existencia de problema alguno, creemos que el subgrupo mas próximo a las 30 horas semanales si puede entrañar ya alguna dificultad o cuando menos consideramos que seria prudente valorar que actividades se llevan a cabo durante tan prolongados períodos de tiempo. 
Finalmente observamos un grupo (que tiende a crecer) con tiempos de conexión semanales francamente elevados (mayores de 30 horas, lo que supone un mínimo de 4 horas diaria durante 7 días a la semana). Nuevamente nos planteamos las dudas mencionadas anteriormente y la necesidad de estudiar a este grupo de usuarios con mayor detalle. 
La encuesta de 1999 incorpora una interesante pregunta relativa a la disminución del tiempo dedicado a otras actividades (en beneficio del uso de Internet). Nuevamente la respuesta es tranquilizadora, puesto que para la mayor parte de sujetos las actividades que disminuyeron fueron "Ver la tele" y "Estar sin hacer nada". No obstante cabe destacar que algo menos de la cuarta parte de la muestra (21,5%) reconoció robar horas al sueño para esta actividad. Contrariamente a muchas opiniones apriorísticas las actividades de caracter social solo sufrieron alguna merma en un 8,5% de los casos.
Conexión según día de la semana: 
En 1996 los internautas españoles realizaban sus conexiones en días laborables (60,2%), siendo comparativamente bajo el numero de sujetos que conectaba indistintamente en laborable o festivo. Dos años después esta tendencia se ha invertido sustancialmente, disminuyendo los navegantes de días laborables hasta el 46,1% e incrementándose hasta el 38,5% el grupo de los que conectan indistintamente en laborable o festivo. En 1999 se mantienen valores similares a los de 1998. 
El aumento de las conexiones particulares probablemente se encuentre relacionado con esta variación en el tiempo, de tal modo que sujetos que se iniciaron en Internet desde sus puestos de trabajo o centros de estudio, disponen ahora, además, de conexiones en sus domicilios.
Decisiones de compra a partir de información obtenida en Internet: 
Prácticamente un tercio de los sujetos encuestados reconoció haber tomado alguna decisión de compra a partir de la información obtenida en Internet en 1996. Ascendiendo este porcentaje hasta el 46,8% en 1998. En 1999 estas cifras se incrementan sensiblementealcanzándose el 49,9% de sujetos que han tomado alguna decisión de compra basándose en la información obtenida en la Red
Compras en Internet: 
El numero de sujetos que reconoce haber realizado la compra de algún objeto o servicio mediante la Red fue en 1996 de un 19,4%, registrándose un sensible aumento en 1998 ya que este grupo ascendió hasta el 26,5%. El aug del comercio electrónico ha seguido en alza, alcanzando valores del 39,4% de sujetos que han realizado alguna compra mediante Internet. 
Pese a esta tendencia al alza, el navegante español es todavía un comprador casual en la Red, ya que sólo el 10,4% de la muestra reconoció haber comprado 4 o mas artículos mediante Internet.
Sexo:
PRIVATE

1999
1998
1996

Varones
77,7%
80,3%
89,8%

Mujeres
21,9%
19,3%
9,9%

Pese a que Internet sigue siendo un medio típicamente masculino, se percibe un notable aumento de la incorporación de las mujeres, que probablemente se acelerará en futuros estudios.
Edad: 
Dado que los autores de la encuesta han publicado sus datos con tramas de edad diferentes en cada una de las tres encuestas no nos es posible ofrecer análisis alguno de estos datos.
PRIVATE
1999
%
1998
%
1996
%

Menores de 20
20,5%
Menores de 20
7,9%
Menores de 20
3,2%

20-24
18,5%
21-30
49,1%
20-24
16,4%

25-34
38,4
31-40
26,9%
25-34
42,9%

35-44
21,6
41-50
12,3%
35-44
25.9%

45-54
8,9
51-60
2,9%
45-54
9,2%

55-64
2,1
Mayores de 60
0,6%
55-64
1,8%

65 o más
0,6


65 o más
0,4%

Entre 1996 y 1998 el hecho más destacable es la incorporación masiva del grupo de edad más joven, el constituido por los menores de 20 años, que pasa de una participación casi simbólica en 1996 a constituir una quinta parte del conjunto de navegantes.
Lugar de residencia:
PRIVATE

1999
1998
1996

Madrid
21,9
20,3%
26,25

Catalunya
22,7
23,7%
25,37%

Andalucía
10,8
10,3%
10%

Resto de Comunidades
44,6
45,4%
38,25

El dato mas relevante en esta variable reside en el hecho de que en 1996 tres Comunidades Autónomas sumaban el 61,62% de los Internautas restando el 38,25% de navegantes para las 15 comunidades restantes. En 1998 se adivina una tendencia hacia la normalización si bien las tres comunidades dominantes aun acaparan el 54,3% de los navegantes, repartiendose las restantes 15 comunidades el 45,4% de navegantes. En 1999 se mantiene los datos de 1998. Cabe tan sólo destacar que la Comunidad Andaluza es la única de las tres que continua ganado en participación en tanto que la Catalana y Madrid disminuyen su porcentaje cada año.
Actividad principal: 
En 1996 el 78,5% de los navegantes, desarrollaban algún tipo de actividad laboral y el 18,5% eran estudiantes, existiendo un porcentaje simbólico del 0,2% que declararon ser amas de casa. 
En 1998 disminuye sensiblemente el porcentaje de sujetos con actividad laboral (70,3%) en favor del grupo de estudiantes que alcanza el 26,4%. El grupo de amas de casa aumenta en más del doble su representación llegando al 0,5%. 
En 1999 se mantiene una tónica similar a 1998 (72,4% de sujetos que desarrollan alguna actividad laboral, 22,2% de estudiantes). A su vez se produce un nuevo y espectacular crecimiento del porcentaje de amas de casa que aumenta del 0,5% al 1,8% (ello supone que 634 sujetos de la muestra eran amas de casa).
Nivel académico: 
Los navegantes españoles son en general sujetos con un nivel académico medio o elevado. En 1996 un 62,3% tenía estudios universitarios, un 33,7% enseñanza secundaria y solo un 3,2% estudios primarios. Dos años después el porcentaje de sujetos con estudios primarios se dobla llegando al 6,4%. El porcentaje de universitarios disminuye en un 10% (52%) y aumenta el de estudios secundarios. Podemos considerar esta situación como sintomática de la popularización del uso de estos recursos y de la progresiva perdida de su carácter elitista. 
En 1998 se mantienen similares proporciones, volviendo a aumentar discretamente el número de universitarios (56,3%).
Otras variables recogidas en la encuesta de 1999: 
Problemas de Internet: Existe un acuerdo prácticamente unánime en que los principales problemas que afectan a Internet se encuentran ligados a unas estructuras técnicas deficitarias (disminución de la velocidad de acceso en las horas punta, cortes en la comunicación, etc) y al elevado coste de dichas conexiones. Probablemente la liberalización de las telecomunicaciones solvente en parte este problema, sin embargo la velocidad a la que se percibe dicha liberalización dista mucho de la que existiría si las empresas dispusiesen de una clara vocación de servicio. En realidad hemos pasado de tener un "monopolio" en las telecomunicaciones a tener un "operador dominante", es decir a dia de hoy el cambio queda restringido a poco más que un cambio semántico.
Modelo de pago: El navegante español es mayoritariamente partidario de un modelo basado en una "tarifa plana" (76% de los participantes), porcentaje que implica que practicamente el total de los navegantes habituales esta en favor de este modelo.
Algo más del 50% de los navegantes considerarían razonables pagos mensuales que oscilan entre las 3000 y 5000 pts (57,7%).
Uso del ordenador en el trabajo: El navegante español se caracteriza por ser un usuario habitual de la informática, tanto en el medio laboral como el privado. Si anteriormente veíamos como la mayor parte de conexiones se realizaban desde el domicilio de los encuestados, ahora comprobamos como prácticamente 3/4 de estos utilizan tambien un ordenador en su trabajo habitualmente (72,5%), de estos un 63,6% lo utiliza entre cuatro y ocho horas diarias, cifras que ponen en evidencia un alto grado de exposición a la tecnología informática.
Disponibilidad de página web personal: Un 24,2% de los sujetos que contestaron el cuestionario disponen de su propia página web. Si consideramos que actualmente el coste de una extensa página personal es nulo creemos que esta cifra es todavía baja, si bien consideramos compleja su interpretación. Por una parte podemos considerar que algunos internautas perciban quiza dificultades para manejarse con el lenguaje HTML, dado que consideramos más remota la posibilidad de que la postura dominante sea la de no tener nada que ofrecer.

Perfil del navegante español y su evolución en el tiempo
PRIVATE
Nota: Todos los datos de esta tabla están basados en las encuestas AIMC a usuarios de Internet http://www.aimc.es/aimc/html/inter/net.html 

PRIVATE
El navegante español de 1999 es un varón cuya edad oscila entre los 20 y 35 años (incluso algo más), que convive otros familiares de primer grado y reside en las Comunidades Autónomas de Madrid, Catalunya o Andalucia. Dispone de ingresos propios y posee un nivel académico secundario y/o superior.
Habitualmente accede a la Red desde su domicilio, con una frecuencia diaria, durando sus conexiones entre 50 y 120 minutos, lo que supone un total de 10 horas de conexión por semana. Los servicios de Internet que más utiliza son la WWW y el e-mail.
En su trabajo utiliza también un ordenador a diario durante cuatro o más horas. En su domicilio dispone de un ordenador compatible PC y suele moverse en la Red mediante Internet Explorer y los programas asociados.
Este perfil ha sufrido importantes variaciones de índole cuantitativa, si bien las grandes tendencias se mantienen desde 1996, con la salvedad de la antiguedad en Internet, donde hemos pasado de una comunidad eminentemente novel a una cierta experiencia (más de la mitad de la muestra tiene una antiguedad superior a los dos años).

PRIVATE
1996
1998
1999

Varón (89,8%)
Varón (80,3%)
Varón (77,7%)

Edad entre 20 y 44 años (85,2%)
Edad entre 21 y 40 años (76%)
Edad entre 20 y 44 años (78,5%)

Residente en las comunidades de Madrid Catalunya o Andalucia (49,3%). En medios eminentemente urbanos.
Residente en las comunidades de Madrid Catalunya o Andalucia (61,62%). En medios eminentemente urbanos.
Residente en las comunidades de Madrid Catalunya o Andalucia (55,40%). En medios eminentemente urbanos.

Hogar constituido por 3 o mas personas (68,9%)
Hogar constituido por 3 o mas personas (75,5%)
Hogar constituido por 3 o mas personas (72,4%)

Dispone de ingresos propios (78,5%)
Dispone de ingresos propios (70,3%)
Dispone de ingresos propios (72,4%)

Estudios universitarios (62,3%) o de segundo grado (96%)
Estudios universitarios (52%) o de segundo grado (92,5%)
Estudios universitarios (56,3%) o de segundo grado (82%)

-
Utiliza un ordenador PC (94,7%), Internet Explorer (60,3%) y Win 9X como Sistem Operativo(95,7%).
Utiliza un ordenador PC (95,3%), Internet Explorer (71,4%) y Windows como Sistem Operativo (96,5%).

Hace menos de dos años que dispone de conexión a Internet (81,4%)
Hace menos de dos años que dispone de conexión a Internet (68,3%)
Hace menos de dos años que dispone de conexión a Internet (41,8%)

Accede desde su domicilio (67,6%) y paga (él o sus familiares) por la conexión (60,4%)
Accede desde su domicilio (73,6%) y paga (él o sus familiares) por la conexión (68,3%)
Accede desde su domicilio (78,4%) y paga (él o sus familiares) por la conexión (59,2%)

Sus conexiones duran menos de una hora (61,4%). Existe un grupo del 26% que se conecta en periodos de 60 a 120 minutos.
Sus conexiones duran menos de una hora (50,4%). Existe un grupo del 31% que se conecta en periodos de 60 a 120 minutos.
Sus conexiones duran menos de una hora (50%). Existe un grupo del 29,6% que se conecta en periodos de 60 a 120 minutos.

Conecta a diario (64,8%) y el 31% lo hace varias veces por semana.
Conecta a diario (59,9%) y el 31% lo hace varias veces por semana.
Conecta a diario (64,8%) y el 28% lo hace varias veces por semana.

Utiliza WWW (92,1%) y e-mail (79,2%). En segundo termino aparecen servicios como FTP (26,2%) e IRC (12,3%).
Utiliza WWW (92,9%) y e-mail (86,8%). En segundo termino aparecen servicios como FTP (32%) e IRC (29%).
Utiliza WWW (91,7%) y e-mail (90,5%). En segundo termino aparecen servicios como FTP (33,1%) e IRC (27,2%).

Accede a la Red mediante ISP (74,7%)
Accede a la Red mediante ISP (71,5%)
Accede a la Red mediante ISP ( 84,2%)

Conecta durante algo menos de 10 hrs semanales (77,4%)
Conecta durante algo menos de 10 hrs semanales (74,8%)
Conecta durante algo menos de 10 hrs semanales (72,5%)

-
Habitualmente utiliza un ordenador en su trabajo (68,1%) durante mas de 4 hrs/dia (60,8%).
Habitualmente utiliza un ordenador en su trabajo (72,5%) durante mas de 4 hrs/dia ( 63,6%).

-
No dispone de pagina Web personal (79%)
No dispone de pagina Web personal (72,9%)

No usa habitualmente la Red para informarse sobre articulos que desea adquirir (33%)
No usa habitualmente la Red para informarse sobre articulos que desea adquirir (46,8%)
No usa habitualmente la Red para informarse sobre articulos que desea adquirir (49,9%)

Se muestra poco inclinado a comprar articulos en la Red (19,4%)
Se muestra poco inclinado a comprar articulos en la Red (26,5%)
Se muestra poco inclinado a comprar articulos en la Red (35,4%)

-
Cuando lo hace adquiere software, libros o revistas y musica (69,6%) de las compras.
Cuando lo hace adquiere software, libros o revistas y musica (61,6%) de las compras.

Caso Nº1
Este caso fue publicado en la colección de CD's "Psiquiatría Interactiva". 1999; Vol. IV, Nº2, de Prous Science con la colaboración de Ferrer Internacional. 


PRESENTACIÓN DEL CASO:
Mujer de 20 años, soltera, que acude a las CCEE de nuestro Centro por presentar un cuadro clínico caracterizado por ansiedad subjetiva, irritabilidad y moderado humor disfórico. Todo ello de unos dos meses de evolución. Acude acompañada por sus padres que refieren además de la mencionada sintomatología un abandono de sus hábitos académicos y una ruptura sentimental al inicio de este período.
ANTECEDENTES PERSONALES:
Antecedentes somáticos: No existen más antecedentes somáticos de interés que las enfermedades propias de la infancia y dos intervenciones quirúrgicas. En la primera ocasión fue intervenida para la extracción de un cuerpo extraño en la región de la rodilla y posteriormente extracción quirúrgica de los cordales.
En la actualidad no toma mas medicación que la anovulatoria.
El parto fue a término (cesárea programada), el embarazo normal, resultando el desarrollo psicomotor, del lenguaje y el de la lecto-escritura normales.
Personalidad de base: Caracterizada por la tendencia a la extroversión, comunicativa, con facilidad para entablar relaciones sociales, activa, moderadamente rebelde y emotiva.
Nivel académico: Buen rendimiento académico en la enseñanza primaria y secundaria. Actualmente cursa segundo año de bachillerato. Únicamente en los últimos meses ha disminuido dicho rendimiento de manera ostensible. Hasta el momento no ha realizado actividad laboral alguna.
ANTECEDENTES FAMILIARES:
No existe ningún antecedente conocido en la familia



HISTORIA CLINICA:
Cuatro meses antes de la fecha de la consulta empezó a experimentar moderados problemas de rendimiento académico, que ya se manifestaron al inicio del curso. En este contexto entra en contacto con Internet en un Cybercafe. La paciente reconoce que ese día llegó a casa con la idea de que su padre aceptase la posibilidad de conectar a Internet el ordenador familiar. En su planteamiento inicial no realiza comentario alguno sobre la posibilidad de efectuar conversaciones en tiempo real con personas de cualquier parte del mundo (Chats).
Una vez dispone del correspondiente módem y contratado un proveedor de servicios empieza a navegar por Internet con la intención de encontrar un "Chat", consiguiéndolo en poco tiempo.
Al principio le parecía que era como un juego "bromeaba" y "me inventaba cosas" pero progresivamente empezó a tejer una red de relaciones sociales virtuales con los que se reunía cada noche.
Este período de iniciación dura unos dos meses y culmina con la llegada de la primera factura telefónica tras la contratación del servicio de Internet. Dicha factura asciende a 24000 pts. (habitualmente rondaban las 10000 aprox.). La paciente justifica este consumo con la necesidad de experimentar el funcionamiento de la Red, si bien reconoce que en este período había pasado conectada y hablando en el Chat una noche entera (desde las 10:00 p.m. a las 7:00 a.m.) durante sus vacaciones.
Poco tiempo después conoce los servidores IRC (hasta el momento utilizaba los Web-chat) incrementando de manera importante el numero de personas con las que se relaciona y el tiempo de conexión (10 hrs diarias).
Semanas antes de acudir a la consulta había llegado una nueva factura telefónica, esta vez por importe de 40000 pts.
En este punto la familia decide intervenir limitando el tiempo de la conexión a dos horas diarias (mediante el secuestro parcial del módem). Cumpliendo este requisito durante una semana. Sin embargo durante este tiempo la paciente manifiesta la existencia de pensamientos recurrentes relacionados con Internet, irritabilidad, ansiedad y necesidad imperiosa de conectarse ("llegue a suplicarle, llorando, a mi padre que me devolviera el módem"). Durante todo este tiempo la paciente no muestra ninguna conciencia del grado de inadaptación de su conducta.
Posteriormente empieza a registrar sistemáticamente la casa en busca del módem, estrategia rápidamente descubierta por su familia al producirse un nuevo cambio de humor en el sentido de desaparecer la irritabilidad y la ansiedad.
Posteriormente la familia decide que la paciente pagará el coste de sus conexiones, colocando una hucha al lado del ordenador. Este mecanismo funciona temporalmente y ante este nuevo fracaso se decide cerrar bajo llave la habitación del ordenador, instaurándose de nuevo y agravándose la sintomatología que mencionábamos anteriormente.
En este momento consigue incluso sustraer las llaves del bolsillo de su padre durante la noche y empieza a conectarse a los Chats desde lugares públicos (Cybercafes).
Durante este período su rendimiento académico disminuye y rompe la relación con su pareja (relación que mantenía desde hacía 3 años).
EXPLORACIONES:
Exploración Psicológica: Se administra MMPI, Escala Autoaplicada para la evaluación del Stress-Apoyo Social del Department of Mental Health de California, Escala de Ansiedad, Depresión y Vulnerabilidad de Hassanyeh, Eccleston y Davison, Escala EADG y Escala de Asertividad de Rathus.
MMPI: El perfil de las escalas de validación se inscribe dentro de la zona de normalidad, destacando una moderada elevación de la escala "K" sobre "L" y "F". Ello resulta indicativo de una discreta tendencia a minimizar conductas desadaptadas (fenomeno que recogen tambien las escalas obvias-sutiles) si bien ello no invalida el perfil clínico.
Dicho perfil clínico se inscribe en su totalidad dentro de la zona de normalidad, destacando como escalas de mayor elevación la 2, 4 y 9. Este perfil corresponde a un patrón de conducta caracterizado por la tendencia a la actividad, facilidad para el establecimiento de relaciones sociales y para la interacción en general. Este tipo de perfiles presentan riesgo de sufrir alteraciones en el control de los impulsos. Existen tambien una destacable necesidad de obtener afecto y atención que tiene su base en un autoconcepto moderadamente enaltecido. Todo ello no alcanza la magnitud suficiente como para producir alteración alguna en la conducta.
Los factores "A" y "R" de Welsh señalan la existencia de un bajo nivel de ansiedad basal, si bien esta es notablemente reprimida en sus elevaciones. Ello puede relacionarse con la posibilidad de que se presenten molestias físicas inespecíficas y dificultades para la autocrítica.
Las escalas adicionales ponen en evidencia una organización de rasgos de personalidad bien integrada, con una moderada tendencia a la dominancia y competitividad.
Escala Autoaplicada para la evaluación del Stress-Apoyo Social del Department of Mental Health de California: Obtiene puntuaciones a las que corresponden bajos niveles de stress y un apoyo social medio, que resulta suficiente en condiciones normales.
Escala de Ansiedad, Depresión y Vulnerabilidad de Hassanyeh, Eccleston y Davison: Obtiene valores normales para población no psiquiátrico en las escalas de Ansiedad y Depresión, en tanto que su puntuación en la escala de Vulnerabilidad indica una escasa predisposición a sufrir un trastorno emocional.
Escala EADG: Valores normales (bajos) en las variables de ansiedad y depresión.
Escala de Asertividad de Rathus: Obtiene una puntuación que evidencia un estilo de interacción eminentemente asertivo y distante de modelos de características agresivas.
DIAGNOSTICO:
Trastorno del control de los impulsos: Consideramos que es este el diagnóstico que mejor se ajusta al caso expuesto. Concretamente a los criterios diagnósticos del juego patológico aunque en lugar de estar este caso ligado a un juego de azar lo está a un servicio de Internet. Creemos de vital importancia esta matización para no caer en el error de considerar la conducta de la paciente como una dependencia de Internet en el sentido amplio, sino de uno de sus servicios (IRC-Chat) que presenta unas características de interactividad e inmediatez que resultan determinantes para que pueda producirse una conducta de estas características.
Siguiendo los criterios del DSM-IV podemos descartar la existencia de un episodio maníaco (criterio B), además es posible establecer la existencia de seis ítems del criterio A, de modo que presenta pensamientos reiterativos acerca del IRC cuando no esta conectada, existe necesidad de invertir cantidades crecientes de tiempo en esta actividad, se aprecia un fracaso repetido de los intentos familiares por limitar este comportamiento, se muestra inquieta e irritable cuando se limitan sus posibilidades de conexión, miente a su familia acerca de sus actividades en Internet y se ha producido un deterioro de su rendimiento así como la ruptura de una relación afectiva estable, atribuible parcialmente y en ambos casos a esta actividad.
Trastorno de personalidad no especificado: La relativa novedad de los síntomas y la ausencia de cualquier antecedente previo a los últimos cuatro meses permite descartar este diagnóstico.
Trastorno de ansiedad generalizada: Los síntomas que presenta la paciente resultan contingentes a la disponibilidad de conexión a Internet sin que sea posible establecer la "preocupación excesiva acerca de una amplia gama de acontecimientos".
Tampoco la duración del cuadro es superior a los seis meses que demanda este diagnóstico.
Trastorno distímico: No existe el componente de cronicidad necesario en este diagnóstico (2 años). Además como síntomas depresivos podríamos únicamente considerar la irritabilidad (al tratarse de un adolescente), siendo necesarios por lo menos dos síntomas de este tipo.
Trastorno adaptativo: Descartamos este diagnóstico al no existir un elemento estresante que se pueda identificar en los tres meses anteriores al inicio de los síntomas.
