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RESUMEN

Este estudio tuvo por objeto conocer la percepcién que tienen los adolescentes
de la influencia del ordenador, de Internet y de los videojuegos en diferentes
aspectos de la vida personal, familiar, escolar y social.

Para ello, se aplic un cuestionario a una muestra de 1056 adolescentes de
ambos géneros, comprendidos entre los 13 y 20 afios de edad, estudiantes de
ESO, Bachillerato y Ciclos Formativos, de diferentes centros de ensefianza publi-

cos y ptivados, ubicados en distintas zonas rurales y urbanas de la isla de Gran
Canatia.

Los datos tecogidos, en su conjunto, indican que los sujetos de la muestra
tienen una percepcién y valoracidén positivas del ordenador e Internet y no ven
en su uso las influencias negativas que frecuentemente se les atribuyen, como
crear dependencia, fomentar el aislamiento social, deteriorar las relaciones
familiares y ser un peligro para el desarrollo personal y moral. La percepcién
de los videojuegos es menos positiva; creen que pueden crear alguna depen-
dencia y ser un obstdculo para los estudios y las relaciones sociales.

Palabras clave: adolescente, ordenador, Internet, videojuegos, influencia en valores,
en conducta y en personalidad.

ABSTRACT

This research was aimed at detecting the perception of adolescents of the
influence that the computer, internet and video-games exert in their lives at the
personal, family, school and social levels.

A questionnaire was thus applied to a sample group of 1056 teenagers of both
sexes, between 13 and 20 years of age and students of compulsory Secondary
education, High School education and Vocational Training, in various public
and private schools in rural and urban areas of the island of Gran Canaria.
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The data collected, as a whole, indicated that the sample have positive perceptions
and evaluations of the computer and Internet and did not see that their use led
to any of the normal negative consequences attributed to the same such as
dependence, social isolation, detetioration of family telationships or any danger
for their personal and moral development. In the case of video-games, the
perception was less positive since it was believed that they could represent
danger of addiction whilst being an obstacle to studying and social relationships.

Keywords: teenagers, computer, Internet, video-games, influencing values,
behaviour and personality.

1. INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) estan presentes en
todos los ambitos de la realidad cientifica, cultural y social. Constituyen un ele-
mento esencial del funcionamiento de nuestra vida cotidiana. Los nifios y los ado-
lescentes estan fascinados por los ordenadores, Internet y los videojuegos. Han
encontrado en ellos un medio extraordinario para la relacién y la comunicacion,
para el aprendizaje y la satisfaccion de la curiosidad y para el ocio y la diversion.
Poco a poco las TIC se han convertido en un elemento importante de sus vidas.

Los padres y educadores se preocupan por la influencia que estas tecnologfas
pueden tener en el desarrollo personal y social de los nifios y adolescentes, y son
muchos los autores que empiezan a investigar cémo afectan al desarrollo cognitivo
y a los aprendizajes escolares (Tejeiro y Pelegrina, 2003; Casas, Alsinet, Pérez,
Figuer, Gonzalez, y Pascual, 2000).

El uso de las TIC proporciona beneficios incuestionables a los adolescentes:
pone a su alcance, como nunca antes, el conocimiento cientifico, permite manejar
y disponer de todo tipo de informacién, abre nuevos cauces de relacién y comu-
nicacién y facilita un material casi inagotable para la diversién y el entretenimien-
to. Los propios adultos no dejan de reconocer que las TIC pueden ser un potente
instrumento para el aprendizaje y la formacién intelectual de los adolescentes. Las
TIC se perfilan, sin duda, como una de las bazas o pilares de la educacién (Martin,
Beltran y Pérez, 2003; Crook, 1998).

Pero, también se han levantado muchas voces que llaman la atencién sobre los
efectos negativos que pueden detivarse del uso de las TIC, especialmente si éste
es excesivo o carece de control por parte de los adultos. Se hace eco de esta pre-
ocupacién Shaffer (2002) cuando dice que puede existir el peligro de que los nifios
y adolescentes se entusiasmen tanto con estas tecnologias que lleguen a aislarse y
evadirse de sus problemas o a no desarrollar las habilidades sociales necesatias,
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suftiendo, por ello, dificultades de adaptacién o el rechazo de sus iguales. Ademas
del aislamiento y del dafio al desarrollo social, se han sefialado otros peligros,
como el acceso a través de Internet a toda una setie de informaciones inapropiadas
y emplear en las TIC un tiempo que es muy necesario dedicar a otros aspectos de
la educacion y del desarrollo. Algunos autores consideran también objeto de aten-
cién la “brecha tecnolégica” que se estd creando entre los adolescentes y sus

padres, que puede ser causa de un aumento del distanciamiento entre generaciones
(Casas et 4l., 2000).

Actualmente, todavia no es bien conocida la influencia de las TIC en los ado-
lescentes. Es poco lo que se sabe con certeza sobre el impacto de las TIC en su
desarrollo psicolégico. No hay constancia empirica de si en realidad constituyen
un peligro para los usuarios jévenes.

Esta investigacion pretende ser una aportacion al esclarecimiento de este tema.
En ella nos propusimos conocer cémo perciben y valoran los adolescentes la
influencia de las TIC. Mis concretamente, nuestro objetivo fue conocer qué
opinién tienen de la influencia del uso del ordenador, de Internet y de los video-
juegos en la conducta, en los valotres y en el aprendizaje, entre otros aspectos.

2. METODO
2.1. Muestra

La muestra estuvo constituida por un total de 1056 alumnos de ambos sexos,
el 53.6% chicas y el 46.2 % chicos, con edades comprendidas entre 13 y 20 afios,
alumnos de Secundaria Obligatoria, Bachillerato y Ciclos Formativos, repartidos
en 19 centros de ensefianza, publicos y privados, de distintas zonas rurales y urba-
nas de la isla de Gran Canaria.

2.2. Instrumento

Elaboramos un cuestionario de 15 items, con cinco opciones de respuesta cada
uno, cuyo contenido hacia relacién a la petcepcion y valoracién de la influencia del
ordenador, Internet y videojuegos en distintos dmbitos o esferas de la experiencia
de los sujetos, como comunicacién interpersonal y relaciones sociales, aprendizaje
escolar, actitudes y solidaridad hacia otros grupos culturales e influencia en su
conducta personal.
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2.3. Procedimiento

Los cuestionarios se aplicaron en los 19 centros de ensefianza seleccionados
previamente, en el horario habitual de clase, con una duracidén aproximada de 30
minutos. Una vez aplicados, se procedié al tratamiento estadistico de los datos, uti-
lizando para ello el programa informatico SPSS (11.0).

3. RESULTADOS

Presentamos los resultados agrupados en tres apartados o bloques, creados en
virtud de la afinidad del contenido de los items del cuestionario. Se ha elaborado
una tabla por grupo o bloque de items, en las que se recogen los porcentajes obte-
nidos en cada una de las cinco opciones de respuesta que ofrecia la escala. Una
atenta observacién de estas tablas permite conocer ripidamente las valoraciones
de los sujetos de la muestra y la orientacién de las mismas hacia un mayor o menor
grado de acuerdo con el enunciado de los ftems.

3.1. Bloque L. Percepcion de la influencia del ordenador, Internet y los video-
juegos en la comunicacién y en las relaciones sociales

En este bloque se incluyen las preguntas del cuestionario que hacen referencia
a la comunicacién interpersonal y a las relaciones con la familia y con los iguales.
Los sujetos de la muestra tenfan que valorar, en una escala de 1 a 5, cémo esos
aspectos se ven afectados por el uso del ordenador e Internet, asi como por la
practica de los videojuegos. Los resultados vienen recogidos en la tabla 1.
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Tabla 1

Comunicacion y relaciones sociales

! ITEMS

1. Con Internet las personas se pueden comunicar y relacionar
mejor que cara a cara.

1 2 | 3
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- 1617 % 2214 | 3359 E 13.76 © 1434
"2, Bl ordenador e Intemet pueden pesjudicar las relaciones E |

6. Algunos se enganchan a los videojuegos, porque no tieneni 12,51 E 1434 |

f
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: 3. Sehacen buenos amigos pot Intemet. i 452 ] 13.09% 31.76 ‘ mgi‘i]“» mmmmmmmmm
4. Gracias 2 los videojuegos se hacen buenas amistades. Y3927 b 2955 | 20.02»% 654 ¢
5. Me gusta mis jugat solo que en compadia (a Ios videojucgos). 4745 | 1925 | 1781 ! 722 |

i

i

! =

. grachan 2074 | 2348 19.24

amigos con quien divertirse. i ;

Escala de valores: 1. Nada de acuerdo; 2. Poco de acuerdo; 3. Mis o menos de acuerdo;
4. Bastante de acuerdo; 5. Totalmente de acuerdo.

De los seis items de la tabla 1, los tres primeros se refieren a la influencia del
ordenador e Internet y los tres restantes a la influencia de los videojuegos. La
observacién y analisis de los potrcentajes que aparecen en la tabla nos permiten
hacer una serie de consideraciones.

En relacién con los tres primeros ftems, podemos decir: primero, que no apa-
rece una valoracién bien definida sobre si Internet es mejor medio para la relacion
interpersonal que el “cara a cara”, ya que los datos reproducen, aunque aproxima-
damente, la curva normal, indicando esto que la muestra tiende a situarse en la
puntuacién media de la escala, es decir, que estd “mas o menos de acuerdo” con
el contenido del item; segundo, que la mayorfa de ellos no percibe que Internet sea
un obsticulo para las relaciones familiares y, tercero, que por parte de los sujetos
de la muestra hay una clara tendencia a admitir que “en Internet se hacen buenos
amigos”, ya que el 80.84% de las respuestas se sitian entre “mas o menos de
acuerdo” y “totalmente de acuerdo”.

En cuanto a los items que hacen referencia a los videojuegos, son varias las
reflexiones que podemos hacer. Por un lado, la inmensa mayotia de los sujetos no
cree que los videojuegos sean un medio muy adecuado para hacer buenas amis-
tades, aunque si admiten que a la hora de jugar con videojuegos prefieren hacerlo
acompafiados de otros jugadores mas que hacerlo solos (item 5). Por otro lado, de
las respuestas al {tem 6, se desprende que los sujetos tienden a creer que muchos
jugadores se dedican a los videojuegos porque carecen de amigos, ya que el
42.72% esta “bastante de acuerdo” y “totalmente de acuerdo” con la idea de que
algunos se enganchan a los videojuegos porque no tienen amigos con quien diver-
tirse.
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3.2. Bloque II. Las TIC y su influencia en el aprendizaje

Los items incluidos en este apartado guardan relacion con el aprendizaje. Tienen
por objeto conocer si los alumnos perciben que el uso del otdenador, de Internet y
de los videojuegos es un medio que favorece el pensamiento y el aprendizaje o si,
por el contrario, constituye un obsticulo. En la tabla 2 figuran los resultados.

Tabla 2
Internet, videojuegos y aprendizase

ITEMS 1 2 3 . 4 5
7. Los alumnos aprenderian mds si los profesores utilizasen los
‘ ordenadores e [aternet en sus explicaciones.

1617 | 2214 3359 | 1376 | 1434

8. Se aprendc mids en Inremet que en cualquier otro sitio. 22.62 3330 0 2830 0 943 | 606
Los videojucgos ensefian a pensar. 26.85 i 2397 | 2839 ¢ 11.84 | 827
. Por culpa de los videojuegos algunos suspenden. 7.51 11.45 22,14 24.74 33.20

Escala de valores: 1. Nada de acuerdo; 2. Poco de acuerdo; 3. Mis o menos de acuerdo;
4, Bastante de acuerdo; 5. Totalmente de acuerdo.

Los resultados del item 7 reflejan aproximadamente la curva normal, siendo la
puntuacién intermedia de la escala, “mas o menos de acuerdo”, la que obtiene el
namero mas alto de elecciones con un 33.59%. No obstante, se da en las puntua-
ciones una ligera tendencia al desacuerdo con el enunciado del {tem. Esto parece
indicar que los adolescentes, aunque crean que el uso de los ordenadores e
Internet por parte de los profesores serfa una herramienta valiosa para el aprendi-
zaje, no creen que puedan sustituir la ensefianza presencial y directa del profesor
en el aula. El desacuerdo aumenta en el caso del item 8, “se aprende més en
Internet que en cualquier otro sitio”, dado que aparece una clara tendencia a con-
siderar que Internet no es el mejor lugar para el aprendizaje. Sélo el 15.49% de las
respuestas estd “bastante de acuerdo” y “totalmente de acuerdo”.

Légicamente, en estos dos items, lo que los adolescentes ponen en cuestiéon es
que Internet sea el mejor medio para aprender, no la utilidad que como recurso
pueda prestar en el proceso de aprendizaje.

Por otra parte, y en relacion con los videojuegos, se da un bajo acuerdo con la
idea recogida en el item 9, “los videojuegos ensefian a pensar”, ya que el 79.21%
de las respuestas estan entre “nada de acuerdo” y “mas o menos de acuerdo”. En
la misma linea, las respuestas al item 10 indican que hay una clara tendencia a creer
que, en el caso de algunos alumnos, los videojuegos pueden constituir un obsta-
culo tan serio como para ser causa o motivo de fracaso en los estudios.
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3.3. Bloque III. TIC, valores e influencia en la personalidad

Este grupo de items no es muy homogéneo; se refieren a la influencia de
Internet y de los videojuegos en algunos aspectos de tipo personal, en las relaciones
intergrupales e interculturales y en la violencia social. En la tabla 3 se muestran los
resultados.

Tabla 3

Influencia en valores y personalidad

CiTEMS 10 2 3 4

|
i
11. Internet cambia la forma de ser y de actuar de la 3118 C 0502 2416 10.78 i 8.08
gente. !
12. Los videojuegos enganchan y crean dependencia. 606 ¢ 1222 27.33 2733 | 2666
13. Imemeﬁ fomenta la solidaridad v la comprensién 034 20,98 18,88 2050 | 895
entre diferentes culturas. : S U -
14. El racismo y la xenofobia aumentan en el mundo 4591 | 3070 16.17 4.04 202

_por culpa de Internet.

15. [ms:mct facilita la expresién de la violencia en la 2204 | 3128 i 20.55 10.68 520
sociedad. | :

Escala de valores: 1. Nada de acuerdo; 2. Poco de acuerdo; 3. Mis o menos de acuerdo;
4, Bastante de acuerdo; 5. Totalmente de acuerdo.

Como puede observarse, la mayoria de los sujetos manifiesta una clara tenden-
cia al desacuerdo con la afirmacién “Internet cambia la forma de ser y de actuar
de la gente”; de hecho, tan sélo el 18.86% esta “bastante” o “muy de acuerdo” con
¢l contenido de la frase, lo que nos lleva a pensar que los adolescentes no creen
que Internet influya en los individuos tanto como para cambiar aspectos impor-
tantes de la personalidad y de la conducta. En cambio, una gran mayoria de los
sujetos de la muestra se inclina a admitir que los videojuegos pueden llegar a
enganchar y crear dependencia, puesto que el 81.32% de las respuestas se sitia
entre el “mas o menos de acuerdo” y el “totalmente de acuerdo”.

Las respuestas dadas al item 13, “Internet fomenta la solidatidad y la compren-
sién entre diferentes culturas”, se distribuyen equilibradamente en torno a la pun-
tuacién intermedia de la escala, “mas o menos de acuerdo”, es decir, que los suje-
tos perciben que Internet es un instrumento de una relativa eficacia para fomentar
la solidaridad y comprension entre culturas. Por su parte, los resultados del {tem
14 expresan de forma manifiesta que la gran mayoria de la muestra no cree que
Internet sea la causa de un aumento del racismo y de la xenofobia; tan sélo el
6.06% esta “bastante” y “muy de acuerdo” con esta idea. En el mismo sentido,
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aunque de forma menos acentuada, se orientan los resultados del item 15 sobre el
papel de Internet como medio de expresién de la violencia en la sociedad. Los
adolescentes, mayoritariamente, no vinculan la violencia social con el uso de
Internet.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Un analisis global de los resultados expuestos nos permite ver que los adoles-
centes tienen percepciones distintas para Internet y para los videojuegos. El papel
e influencia de Internet son vistos basicamente como positivos, o, al menos, no
negativos, para las expetiencias personales, familiates, escolares y sociales, mien-
tras que con el papel e influencia de los videojuegos se muestran mas criticos. Esta
diferente forma de ver coincide en gran manera con la que denen los padres, pro-
fesores y educadores sociales, los cuales, en general, tienen una opinién favorable
de las posibilidades que ofrece Internet para la educacion y el desarrollo de los
nifios y adolescentes, y, en cambio, ven mas peligros en los videojuegos (Tejeito y
Pelegrina, 2003; Levis, 1997).

Hecha esta consideracién general, procede ahora efectuar algunas otras mas
concretas, tanto sobre los resultados relativos a Internet, como sobre los relativos
a los videojuegos.

Por lo que respecta a la percepeion de la influencia y papel de Internet, haremos tres
comentarios:

1. Se valoran positivamente las posibilidades de comunicacién y de relacién inter-
personal que ofrece Internet, aunque es un tipo de relacién y comunicacién
que no sustituye ni supera la relacién y comunicacién directas, “cara a cara”.
Los adolescentes constituyen uno de los grupos que mas se beneficia de las
diferentes formas de comunicacién que ofrecen las nuevas tecnologias (correo,
chateo, moévil, intercambio de materiales, etc.). Sienten una gran necesidad de
comunicarse y relacionarse con sus iguales y han encontrado en las TIC un
medio extraordinario para satisfacer esa necesidad (Tapscott, 1998). Quiza por
esto valoran positivamente las posibilidades comunicativas que ofrece Intetnet.
De hecho, en el item 3, que dice “se hacen buenos amigos por Internet”, tan
s6lo un 17.61% responde estar “nada” o “poco de acuerdo”. Es decit, una
inmensa mayorfa admite que Internet puede ser un buen medio para hacer
amistades.

En cuanto a las relaciones familiares, la mayoria de los adolescentes no ven un
peligro para las mismas en el uso de los ordenadores e Internet, ya que unica-
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mente ¢l 25.2% del conjunto de respuestas elige las opciones “bastante” o
“totalmente de acuerdo” con la idea de que el ordenador e Internet pueden
petjudicar las relaciones familiares, como dice el item 2. Con frecuencia se rela-
ciona la pérdida de la comunicacién y de la relacién en el seno de la familia con
la televisién, los ordenadores, videojuegos o Internet. En nuestro caso, la
incorporacion del ordenador e Internet no es percibida especialmente como
un obstaculo. La opinidén de la mayoria de los adolescentes es que estas tec-
nologias no perjudican las relaciones familiares (Castells y de Bofarull, 2002;
Casas y otros, 2000). Estas relaciones son tan complejas e implican tantos ele-
mentos que su deterioro no puede ser atribuido a un solo factor. Los adoles-
centes,son capaces de comprender que las relaciones familiares dependen de
una compleja red de causas y circunstancias. Ademas, la influencia del orde-
nador e Internet dependeri del uso que se haga de ellos, y esto también lo
entiende un adolescente.

. ¢Es Internet un buen medio para aprender? Entre los profesionales de la
enseflanza hay pocas dudas hoy sobre el papel que pueden jugar las TIC en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Puede decirse que es una opinién bien
establecida que el ordenador e Internet constituyen uno de los medios que
necesariamente hay que incorporar a las tareas docentes, si se quiere dar una
respuesta adecuada a las demandas de la ensefianza actual (Martin, Beltran y
Pérez, 2003). Son ingentes los esfuerzos y recursos que se estan poniendo al
servicio de esta idea. Pero, scémo lo valoran los adolescentes? Creemos que la
valoracién que hacen del ordenador y de Internet como medio de aprendizaje
es mas moderada que la que tienen los padres y los propios profesionales de la
ensefianza. Asi, tenemos que las respuestas al item 7, “los alumnos aprenderian
mas si los profesotres utilizasen los ordenadores e Internet en sus explica-
ciones”, tienden a agruparse en torno a la puntuacién media de la escala, “mas
o menos de acuerdo”, ya que el 33.59% de las respuestas eligen esta opcion y
el resto se distribuye con cierta uniformidad entre los demas puntos de la
escala, aunque con una mayor tendencia al desacuerdo. Esto indica que los
adolescentes valoran el uso del ordenador e Internet como medio de apren-
dizaje, pero moderadamente, lo que nos permite inferir que para ellos el mejor
aprendizaje estd mas vinculado a otros factores, como pueden ser que los pro-
fesores expliquen bien y motiven a los alumnes o que éstos pongan por su
parte el esfuerzo necesario.

Por lo que respecta al item 8, “se aprende mas en Internet que en cualquier
otro sitio”, las respuestas se orientan m4s al desacuerdo: el 55.92% de la mues-
tra estd “nada” o “poco de acuerdo” con el enunciado, frente a un 15.49% que
esta “bastante” o “totalmente de acuerdo”. Estos resultados pueden interpre-
tarse en el sentido de que los adolescentes valoran y aprecian otras muchas

ANUARIO DE FiLosoFiA, PsicoLoGia Y SocioLocia

167

ion realizada por ULPGC. Biblioteca Universitaria, 2008

los autores. Digitali

©Del



Julio Machargo, Isabel Lujin, M” Elena Leén, Pedro Idpez y Mignel Angel Martin

fuentes de aprendizaje, como pueden ser los amigos o sus propias experiencias,
ademas de las fuentes “oficiales” establecidas en la sociedad.

No obstante, queremos advertir que, quiza, el enunciado del ftem no es sufi-
cientemente preciso y que el término aprendizaje ha podido set tomado en un
sentido muy amplio, no referido solamente al aprendizaje académico, provo-
cando en los sujetos una distorsién en la respuesta.

3. Internet ofrece la posibilidad de una comunicacion sin fronteras. Las culturas
mas diversas y alejadas pueden encontrar en la red un medio para el encuentro
y el conocimiento mutuo. ¢Qué idea tienen Jos adolescentes del papel que juega
Internet en la comprensién entre culturas diferentes? Para conocer su opinién
se formularon dos items, el 13, “Internet fomenta la solidaridad y la compren-
sién entre diferentes culturas” y el 14, “el racismo y la xenofobia aumentan en
el mundo por culpa de Internet”, cuyos resultados figuran en la tabla 3. Las
respuestas a este ultimo {tem expresan de forma abrumadora que los sujetos
no creen que Internet sea responsable o culpable de un eventual aumento del
racismo y de la xenofobia; muy al contrario, muestran un claro desacuerdo con
el contenido del item, como lo demuestra que un 76.61% esté “nada de acuerdo”
o “poco de acuerdo” y sélo un 6.06 esté “bastante” o “totalmente de acuerdo”.
Mucho mas matizadas y centradas son las respuestas al item 13 sobre el fomen-
to de la solidaridad entre diferentes culturas a través de Internet.

Los resultados indican cémo los adolescentes se posicionan de forma rotunda
ante lo que consideran incorrecto o inmoral (Moshman, 1999), como el racis-
mo y la xenofobia, ante los que sélo cabe el rechazo y la condena. En cambio,
la solidaridad y la comprensiéon entre culturas se pueden fomentar por muy
diversas vias, siendo Internet una de ellas, no necesariamente la mejor. Por esto,
las respuestas se dispersan mas. Incluso es admisible no utilizar Internet para
fomentar la solidaridad. Lo que no es admisible es servirse de la red para
potenciar la incomprension y el odio entre diferentes grupos étnicos y culturales.

Sobre la influencia percibida de los videojmegos haremos también tres considera-
ciones:

1. Las relaciones con los iguales tienen una especial importancia en los afios de la
adolescencia. Los videojuegos ofrecen una oportunidad para estas relaciones
(Tejeiro y Pelegrina, 2003; Levis, 1997). ¢Cémo perciben los adolescentes el
papel de los videojuegos en este aspecto? En el item 4, “gracias a los videojue-
gos se hacen buenas amistades”, tan sélo el 10.48% de los sujetos responde
estar “bastante” o “totalmente de acuerdo”, mientras que un 39.27% elige la
opcién “nada de acuerdo”. Recuérdese que en el item 3, “se hacen buenos ami-
gos por Internet”, comentado anteriormente, las respuestas tienen una
otientacién muy diferente. Es decir, aparece una clara tendencia a admitir que

168 ANUARIO DE FILOSOFIA, PSICOLOGIA Y SOCIOLOGIA

© Del documento, los autores. Digitalizacion realizada por ULPGC. Biblioteca Universitaria, 2006



Percepcién de la influencia del ordenador, de Internet...

Internet puede ser un buen medio para hacer amistades, pero no se atribuye
ese mismo efecto a los videojuegos. Creemos que los adolescentes han asimi-
lado la idea extendida entre padres, profesores y educadores sociales de que los
videojuegos y el contexto en el que tienen lugar no ofrecen las mejores condi-
ciones para hacer buenos amigos (Castells y de Bofarull, 2002; Van Schie y
Wiegman, 1997).

No obstante esto, cuando se plantea si les gusta jugar més solos o en compafia
de otros, se da una clara preferencia por el juego en compariia, lo cual no es
incompatible con lo anterior. La relacién interpersonal en una situacién de
videojuego no implica los vinculos, ni los compromisos, ni los sentimientos
que suelen darse en los lazos de amistad. La relacién en el juego es circunstan-
cial y viene a cumplir la funcién de hacerlo mas entretenido e interesante, sobre
todo si contiene elementos competitivos. Las relaciones que se establecen a

través de los videojuegos no son comprometidas y no crean auténticas rela-
ciones de amistad.

También esta relacionado con la amistad el {tem 6, aunque en este caso se
plantea si la aficién a los videojuegos guarda relacién con el hecho de carecer
de amigos. En este caso, los videojuegos actuarfan como refugio para aquellos
adolescentes que, al carecer de amigos con los que divertirse y relacionarse,
suplen esa carencia con los videojuegos. La vinculacién de la dedicacién a los
videojuegos con la falta de habilidades para la relacién social aparece frecuente-
mente en la literatura sobre el tema (Van Schie y Wiegman, 1997). Las respues-
tas de los adolescentes, recogidas en la tabla 1, muestran una tendencia a estar
de acuerdo con el enunciado de la frase, “algunos se enganchan a los videojue-
gos porque no tienen amigos con quien divertirse”.

. Elitem 12, “los videojuegos enganchan y crean dependencia” plantea un tema
que también ha sido frecuentemente relacionado con los videojuegos. La
dependencia es uno de los mayores peligros que los padres y los educadores
ven en la prictica de los videojuegos (Estallo-Marti, 1994). Esa dependencia
vendria indicada por las muchas horas que se dedican al juego, por el abandono
de los amigos v de los deberes cotidianos y por servir de refugio para huir de
las dificultades. Los resultados recogidos en la tabla 3 muestran una clara ten-
dencia de las respuestas en el sentido de admitir que los videojuegos enganchan
y crean dependencia. Naturalmente, estos datos son puramente desctiptivos y
no permiten conocer si la dependencia tiene su origen en la practica de los
videojuegos o si los que pasan mucho tiempo con los videojuegos tienen algin
rasgo personal o unas circunstancias familiares y sociales que les llevan a refu-
giarse en los videojuegos.

. Una dltima reflexién sobre la influencia de los videojuegos nos surge del {tem 9,
“los videojuegos ensefian a pensar”, y del item 10, “por culpa de los videojuegos
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algunos alumnos suspenden”, relacionados con las habilidades cognitivas y el
aprendizaje, y cuyos resultados se expusieron en la tabla 2. Las respuestas indi-
can una percepcidn y valoracién muy poco positiva de los videojuegos en los
dos aspectos mencionados. En ambos items, los porcentajes de las opciones de
la escala son bastante similares, pero obsérvese que el contenido del item 9
tiene un sentido positivo y el del item 10 lo tiene negativo. Por un lado, los ado-
lescentes no admiten que los videojuegos ensefien a pensar y, por otro, creen
que algunos alumnos llegan a suspender en sus estudios por culpa de los video-
juegos (Levis, 1997; Van Schie y Wiegman, 1997).

Estas ultimas ideas, seguramente recogen la experiencia de los adolescentes en
relacién con algunos compaiieros, en los que han podido observar ambas
cosas: que suspenden y que pasan mucho tiempo ocupados con los videojue-
gos. Pero esto no despeja la duda de si los videojuegos son la causa de los sus-
pensos o si los alumnos que suspenden encuentran en los videojuegos una
forma de escapar de la situacién de fracaso que para ellos es la escuela. El fra-
caso escolar tiene una etiologia muy compleja y, salvo casos muy concretos, no
puede explicarse solamente por una aficién mis o menos intensa a los video-
juegos (Tejeiro y Pelegrina, 2003; Estallo-Marti, 1994).

Como conclusién general, diremos que los adolescentes de la muestra tienen
una visién basicamente positiva de la influencia de Internet y del papel que puede
jugar en diferentes Ambitos de su experiencia personal, familiar, escolar y social.
Menos positiva es la opinién que tienen de la influencia de los videojuegos, en los
que ven algunos problemas y pocos efectos positivos. En general, las opiniones
que tienen los adolescentes de la influencia de estas tecnologias no se alejan
mucho de las que tienen los adultos.

Los datos que hemos presentado son una aportacién concreta y limitada al
complejo ¢ interesante tema de investigacién que es hoy dia el estudio de la influen-
cia de las TIC en los adolescentes.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Casas, F; ALSINET, C,; PEREZ, J. M,; FIGUER, C.; GONZALEZ, M. v PASCUAL, S.
(2000). Las tecnologias de la informacién y la comunicacién entre padres e hijos.
Intervencion Psicosocial, 9 (3), 335-360.

CASTELLS, P. y BorARULL, 1. (2002). Enganchados a las pantallas. Barcelona: Planeta.

CrOOK, CH. (1998). Ordenadores y aprendizaje colaborative. Madrid: Morata.

ESTALLO-MARTI, J. A. (1994). Videojuegos, personalidad y conducta. Psicotherma, 6
(2), 181-190.

170 ANUARIO DE FILOSOFiA, PSICOLOGIA Y SOCIOLOGIA

© Del documento, los autores. Digitalizacian realizada por ULPGC. Biblioteca Universitaria, 2008



Percepcidn de la influencia del ordenador, de Internet...

Levis, D. (1997). Los videojuegos, nn fenimeno de masas. Barcelona: Paid6s.

MARTIN, J. M.; BELTRAN, . A. y PEREZ, L. (2003). Cimo aprender con Internet. Madrid:
Fundacién Encuentro.

MOosHMAN, D. (1999). Adolescent psychological development. Rationality, morality, and identity.
Mahwah, NJ: LEA.

SHAFEER, D. R. (2002). Desarrollo social y de la personalidad. Madrid: Thompson.

TAPSCOTT, D. (1998). Creciendo en un entorno digital. Bogota: McGraw-Hill.

TEJEIRO, R. y PELEGRINA, M. (2003). Los videojuegos. Qué son y como nos afectan.
Barcelona: Ariel.

VAN ScHig, E. G. M. y WIEGMAN, O. (1997). Children and video games: Leisure
activities, aggtession, social integration, and school performance. Journal of
Applied Social Psychology, 27, 1175-1194.

ANUARIO DE FILOSOFiA, PSICOLOGIA Y SOCIOLOGIA 171

© Del documentoa, los autores. Digitalizacian realizada por ULPEC. Biblioteca Universitaria, 2008



