Los videojuegos: un nuevo espejo en que mirar nuestra cultura

Cada cierto tiempo, un joven o un grupo de jovenes del mundo industrializado
comete una atrocidad que les cuesta la vida a sus companeros y sus maestros del
colegio, o a los desafortunados transeuntes de un centro comercial. Y cada vez que
ello ocurre aparecen en los medios de comunicacion los sospechosos habituales: el
rock pesado, las historietas y, en especial, los videojuegos. Se los acusa de
contaminar las mentes de los nifios con violencia, de expresar “antivalores” y de ser
una influencia nefasta en la sociedad contemporanea.

Se trata de una acusacion ingenua, conservadora, mas dispuesta a buscar un chivo
expiatorio cualquiera que a reflexionar sobre el mundo en el que sus hijos nacieron.
A fin de cuentas, los videojuegos son un producto cultural, no muy distinto de la
literatura y el cine, cuya labor es devolvernos una imagen mas o menos literal de
nosotros mismos, del mundo que creamos, de las decisiones que tomamos o de los
escapes fantasticos con los que sofiamos para huir de él.

&Y no existe la misma carga de violencia, horror y sufrimiento en un noticiero
vespertino? ;O no estamos tan interesados en averiguar qué consecuencias tienen
las guerras que hacemos, los crimenes que cometemos y el sufrimiento que
causamos Yy recibimos en el mundo real sobre la psique temprana de nuestros hijos?

El videojuego, tal como los juguetes de otras epocas, sirven a nuestros nifios como
una herramienta de preparacion para los retos de la vida cotidiana.

Pero, ademas, la dinamica narrativa de los videojuegos actuales, lejos de aquellos
repetitivos y mecanicos “arcades” de los ochenta, plantean la experiencia de juego
en un nivel mucho mas complejo todavia, que tiene que ver con la ética, la
socializacion y la toma de decisiones.

En algunos casos, esto se debe a que los juegos se insertan evidentemente en un
contexto reconocible, actual, que busca empatizar con el sufrimiento ajeno,
otorgando el protagonismo a quienes carecen de él en las dinamicas mediaticas del
mundo real.

No es falso, sin embargo, que existan grandes cuotas de violencia en muchos de
estos relatos interactivos. Como tampoco es falso que exista en el cine, en las
historietas o en el mundo real. Juegos de disparos sin duda tienden un puente entre
los jovenes y el mundo bélico y del armamento, pero la pregunta que hay que
hacerse no es si permitir que nuestros jovenes se desahoguen a los tiros con sus
amigos en un escenario ficcional sino por qué uno de cada mil siente la necesidad
de llevar ese impulso al mundo real. A fin de cuentas, ellos poseen una personalidad
propia, no son el mero reflejo de los relatos que consumen.

En conclusion, los videojuegos son una herramienta cultural como cualquier otra,
que requiere de nuestra atencién y nuestra participacion en lugar de nuestras
criticas desinteresadas. Sin duda la socializaciéon que tiene lugar en juegos
multimedia en linea sera un reflejo de la realidad cultural en que vivimos, tal como
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ocurre en las redes sociales y otros circuitos cibernéticos en los que el usuario se
siente amparado por la anonimidad o la no presencia fisica del otro.

¢No sera que en lugar de censurar el videojuego por lo que dice de nosotros,

debemos entenderlo como una sefial de alerta, como un retrato de nuestra cultura
que bien puede servir para hacernos mejores?
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