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                               : la nueva niñera electrónica

Introducción

En el trayecto diario que recorro desde las calles del centro de Santa Fe hacia mi casa suelo pasar por un oscuro lugar donde, además de estar permanentemente concurrido,  más de una vez escucho gritos como ¡dale!,  bajalo!!!! , ¡Correte de mi camino!, ¡te voy a matar hijo de perra!!! o ¡no puede ser... perdí!. 

La primera vez que escuché esas frases quedé anonadada. Tal vez porque me llamó la atención ver a chicos muy pequeños paralizados frente a un monitor con grandes auriculares en sus oídos, o tal vez por lo que en una de mis tantas idas y venidas había escuchado:

—  Divertite mucho. Jugá bien y ganá ¿si?. Te voy a pasar a buscar dentro de tres o cuatro horas. ¡Portate bien!— le decía una madre a un nene de no más de 10 años.

Cuando me ocurrió eso pensé: ¿sabrán los padres a dónde llevan a sus hijos?, ¿conocerán qué son los juegos en red?, ¿qué motivos conducirán a esos chicos a pasarse horas y horas jugando, en lugar de preferir, por ejemplo, pasar el tiempo practicando algún deporte?. Para resolver todos estos interrogantes decidí interiorizarme acerca de esta nueva realidad con el objetivo de dar cuenta cómo es el sistema,  los problemas que puede ocasionar en los niños, averiguar si existen proyectos u ordenanzas para regular su funcionamiento; todo esto con el fin de confirmar mi hipótesis: Los juegos en red perjudican el desarrollo de los niños ya que son altamente violentos, pornográficos (en algunos casos), agresivos y adictivos.  

Finalmente, esta investigación apunta a dar cuenta de aspectos que quizás no todos conozcan, para que tomemos conciencia de esta problemática social que nos acarrea en la actualidad y así hacer que lo juegos en red dejen de ser la nueva niñera electrónica. 

[image: image2.png]Juego:
R

S|



                           : la nueva niñera electrónica

¿Qué son los juegos en red?

Si bien aún no se conoce exactamente cuántos locales de juegos en red hay en Santa Fe, desde hace unos meses el aluvión de estos negocios invadió las calles de la ciudad.
Los juegos en red son una versión moderna de  los videojuegos donde ya no  solamente se trata de desafiar a la computadora sino también de derrumbar a quienes se empeñen a desafiarse simultáneamente. Es un sistema por el cual una serie de computadoras conectadas entre sí permiten que desde diferentes máquinas puedan jugar unos contra otros. Las distancias no son un problema para quienes acceden a este tipo de juegos ya que pueden competir con una persona que se encuentre en el mismo cyber hasta con alguien que esté en otro país. 

—Los juegos en red están bárbaros. Nunca me divertí tanto como ahora —dijo Lucas antes de ingresar al sistema para jugar contra sus amigos.

Aunque los cyberjuegos son relativamente nuevos en el país el número de personas que acceden a ellos va en aumento.  Es importante destacar que la moda de estos juegos comenzó en Argentina hace un par de años con un juego llamado Quake. La revolución que causó fue tan grande que obligó a muchas empresas a poner trabas en los sistemas de computación para evitar que sus empleados se desafiaran entre sí persiguiéndose por laberintos oscuros y disparando a mansalva. En aquellos años no había variedad. Ahora, los juegos se cuentan por decenas: Star Craft, Subspace, Age of Empire, etc. El cyberjuego más popular se llama Counter Srike, se juega por equipos y se puede elegir entre dos roles: ser terrorista o antiterrorista. 

Lo que tienen en común todos los juegos es su perfecta definición: los gráficos son tan reales que estremecen, las armas de fuego son réplicas perfectas de las reales y se usan como las de verdad, hay que cargar, apuntar y disparar, ¿sus efectos? Varían según el juego: algunas hacen volar las vísceras de sus víctimas a varios metros de distancia y las más discretas sólo producen salpicaduras rojas en la pantalla. 

Por su bajo costo (entre $ 1,50 y $ 3 la hora) los juegos en red tienden a crear adicción. 
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Características de los juegos en red

· Los jugadores están alineados en asientos y no hablan entre ellos. De vez en cuando emiten algún grito de pánico o de entusiasmo.

· Tampoco se miran. Todos parecen hipnotizados por la pantalla que tienen adelante, y no se conocen por su verdadero nombre: todos tienen un alias, generalmente una expresión en inglés como dark shadow (sombra oscura) o street fighter (peleador callejero).

El Counter Strike (contragolpe)   
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Ahora bien, si analizamos el juego Counter Strike, que es el juego de moda entre los más chicos, comprenderemos por qué puede ser considerado como agresivo y perjudicial. En dicho juego pueden cumplirse dos roles: ser terrorista o antiterrorista. Y las posibilidades de atacar son muchas: poner bombas, matar a los enemigos, tomar y liberar rehenes, etc. Counter Strike se juega en equipos donde cada grupo tiene acceso a diferentes armas para cumplir su misión. De la habilidad de los jugadores depende la posibilidad de sumar puntos y poder acceder a equipamiento más sofisticado. 

Por otro lado, los personajes visten mamelucos y se persiguen por galpones laberínticos y depósitos donde hay contenedores. Pero también se pueden cambiar los escenarios y llevar el juego a Afganistán por ejemplo, donde los terroristas se refugian en túneles.  Algunos sitios de Internet ofrecen accesorios como la cara de Ben Laden para los terroristas.  A medida que completan sus misiones, los terroristas y antiterroristas van subiendo de nivel y deben cumplir objetivos cada vez más difíciles.

—A mi me encanta el Counter porque disfruto ver, cuando mato a los terroristas, el efecto de la sangre chorriándoles por el cuerpo— dijo Nicolás  petrificado frente al monitor.

—El Counter Strike te permite ver armas que no conocés, y eso está muy bueno! —agregó Julián a la hora de responder porque elegían dicho juego para jugar.

—Lo único feo del juego es cuando perdés. Ahí sentís una bronca tremenda porque si sos terrorista te sentís un frustrado—  completó Ariel sin despegar los ojos de la pantalla. 

—Chicos: ¿para ustedes este es un juego  violento?

—No, ni ahí— respondieron todos—es un juego super divertido. Además la violencia la vemos todos los días por la televisión y acá nos dispersamos de todo eso.

—¿Sus padres saben cómo es este juego?

—No.

Los vendedores del servicio

Quienes ofrecen este servicio  coinciden en que los beneficios son muchos; el más importante es la renta que obtienen a través de los juegos en red; pero además el hecho de que el local esté permanentemente habitado por personas impide  que corra peligro de robos y asaltos. Sin embargo, a la hora de hablar  de los riesgos al consumir el servicio existieron varias contradicciones.  

Para algunos los juegos en red son solo una moda así que cuando ”pase”, los niños comenzarán a desarrollar otras actividades y los riesgos que les pueda llegar a ocasionar esta nueva forma de divertirse habrían quedado en la historia.

—Cuando aparecieron los videojuegos también se había armado una batahola. Se hablaba de riesgos y prejuicios. ¿Y al final qué pasó con todo eso? 

Otros creen que el consumo de estos juegos no provoca absolutamente nada. Creen que por más que los chicos se pasen horas y horas frente a un monitor no les genera adicción, al contrario, creen que les sirve como medio de dispersión. Eso sí... a la hora de responder sobre el contenido de los juegos, afirmaron que la mayoría son violentos y agresivos. De cualquier manera se defendieron diciendo por ejemplo que:

—Los contenidos de los juegos puede ser que sean violentos, pero en una sociedad que permanentemente muestra guerras, piquetes donde muere gente, hambre y desesperación, esto queda minimizado. Si los chicos que vienen acá a la larga terminan con problemas de algún tipo, quedate bien tranquila que no es porque vengan acá.

—Dejálos que se diviertan tranquilos. 

—Yo no creo que sean perjudiciales los juegos, sino casi nadie dejaría a sus hijos en esta “guardería” como nos dicen. Muchos padres traen a sus hijos acá porque les es más barato que pagarles un club y para que  de alguna manera se los cuidemos.

—Los gritos que decís que alguna vez escuchaste al pasar es porque justamente son chicos, ¿o acaso en sus casas no gritan?. No pasa nada.

—Vienen algunos tontos pero... no creo que se hayan “atontecido” acá!—respondió un encargado irónicamente.

Por último, hubo quienes reconocieron que el simple hecho de estar horas frente a una pantalla puede ser muy perjudicial para la salud de un niño.

—Yo creo que aquellos que se la pasan horas y horas acá les es contraproducente. Es más, yo noto que se van distintos a cómo llegaron. De cualquier manera yo vendo el producto y no les puedo decir nada, ellos, y sus padres,  saben lo que hacen.

—Si desde la casa no los controlan acá no se les puede decir nada. Algunos saben muy bien que les hace mal pero pareciera no importarles demasiado.

—Mirá.... si yo tuviera la edad de esos chicos, ni loco me encontrarías acá!. Va, ... si estaría loco  puede ser que sí—dijo riendo Oscar, un sexagenario muy simpático.

—Hay chicos que se quedan tres horas seguidas jugando, y eso... de alguna manera les afecta.
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Los más perjudicados

Matías es un nene de once años. Para él venir a este lugar ya es cosa de todos los días. Con tan solo escuchar la manera de saludar a todos me dí cuenta:

—Hola Ferchu ¿Cómo va?, ¿Y al resto?.  Fer!! ¿me reservaste el turno para ahora?

Son las 15.00 hs. y Matías acaba de sentarse en una cómoda silla azul para comenzar a jugar. 

—Eyyyy!!! Terrorista, viniste!!! ¿te animás a desafiarme hoy o... arrugás?—le gritó eufóricamente a quien estaba en la computadora contigua hacia él.

Una temible competencia se estaba haciendo presente cada vez más. A mi derecha Matías serio, duro y rojo mirando la pantalla sin siquiera pestañear. A mi izquierda Walter, que si bien parecía estar un poco más paciente, de la misma manera que Matías, no hacía otra cosa que disparar y disparar. De pronto se escuchó: “Te maté” , Walter le había ganado a Matías. Fue ahí, que empezaron una competencia haber quien mataba más veces que el otro. Parecía que no jugaban, parecía que ambos estaban conteniéndose una bronca terrible. Ya son las 18.00 y ambos siguen ahí, petrificados, jugando.

Sin poder ocultar mi extrañeza, y simulando ser una fanática más de los juegos en red con el objetivo de investigar más de cerca ese mundo, me acerqué y les pregunté:

—Chicos: ¿quién va ganando? 
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Pero ninguno me escuchó. Ahí me entró una fuerte preocupación. Ahí me di cuenta que de verdad esos juegos no son para nada beneficiosos a los chicos, es como que estaban alienados de tal forma que por más que les pasara un camión por encima ellos seguirían allí: firmes a la pantalla y al juego.

Son las 18.30, me tengo que ir. Matías y Walter siguen compitiendo. Casi llegando a la puerta visualicé a dos niños que estaban esperando que se desocupara una máquina para ingresar a la “red de juegos”, como ellos la llaman. Cuando estuve más cerca les pregunté si creían que los juegos en red les podían llegar a ocasionar algún tipo de problemas y  al unísono contestaron que No.

No hace falta decir más. Situaciones como la de Walter y Matías se repiten a cada hora. 

Por último, ahí dentro, la gran mayoría está inmerso en una burbuja, como disperso en un mundo caótico lleno de individualidades.

Una mirada profesional

La Psicóloga Elsa Biener de Petrone aporta datos muy útiles a la hora de ver las consecuencias de esta atroz tecnología.

· ¿Qué daños psicológicos, o de otro tipo, pueden llegar a ocasionar el uso excesivo de los juegos en red?

· Debemos partir que el dedicar un tiempo excesivo a esta actividad por parte de los niños, en detrimento de la práctica de algún deporte, el aprendizaje, el ocio compartido con sus pares, el compartir momentos y responsabilidades en familia, así como de diferentes hobbies y/o inclinaciones artísticas (todo esto propio de la infancia), debe leerse como un síntoma, o al menos un aviso de que el equilibrio emocional del niño no es el ideal.

· Los juegos en red ¿Pueden llegar al extremo de causar trastornos psicológicos?

· El trastorno está y el uso excesivo puede acentuarlo, ya que pone al niño en un mundo que no es el de la realidad. La magia y la evasión en la fantasía son características normales en la infancia pero estando equilibradas con la toma de conciencia  de la realidad, donde busca su espacio propio y personal en su familia, jugando su rol de hijo, de hermano, en la escuela, en el barrio, en el club, etc. Cuando el vuelco en la fantasía es intenso, tanto en el niño como en un adulto, debemos preguntarnos cómo está viviendo esa realidad, si realmente se siente amado, seguro, valorado por si mismo y por los otros, qué pasa que se escapa de lo real. De todas  maneras, el problema se agrava más todavía cuando las temáticas a las que recurra son  más violentas ya que el sujeto está pasivamente frente a la máquina llenando su mente de agresión, sin poder descargarla ni canalizarla actuando. Bloquea su expresión psicomotriz, la carga queda en su inconsciente, y esto puede ser peligroso para la conducta del pequeño (y del adulto también).

· ¿Tiene pacientes con alguna patología producida por este boom? ¿Qué características presenta? ¿Qué opina la familia al respecto?

· Hay niños introvertidos, con poco éxito entre sus pares, sin mayor prestigio en el grupo, con problemas específicos para verbalizar, para hablar de lo que sienten, de lo que les pasa, y que prefieren volcar eso que les pasa en el intercambio con la máquina y con los personajes de ficción.  Las respuestas que él necesita y que no encuentra en las personas reales las busca apretando botoncitos ya que es allí donde siente que maneja las situaciones. Reitero, esto no es a causa de..., sino que es un indicador más de un problema de personalidad. Con respecto a la familia pienso que recién empieza a tomar conciencia cuando el niño hurta vueltos, monedas, para satisfacer una cuasi dependencia de las máquinas. Pensar que este chico no molesta en su casa, está ahí sentado, no corre, no ensucia, no pelea con sus hermanos parecería ser un niño ideal, sin embrago, en esta era de los juegos en red, suelen ser los más perjudicados.

— ¿Existen soluciones para este problema? ¿Cuáles?

· Bueno, yo diría que lo más importante es:

· Tratar de detectar precozmente a los niños que manifiesten problemas de comunicación, de convivencia en general.

· Generar en la familia un ambiente de diálogo, que es la herramienta básica de la convivencia, que implica el saber hablar y saber escuchar con afecto.

· Que el niño encuentre espacios para actuar, jugar y expresarse, y, dentro de ellos, destacarse y autoafirmarse.

·  Poner límites (por ejemplo, horarios) y orden. Tanto desde el rol de los padres como desde la escuela.

· Consultar a un profesional competente lo antes posible para prevenir una conducta adictiva.

Por otro lado, la Psicóloga Susana Sáux expresó que no se puede hacer futurología acerca de los efectos que a la larga pueden llegar a causar los juegos en red, pero sí está muy segura de que la adicción a  estos no es buena y que obviamente generan trastornos psicológicos. Lo que ella recalca en todo momento es que la principal causa por la cual los chicos lleguen a tener trastornos de este tipo es la cantidad de horas que los padres los dejen ahí, es la falta de límites; al margen de lo agresivo que son los juegos.
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EFECTOS  GENERALES


· Los juegos en red generan adicción

· Provocan trastornos psicológicos

· Ocasionan problemas en la visión

· Síntomas oculares: dolor, cansancio, irritación, sequedad, visión borrosa,

dolor de cabeza.

· Exantema/ dermatitis facial: las molestias varían desde picazón y

enrojecimiento de la piel de la cara hasta descamación y pápulas - pequeñas

formaciones redondeadas que sobresalen.

· Epilepsia: pueden desencadenar una crisis de epilepsia en individuos con un tipo de epilepsia no tan común denominada fotosensible.

· Síntomas músculo esqueléticos: contracturas, dolores musculares, etc.

Proyecto de ordenanza

Algunos legisladores santafesinos, como los concejales Leonardo Simoniello y Jorge Henn empezaron a  demostrar interés ante esta problemática. Hace un tiempo mencionados concejales presentaron un proyecto de ordenanza con el fin de regular y controlar el funcionamiento de los cyber cafés, que incluiría el control de los  juegos en red.  Es importante destacar que este proyecto fue pedido para ser tratado con preferencia el 6 de noviembre, lo quiere decir que debido a los efectos que pueden llegar  ocasionar la adicción a esta tecnología , algunos concejales consideran que es de suma importancia tratarlo y estudiarlo, con el fin de empezar a regular a todos los comercios que presten este servicio. 

Lo que se propone en dicho proyecto principalmente es:

· Regular  a los locales comerciales que presten el servicio de juegos en red y cyber cafés.

· En el caso de que los usuarios sean menores las máquinas deberán tener un sistema de filtro para que no puedan ingresar a páginas Web que les sean nocivas.

· En Los locales que tengan juegos en red se prohibirá la presencia de menores de 14 años (con la excepción de días sábados, domingos, feriados y períodos de vacaciones; donde la presencia del menor será autorizada hasta las 22.00 hs., pero con la compañía de sus padres o tutores). Los menores de 14 a 16 años podrán acceder a los juegos  solo hasta las 22.00 hs.

· Regulaciones respecto a la infraestructura, por ejemplo, que tengan una luz “de día”, que es la más apropiada, poseer servicios sanitarios para ambos sexos, etc.

· No podrán instalarse paredes u otros tipos de elementos si la estructura no lo necesita.

· Los propietarios de los locales deberán acreditar la contratación de un seguro de responsabilidad civil.

A la hora de exponer los fundamentos de este proyecto de ordenanza, los concejales Leonardo Simoniello y Jorge Henn, destacan que:

“Los locales comerciales destinados a juegos en red a través del uso de terminales de computación han irrumpido en forma abrupta en las costumbres de los santafesinos. Los avances tecnológicos han ofrecido una gama de posibilidades de esparcimiento y comunicación a las cuales han accedido en forma masiva el público en general. La imagen de chicos y adolescentes sentados frente a las computadoras jugando en red ha sido mas frecuente de lo deseable.

Lo cierto es que el auge de esta actividad sumado a la ausencia de una normativa que la regule ha generado cierto descontrol sobre todo en lo que tiene que ver con el acceso de menores en algunos casos a contenidos de dudoso beneficio para los mismos. La utilización de juego en red donde se promueve la violencia y el desarrollo de comportamientos agresivos es un ejemplo de ello.

El impacto de las nuevas tecnologías de la información y de la comunicación constituyen desafíos que el Municipio está obligado a resolver, en la búsqueda de posibilitar un equilibrio entre la libertad de información y la protección del interés público”.

Conclusión

Sin lugar a dudas todo lo expuesto nos lleva a confirmar la hipótesis planteada al principio, Los juegos en red perjudican el desarrollo de los niños ya que son altamente violentos, pornográficos (en algunos casos), agresivos y adictivos.

A lo largo del trabajo hemos visto qué son los juegos en red, analizamos el Counter Strike, conocimos qué piensan acerca de toda esta problemática quienes ofrecen el servicio,  los mismos chicos, sobre quienes focalicé la investigación, la visión de dos profesionales que nos dieron cuenta de los peligros de esta nueva y atroz tecnología, y  además nos enteramos de que en la ciudad hay un proyecto de ordenanza para regular el funcionamiento de los famosos y tan nombrados Cyber Cafés.

Ya no hay nada más para decir. Los lectores de este trabajo (padres, niños, adultos, etc.) conocerán a fondo este problema y serán los últimos en decidir qué hacer; es decir, en decidir si los juegos en red continúan siendo la nueva niñera electrónica, o si por el contrario, enterrándola, se pueda volver a las diversiones de antes, que sin dudas eran más sanas y menos nocivas para la salud.

Finalmente quiero dejar un interrogante: ¿una tecnología violenta genera violencia?, tal vez hoy no sepamos qué responder. En el futuro, en caso de que los juegos en red sigan teniendo el auge que hoy en día poseen, con seguridad lo sabremos. Eso sí, abramos los ojos que una respuesta ya se está evidenciando; no es casualidad que cada vez haya más chicos con problemas de conducta en las escuelas.

Mónica Ritacca

moritacca@yahoo.com.ar

Bibliografía

Si bien esta es una investigación de campo utilicé como material bibliográfico:

· Proyecto de ordenanza n0. 25.110. Extraído de la Comisión de Obras Públicas y Gobierno de la Municipalidad de la ciudad de Santa Fe (se adjunta el proyecto atrás de esta página)

· Internet, para complementar los efectos que pueden ocasionar los juegos en red y para extraer las ilustraciones que se ofrecieron a lo largo del trabajo.
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� Información extraída de una página de Internet
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